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RESUMEN EJECUTIVO

El presente plan de negocio tiene como propdsito convertirse en base o una guia
para futuros negocios que empleen la tecnologia a sus sistemas o implementen

la innovacién como base a sus operaciones tomando en cuenta a GAME BOX.

La inversibn que vamos a emplear para desarrollar dicho plan es de
S/.100,000.00 para lo cual se pedira al banco 40,00.00 y sera recuperado en el
primer afio de actividad. Asimismo, la utilidad neta obtenida durante el afio 1 sera
de S/.73,450.70.

Es asi como GAME BOX nace de la idea de poner una marcha una idea de
negocio muy diferente a las demas implementado la tecnologia con la
innovacion, juntando lo social con el entretenimiento y poniendo énfasis que los

videojuegos no aislan, sino que por el contrario unen.

Nuestro negocio se enfoca en ofrecer un servicio diferenciado cuya tematica es
un bar restaurante llamado GAMEBOX, cuya razon social es GAMEBOX S.A.C,
nos dirigiremos al mercado Limefio, especificamente en el distrito de Miraflores.
El objetivo de nuestro negocio es brindar una experiencia Gnica a nuestro publico
objetivo, satisfaciendo las principales necesidades basicas como alimentacion,
afiliacion, etc. donde demostramos que los videojuegos no aislan, sino que por
el contrario pueden unir. GAMEBOX planea ocupar una posicion importante en
la industria de entretenimiento y abarcar un gran porcentaje en el mercado
nacional, donde la combinacién de comida y videojuegos es nuestro principal
servicio, nos encargamos de ofrecer una experiencia diferente gracias a la
ambientacion y tematica divertida e innovadora, ademas de poder disfrutar de

nuestros diversos platos de comida.

Por dltimo, las principales actividades para realizar se centraran
fundamentalmente en la atencién al cliente, capacitacibn a nuestros
colaboradores, marketing, contabilidad y las actividades a subcontratar como el

mantenimiento de nuestra maquinaria y la implementacion de nuestros sistemas.
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INTRODUCCION

Es importante tener en cuenta que empresas, organizaciones, entre otros,
independientemente de cualquier rubro cuenten con un plan de negocios que
sea vital para la consecucion de sus objetivos, puesto que esta herramienta
forma parte importante del éxito de las empresas, negocios, etc. Ya que, ayuda
y plasma el establecimiento de las estrategias, objetivos y el cobmo se realizara
para finalmente obtener los resultados esperados. Es por ello, que el presente
plan se centra en presentar la idea de negocio de un bar de videojuegos
denominado GAME BOX,

En dicho plan, se emplearan estrategias y se utilizaran herramientas que
permitiran determinar los objetivos estratégicos, nuestras ventajas, nuestro valor
agregado, y cuales son las técnicas mas efectivas para poder ingresar de forma

satisfactoria al mercado.

Ademas, el proyecto se enfocara en realizar un plan de mercadeo que facilite y
permita analizar la oferta y demanda de nuestro servicio con el proposito de
recaudar informacion util, también se realizara un plan estratégico, plan de
marketing y un plan econémico - financiero que nos permitira determinar la
viabilidad de nuestro negocio en base a nuestros principales productos. Por otro
lado, se vera el andlisis macro y micro, el cual nos brindara informacién que nos
permita analizar nuestros objetivos, plantear una mejor estrategia y ver como se

encuentra el entorno con respecto a nuestra empresa y lo que lo rodea.

Finalmente, se muestran las conclusiones y recomendaciones, en donde se
plantea la importancia de poner en marcha o implementar un eficiente plan de
negocios y cuales fueron los resultados obtenido-basados en la ejecucion del

plan.
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CAPITULO I: DESCRIPCION DE LA EMPRESA Y VISION DEL NEGOCIO
1.1 Descripcién del negocio
Razén Social: GAMEBOX S.A
Nombre Comercial: GAMEBOX
e Descripcion del Servicio

GAMEBOX es un restaurante-bar en donde la combinacion de comida y
videojuegos es nuestro principal servicio, nos encargamos de ofrecer una
experiencia diferente jugando videojuegos gracias a la ambientacion con una
tematica divertida e innovadora, ademas  de poder disfrutar de nuestros
diferentes paguetes de comida.
Nuestra forma de brindar el servicio de videojuegos es a través del consumo
determinado de nuestros alimentos y bebidas, en donde podras disfrutar de una
lista de videojuegos disponibles entre una hora a dos horas en cualquiera de
nuestras mesas que varian de 4 a 6 personas.
Contamos con una sala de espera en donde se encontrara maquinas con juegos
clasicos de los 90’s en los que podras disfrutar de una experiencia inolvidable
recordando aquellas épocas; podras acceder a los juegos mediante una tarjeta
gue te dara puntos y ademas la podras recargar cuantas veces quieras.
El domingo contamos con un ambiente completamente familiar donde
contaremos con unos cuantos juegos de mesa que en familia podran disfrutar
Unicamente ese dia y se ampliara el tiempo para juegos de mesa
exclusivamente, la jornada de trabajo comenzara a partir de las 4pm a 11pm de

lunes a jueves, viernes y sdbado de 4pm a 12am y domingos de 1pm a 9pm.
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CAPITULO II: ANALISIS DEL MERCADO
2.1. Andlisis del sector

Nuestro mercado potencial es muy amplio, ya que, segun un estudio realizado
en el Diario Gestion, que lleva por nombre “Games: Perfiles, culturay prioridades
en la compra. Un Deep debe en la categoria de Gaming peruano”, tuvo como

resultado lo siguiente:

“‘El 76% de hombres peruanos juegan videojuegos al menos una vez por

semana’.

Asimismo, el estudio sefalé que “el 78% de hombres peruanos se consideran

“Gamers”, mientras que en el caso de las mujeres la cifra solo llega al 22%”.

Entonces, este estudio nos proporciona que el mercado en el sector de
videojuegos va en aumento y esto nos permite poder abarcar un porcentaje mas
en dicho sector, teniendo en cuenta que son mas los hombres que dedican una

parte de su tiempo a realizar estas actividades.
2.1.1 Variables demogréaficas:

Edad y género: Nos dirigimos a varones y damas entre los 18 y 35 afios, ya que,

segun el estudio mencionado anteriormente, la edad promedio de “Gamers”, se
encuentra en ese rango mencionado independientemente del género, en
hombres la cifra equivale a un 63% y en mujeres de 83%. De igual manera, nos
estamos dirigiendo a la familia, ya que dentro de este segmento también
tenemos un buen mercado, dado que, segun el estudio, las edades de este
segmento oscilan entre los 36 a 64 afos, el cual equivale a un 17% en mujeres,

y la diferencia en varones.

Perfil _del jugador peruano: El perfil de nuestro jugador peruano ha ido

evolucionando conforme se han ido desarrollando nuevos juegos en el mercado,
esto ha contribuido a que exista una diferencia en el porcentaje de personas por
géneros y estados civil que juegan videojuegos, siendo asi que, un 65% de
mujeres gamers es soltera y el 18% son casadas. Mientras que en el masculino

el 49% de ellos son casado y el 31% son solteros.
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Respecto a la tenencia de hijos, en un total de 100% un 42% de mujeres
“‘Gamers” si tienen hijos, mientras que en los hombres esta se encuentra

equilibrada en cuanto a la tenencia de hijos.

En base a estos datos estadisticos el mercado presenta en gran parte una fuerte
aceptacion hacia los negocios dedicados al rubro de entreteniendo de
videojuegos, lo cual nos ayuda a tener presente que el perfil de los jugadores en
Peru no solo esta basado en sus gustos, sino que gran parte se debe al entorno
en el que se desarrollan cada uno de ellos.

2.1.2 Estatus socioecondmicos: Nos dirigiremos al sector Ay B.

2.1.3 Variables conductuales

Tiempo de utilizacion del producto: El tiempo que emplean los gamers en un total
de 100% en el caso de las mujeres es un 56% teniendo en cuenta que lo hacen
al menos una vez por semana, mientras que en los hombres un 76% dedican su
tiempo. Teniendo en cuanta que los dispositivos que mas emplean son PC,

laptop, PlayStation y smartphone.
2.1.4 Variables geograficas

Tamario del pais: Actualmente nos estamos dirigiendo a Perq, la ciudad de Lima,

abordaremos los alrededores del distrito de Miraflores, ya que alli estara ubicado
nuestro local. Debido a la alta cantidad de afluencia que posee el distrito en
mencion nuestro local se encontrara en la Av. Pardo ya que cerca se encuentran

cerca condominios y distritos que se encuentran a los alrededores.
e Poblacion del distrito de Miraflores

La poblacién de Miraflores en el 2019 es de 107.8 mil de personas, lo que

equivale al 1% de todo Lima metropolitana. (fuente: INEI
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Figura 2 Poblacion y hogares segun distritos, INEI (2019) recuperado de
http://cpi.pe/images/upload/paginaweb/archivo/26/mr_poblacional peru 201905.pdf

2.1.5 Variables psicograficas

Jovenes que pasan su tiempo libre jugando videojuegos, ya sea por su

Smartphone, laptop, PC.

Del mismo modo, jévenes que conocen y se dedican ya sea por hobby o de

manera profesional a jugarlos.
Ademas de conocer cada aspecto que involucran los videojuegos.
2.2. Estimacion del mercado potencial

Son cada vez mas los peruanos que apuestan por poner en marcha una idea de
negocio atractiva y que genere innovacion. Ante esto, el sector de videojuegos
es quien se ha convertido en uno de los mercados mas potenciales en nuestro

pais, puesto que este mercado representa mas de US$50 millones anual. Lo cual
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convierte a nuestro pais en un mercado atractivo para la implementacion y
desarrollo de estos es asi como segun Gfk Pera y APDWYV, expresan que los
populares gamers representan el 78% de varones a nivel nacional y que al mes

se publican alrededor de 12 millones de anuncios relacionados a los videojuegos.

Sin embargo, a nivel internacional estas cifras sobrepasan lo estimado ya que
son muchas las empresas que tienen como usuarios a compafiias prestigiosas,
como por ejemplo Cartoon Network, Nickelodeon, Nintendo y Sony, es gracias a
muchas de estas compafiias tecnoldgicas que encontramos en el mercado
negocios innovadores hasta carreras relacionadas a los videojuegos lo que

convierte a este sector en uno de los mas demandados en el mundo

Debido a ello, emprender una empresa dedicada al desarrollo, innovacion y
relacionadas al sector de videojuegos representa una excelente alternativa de
desarrollo en el pais. Para entender mejor de este sector el presidente de las
Compalfiias de Videojuegos Asociadas (CVA), Francisco Diaz, menciono que
este sector factura anualmente entre 3 a 5 millones de dolares en este mercado
gue crecid a partir del aflo 2013 y desde alli, la industria se elevé alcanzando el
40% anual, tanto en facturacion como en cantidad de desarrolladores.
Finalmente, para el afio 2023, segun estudios realizados por Global Entertaiment
& Media Outlook elaborado por la firma PwC, en el mercado peruano se espera

un crecimiento anual de 20% generando US$ 147 millones de dolares
2.2.1. Andlisis de la competencia

Aunque en nuestro pais, la industria de videojuegos representa un gran potencial
y a lo largo de los afios ha ido tomando protagonismo, esta aln se encuentra en

desarrollo en el Peru.

Son varias las empresas que estan empezando a apostar por negocios
relacionados a los videojuegos, sin embargo, para seguir en el mercado la clave

para lograr que posicionarse en el mercado es la innovacion.

Y esto se ve reflejado en empresas lideres, como Bamtang ArtiGames y Chicha
Games, para ellos el rubro del tecnolégico se inclinara en “realizar juegos de
mayor complejidad, explorando cada vez mas consolas, asi como crear titulos

de la realidad virtual.”
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Por otro lado, a nivel de region encontramos a paises como México, Chile, entre
otros que han puesto en marcha estas ideas de negocio implementando la

innovacion.

En el Perd, ademas de los ya mencionados, encontramos negocios relacionados
a los videojuegos como Play Bar, Pixel bar, entre otros, que en su mayoria tiene
gran acogida por parte de los usuarios y jovenes. lo que convierte a nuestro pais
en un mercado que presenta gran potencial para el desarrollo de tendencias
ligadas a la realizacién de videojuegos.

2.3. Analisis de sondeo
2.3.1 Sondeo de mercado local
A) Clientes

= Dirigido a:

e Jler segmento: jovenes (Varones y Damas) de 18 afios a 35 afios.

Jovenes escolares y universitarios, que les gusta acudir en grupo a jugar en
lugares de entretenimiento y sean aficionados a los videojuegos, les guste

divertirse y pasar un momento entre amigos y/o familia.

e 2 do segmento: Familias con nifios mayores a partir de los 8 afios.
NSE: AyB
Ingresos: Medios y altos

B) Competidores

En Lima existen varias empresas que de forma indirecta son nuestros
competidores (cabina de internet), sin embargo, hay dos empresas dedicadas a
la industria de videojuegos, presentando la idea de negocio de forma similar que

al de Gambe Box.

En este caso, ambas empresas cuentan con varios afios en el mercado. Sin
embargo, al ser un mercado muy poco abarcado por este tipo de negocio no
representaria para Game Box una amenaza directa teniendo en cuenta la
capacidad de respuesta que posee nuestra empresa frente a los requerimientos

de nuestros clientes teniendo en cuenta 5 principales puntos:
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- Orientacion al servicio al cliente
- Tiempo.

- Flexibilidad

- Capacidad de produccion

- Innovacion.
De esta manera, las dos empresas dedicas al mismo rubro se encuentran:

e PLAY BAR: Av. Petit Thouars 259
e PIXEL BAR PERU: Calle Ignacio merino 546, Miraflores.

Imagenes referenciales.
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2.4 Andlisis de la Industria

- Analisis de Porter (microentorno)
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2.4. Anadlisis del Entorno en General (MACROENTORNO - PEST)

- Factor politico legal:

Dentro de esta industria, es importante recalcar la promulgacion de la Ley N°
27153, "Ley que regula la explotacion de los Juegos de Casino y Maquinas
Tragamonedas", efectuada el 09 de Julio de 1999, modificada por Ley N° 27796
promulgada el 26 de Julio del 2002 y su Reglamento aprobado mediante D.S. N°
009-2002-MINCETUR del 13 de noviembre del 2002, se establece en el Perd un

tratamiento normativo integral y uniforme aplicable a esta actividad.

Asimismo, la regulacién de normas y leyes pueden regular ciertos mecanismos
gue puedan prohibir ciertas actividades relacionadas con los videojuegos, como
el tema de la ludopatia que se presenta “juegos de casino y maquinas

tragamonedas, asi como la explotacion de juegos”.

- Factor econdémico:

Respecto a la industria de los videojuegos el mercado peruano representa un
gran potencial para la industria, asi como el desarrollo de estos en comparacion
de otras épocas, sin embargo, en la actualidad este sector ha conseguido un
protagonismo importate y eso se ve reflejado en el crecimiento que ha ido
teniendo. Tanto asi que son muchos las empresas que estan relacionadas al
rubro de los videojuegos y esto se ve reflejado en el mercado, que, si bien es
cierto, aun es muy reducido, la industria seguira creciendo debido a la demanda

gue presentan los diversos sectores en el pais

- Factor socio cultural:

La tecnologia en la actualidad representa un rol fundamental en la vida de las
personas tanto asi, y gracias a los cambios tecnoldgicos y culturales, que los
jovenes, tienden a presentar mas dependencia por los aparatos tecnologicos
como teléfonos, computadoras, los ordenador, consolas y los videojuegos, lo que
demuestra que muchos de ellos suelen invertir su tiempo en hobbies u otro tipo
de ocios que se encuentren relacionados con el entretenimiento de la tecnologia,
ya sea nuevos juegos gque lanzan, nuevas consolas. Nuevos ordenadores hasta

los juegos en los dispositivos. Son estos cambios los que han facilitado en cierta

Trabajo de investigacion publicado con autorizacion de los autores.

No olvide citar este documento




UNIVERSIDAD

¥ TRABAJO DE INVESTIGACION CIENTIFICA

forma el entretenimiento los hogares y en cualquier parte gracias a los
dispositivos inalambricos.

asi lo demuestra el mas reciente estudio denominado Target Group Index
(TGlhen donde sefialan que de un 100 % de la poblacion peruana el 46% se

consideran “Gamer”

Arrojando asi un crecimiento importante de cuatro veces en el 2015. Dando, asi

como resultado la suma de 16 millones de aficionados a los videojuegos.

En el pais, el 68% de los aficionados utilizan aparatos tecnoldgicos como laptops
gue son adaptadas con una mejor calidad en cuanto a resoluciéon de audio y
video, el cual les permiten explorar un juego y, por otro lado, solo el 29% emplean
otro tipo de dispositivos con altos valores, que tiene la maxima tecnologia del

mercado.

Asimismo, este estudio revelo que” el 36% de los aficionados son jefe de hogar,
y el 45% es padre o madre de familia. Cuya edad varia entre los 31 y 40 afos,
mostrando que, este ultimo lo tienen uno de cada cuatro personas. En tanto, el

47% de los aficionados a los videojuegos es mujer”.

En sintesis, es evidente que el modo de vida, las tradiciones y las diferentes
condiciones externas e internas estan evolucionando, antes el entretenimiento
se basaba en juegos muy remotos en donde pequefios, grandes y chicos solian
divertirse en el parque, etc. Sin embargo, en la actualidad ha cambiado gracias
a la llegada de diversos juegos virtuales y artefactos electronicos que enganchan
a los jovenes. Es por ello, que los factores socioculturales son importantes para
la creacién y desarrollo de videojuegos ya que gracias a los diferentes estilos de
vida que presentan los potenciales consumidores las empresas invirtiendo mas

en tecnologia, innovacion y creacion de diversos juegos.

- Factor tecnoldgico:

Los videojuegos en la actualidad han revolucionado la manera o forma de
entretenimiento de las personas tanto asi que les ha permitido a las compafias
incrementar su participacion en el mercado gracias a la creacién de los
videojuegos y el ingenio de los emprendedores para utilizar la innovacion junto

a los videojuegos y poner en marcha un negocio muy rentable. Antiguamente,
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los videojuegos eran juegos de maquinas, coches entre otros, sin embargo, estos
al largo de los afios han dado un giro sorprendente puesto que ahora grandes
empresas top que siguen con la misma linea desde hace muchos afios han
revolucionado la forma, sonido, gréficos, potencia, calidad, pero sobre todo

nuevas innovaciones a la hora de jugar.

Es por ello, que los factores tecnoldgicos en esta industria son determinantes en
este sector, y es en base a las nuevas tendencias de videojuegos y datos que
existen en la actualidad.

En primer lugar, la “realidad virtual”: este es uno de los atractivos preferidos por
la mayoria de las puesto que la idea se centra en darle una apariencia de realidad
al jugador que le permita sentirse parte del entorno que se le presenta. Ademas,
se sabe que, representa una de las formas de ingresos mas importantes y que
muchas de las empresas relacionadas a esta industria estan implementado tales

son los casos como son el de “HTC”, “Sony”, “Oculus Rift”, entre otras.

En segundo lugar, encontramos la “gamificacion”. este es otro de los
mecanismos de juegos utilizadas por empresas sin importar el rubro puesto que
representa una ventaja muy importante a la hora de captar a su cliente por ello
gue, diversas empresas han empleado estas técnicas con la finalidad de llevar a
mas clientes teniendo un resultado acorde lo establecido. Es importante recalcar
gue este método usualmente es utilizado en colaboradores, asi como

estudiantes.

Finalmente, algunos datos relacionados con la tecnologia nos dan cuenta de que
son muchas las personas que utilizan la tecnologia no solo como entretenimiento
sino a modo de aprendizaje. a continuacion, se presentan algunos datos que

arrojo el estudio de Apdeva:

0 “El 80% de los estudiantes que utilicen la gamificacion serian mas productivos

tanto en las universidades como en el trabajo”.
0 “El 75% de las personas son jugadores.

o El 60% de los encuestados se mostraron motivados si se vieran clasificados

en rankings”.
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o “El 89% aumentaria su implicacion en un curso de e-learning si tuviera

asociado un sistema de puntos”.

En definitiva, las nuevas tendencias han dado un giro importante en la revolucién
digital y han ayudado a muchas empresas que conocemos en la actualidad
convertirse en una de las mas grandes empresas tecnolédgicas dedicadas a la
creacion del entretenimiento virtual. Por lo tanto, el entorno tecnoldgico es pilar
para el crecimiento y avance de videojuegos ya que ahi yace su éxito en los
indicadores.

2.4.1 Andlisis de las Matrices EFE Y EFI

Tabla 1:
Matriz EFE
Factor externo Valor Calificacion Valor ponderado
Factor Politico Legal 0,05 2 0,1
Factor Econémico 0,25 3 0,75
Factor Social 0,25 4 1
Factor Tecnoldgico 0,30 4 1,2
Factor Ecoldgico 0,15 2 0,3
Valor ponderado 3,35

Fuente: Elaboracién propia

Interpretacion: Debido al valor ponderado obtenido nos indica que nuestra
empresa se encuentra en condiciones éptimas y que nuestras oportunidades y
estrategias empleadas nos permiten obtener resultados 6ptimos el cual nos

ayuda a disminuir dificultades que puedan afectar al negocio.
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Tabla 2:

Matriz EFI

¢
Factor Critico de éxito Valor Calificacion Valor ponderado

Oportunidades

Revolucion digital 0,25 4 1

Casi nulos competidores 0,20 3 0,6

Incremento en los Gltimos arios

0,30 4 1,2
de los gamers
Amenazas
Competencia directa e indirecta 0,05 3 0,15
Tendencia negativa hacia los

0,15 2 0,3
videojuegos
Gasto minimo en entretenimiento | 0,05 3 0,15
Valor ponderado 3.4

Fuente: Elaboracion propia.

Interpretacion: Matriz EFI nos demuestra que el bar restaurante presenta una posicién interna fuerte
teniendo como resultados que las fuerzas internas son favorables a la organizacién con un

promedio de 2,8 contra 0.6 de las debilidades.
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CAPITULO lIl: PLAN ESRATEGICO DE LA EMRPESA

3.1 Vision

‘Buscamos estar en constante innovacion principalmente con nuestras
instalaciones para que sigamos brindando la experiencia que realmente

deseamos, enfocandonos en satisfacer las necesidades de nuestros clientes
para asi lograr ser el bar de videojuegos mas reconocido en Peru en el 2025”

3.2 Mision
“Somos una empresa dedicada a ofrecer mas que entretenimiento un lugar en
donde podran trasladarse al mundo de los videojuegos, GAMEBOX es un bar de
videojuegos que ademas de venir a deleitase con una buena comida, podran
disfrutar todos los fanaticos de los videojuegos y pasar buenos momentos con
amigos o con familia sin importar la edad, nuestro compromiso es demostrar que
los videojuegos en realidad no aislan como muchos piensan, sino por el

contrario, une.”

3.3 Objetivos estratégicos

Los objetivos estratégicos tienen como fin que la unidad de negocio llegue a
cumplir a corto, mediano y largo plazo aquello que se ha propuesto alcanzar,
ademas, el rendimiento de la organizacion se debe tener en cuenta que los

puntos que definen los objetivos estratégicos tienen que ser medibles.

En nuestra empresa GAME BOX hemos planteado los siguientes objetivos:
- Alcanzar un 50% en el posicionamiento de marca en el Perd.

- Aumentar nuestras ventas un 30% en el segundo semestre.

- Expandirnos nuestra empresa a través de modelo de negocio (franquicia) en

los préximos 3 afios.

- Reducir un 8% los costos en el 2020
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3.4 Estrategia de negocio

Nuestra plan de mercado implica emplear una estrategia que sea efectiva y que
impacte de tal manera que nos permita determinar si existe o no el consumo de
este tipo de negocio diferenciado en el distrito de Miraflores, Asimismo, se
identific6 que si existen competidores que ofrezcan un negocio similar al de
nosotros con nuestra tematica de videojuegos sin embrago, Game box estara
enfocado en potenciar y aprovechar entrando al mercado con una estrategia de
diferenciacién y liderazgo en costo ya que genera una oportunidad de

penetracion de mercado.
3.5 Valores

- Compromiso: Para Game box que nuestros colaboradores se sientan
comprometidos en todo sentido implica que estamos haciendo bien las
cosas, nuestro principal rol es que sientan identificados, motivados,
incluidos y que representan un alto impacto en el ambiente laboral
centrandonos en darles un sentido de empoderamiento y pertenencia.

- Trabajo en equipo: Es nuestra principal fortaleza para logara mayor
efectividad en nuestros resultados. Game Box esté orientado a involucrar
a sus colaboradores en la generacion de nuevas ideas, impulsar la
comunicacion, construir una base sélida para fortalecer las capacidades
de cada miembro y contribuya al aprendizaje de cada uno con el objetivo
de aumentar la eficiencia y productividad.

- Amabilidad: Para Game Box la amabilidad representa una pieza
importante en el comportamiento de nuestros colaboradores ya que
genera un buen excelente ambiente de trabajo que se ve reflejado en las
relaciones con nuestros clientes y grupos de interés.

- Actitud positiva: Nuestro compromiso es que nuestros colaboradores se
sientan bien dentro de nuestra empresa por ello nos esforzamos en
construir y mantener ambientes de trabajo agradables, que los vuelva
proactivos y mantengan buenas relaciones dentro y fuera de la empresa.

- Transparencia: Para con nuestros colaboradores y nuestros clientes ya
que este valor implica generar y crear confianza con todo nuestro

stakeholders, nuestra finalidad es integrar nuestras relaciones publicas.
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- Innovacién: En un entorno tan competitivo la innovacién juega un papel
muy importante en los negocios aun mas si es en nuestro sector.
Videojuegos, es por ello por lo que para nosotros los cambios estan en
crear una ventaja competitiva empleando nuevas herramientas y técnicas
en nuestro sector implementando ambientes atractivos y juegos
actualizados que nos ayuden elevando nuestra competitividad dentro del
sector de bares de videojuegos.

- Competitividad: Ser competitivos nos permite incrementar nuestra
productividad sabiendo responder a las oportunidades de mejora en
nuestro entorno, generandoles a nuestros clientes valor, ligados de una

excelente administracion de nuestro equipo de trabajo.

3.6 Anélisis foda

e Fortalezas:

e Game box cuenta con una tematica innovadora en bares restaurantes.

e Idea seminueva en Perd.

e Posee alta tecnologia

e Satisfacemos las necesidades basicas, como: (alimentacion).,

necesidades sociales (entretenimiento).

e Oportunidades
e Evolucion digital.
e Casi nulos competidores con un servicio similar a nuestra empresa.

e Incremento en los ultimos afios de gamers peruanos y/o aficionados.

e Debilidades
e Tiempo de espera
e Desconocimiento del servicio

e Altos costos del servicio

e Baja aceptacion.
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e Competencia directa e indirecta
e Tendencia negativa hacia los videojuegos
e Barrera de entradas

e Gasto minimo de familias entretenimiento
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Andlisis de la Matriz FODA cruzado
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FORTALEZAS

DEBILIDADES

a. Tematica innovadora
b. idea seminueva en Perd
c. Alta tecnologia

d. satisface dos necesidades (alimento, sentido

de perenencia — enfrefenimiento)

a. Tiempo de espera
b. Desconccimiento del servicio
c. Alos costos del servicio

OPORTUNIDADES

FO

DD

C.

Incremento, en los dlitimos afios,

a. Revolucion digital
b. Pocos competidores

de gamers

{Fa; Oa) Publicitar maz nuestra idea innovadora
(Fd; Oa) Dar a conocer nuesiro valor agregado en

redes sociales

(Db, Oc) Crear alianzas con gamers
reconocidos del pais para dar a conocer
nuesira empresa.

{Dc; Oa) Tercerizar nuestros servicios

AMENAZAS

FA

DA

a. Competencia directa e indirecta
b. Tendencia negativa hacia los

c. Gasto minimo en entretenimiento

videojuegos

(Fa; Ab) Concientizar a los usuarios que los
videojuegos también ayudan al cerebro a desarrallar
habilidades v estimulan al cerebro, pero sin

excederse.

{(Fc, Dd) una vez a la semana ofrecer promociones

exclusivas en combos vy jusgos.

(Fa; Fib) Crear tematica fusionada con videojuegos
antiguos v los que mas se juegan en 21 pais.

(Da; Ab) Durante el fiempo de estera, ofrecer
mini productos de la empresa.
(Do; Ac) Crear promociones exclusivas en
horas de poca afluencia para captar mas
clientes.

Fuente: Elaboracién propia
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3.7 Fuentes generadoras de la ventaja competitiva
- ¢Cual es el principal atributo o ventaja?

La tecnologia es nuestra principal fortaleza ya que estamos enfocadas en ofrecer

un servicio con una tematica distinta e innovadora.
- ¢Cuantas variedades de productos vamos a ofrecer?

Contamos con una gran cantidad, variedad y diversidad de platos y bebidas, que
van desde piqueos hasta combos en comida rapida. Acompafiados de gaseosas,

Cervezas entre otros.
- ¢Garantias postventa que ofrece nuestros servicios?
100% satisfaccion
100% servicio y atencion
100% rapidez
100% disponibilidad a atender y solucionar cualquier problema.

Seguimiento
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CAPITULO IV: PLAN DE MARKETING
4.1 objetivos del marketing

Los objetivos planteados nos ayudaran teniendo mayor claridad de nuestras
metas ya que representan una pieza clave en el posicionamiento de la industria.

(medidos a traves de indicadores de gestion.

Apasionamiento de marca en un corto periodo de tiempo. (Insigths)
Fidelizar a nuestros clientes y potenciales clientes.
Captar nuevos clientes en el segundo trimestre de haber iniciado.

Aumentar nuestras ventas y cuota de mercado en un 15%.

AR A

Implementar estrategias de contenido en maeketing digital en un 5%

bimestralmente.
4.2 Marketing mix en servicio

4.2.1 Precio

El precio se da en base al consumo de cada cliente, es decir, a través de
un consumo de S/ 50.00 en los combos que ofrecemos tienen ¥z para
jugar y si en caso se quisiera ampliar mas el consumo seria de S/100 por
2 horas. Ademas, se muestra la carta para aquellos quienes no deseen

jugar.
4.2.2 Plaza

En este caso Game Box estara ubicado en Miraflores exactamente en la
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Figura 3: Mapa geogréafico de la ubicacion de Game Box
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4.2.3Producto. En este caso nuestro negocio estd enfocado en ofrecer
un servicio de entretenimiento (experiencia) acompafado de variedad de

"piqueus".

4.2.4 Promocioén
Se utilizardn medios de comunicacion masiva. Adicional a ellos canales

como redes sociales, pagina web, television. Entre otros.

4.2.5 Personas
Nuestro personal sera capacitado y asistiran a charlas mensualmente a
fin de potenciar sus capacidades y habilidades para obtener una mayor

eficiencia en el nivel de servicio y proactividad en la atencion.

4.2.6 evidencias fisicas
Game box presentara el siguiente disefo, pero dandole valor agregado a
ciertas caracteristicas.

Imagenes referenciales.
Fuente: Obtenidas de red informéatica.
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4.2.7 Procesos

Nuestros procesos pasan por 4 etapas que van desde apertura-pedido y
venta- entrega del pedido al cliente y por ultimo el cierre. A continuacion,
se presenta el diagrama de procesos elaborado para el bar de
videojuegos Game box.
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! |

Prowvesdor entrega la I
materia prima

Liegada v recepcidn J

—

Verificacion de mes=a J

Control de imventario
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werificacion de los [ Entreca J I
miiembros de personal

[ J
-~ I I [ Cierre de caja J
[ J
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Cierre del local

[ Cajero o mozo recibe 2l pago J

FUENTE: ELASORACION PROPIA 1

ENTREGA DEL
PEDIDO AL CLIENTE

i FLUIO DE INFORMACION J

l FLUJO DE PRODUCTO J

| I FLUJO FINAMCIERO J

Figura 4: Procesos pre y post venta de GAME BOX

Fuente: Elaboracion propia

4.3Estrategia de precio
e Estrategia de costos

El precio se da en base al consumo de cada cliente, es decir, a través de un
consumo de S/ 50.00 en los combos que ofrecemos tienen %2 para jugar y si en
caso se quisiera ampliar mas el consumo seria de S/100 por 2 horas. Ademas,
se muestra la carta para aquellos quienes no deseen jugar. Asimismo, se hara
promociones por temporada, ofrecer cupones y/o descuentos, precios
especiales a los mejores clientes y una vez al mes realizar concursos a fin de

intercambiar productos en este caso coleccion de videojuegos, albumes, etc.,
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4.4. Estrategia de plaza
Dar a conocer nuestra marca a través de campafias publicitarias, anuncios en

redes sociales, implementando estrategias de marketing digital, etc.

Establecer Alianzas Estrategias con marcas reconocidas de videojuegos e

influencers para expandir la marca.

En este caso Game Box estard ubicado en Miraflores, exactamente en la Av.
Pardo. Este lugar nos permite cubrir una gran cantidad de publico debido a la

cercania de hogares y centros comerciales.

4.5. Estrategia de promocion

Se utilizaran medios de comunicacién masiva. Adicional a ellos canales como
redes sociales, pagina web, television, entre otros. De esta forma lograremos
llegar a mas clientes y que nuestra marca sea reconocida por el servicio Unico

gue ofrecemos.

A continuacion, se muestran algunas actividades especificas:
o Publicar anuncios en revistas, Internet. (medios no tradicionales)
o Publicita paneles, afiches, folletos y mershandising publicitarios.
o Realizar sorteos o torneo para nuestros clientes.
o Utilizar medios como Marketing digital

o Implementar estrategias SEM y SEO.

4.6. Estrategia de servicio

Nuestra forma de brindar el servicio de videojuegos es a través del consumo
determinado de nuestros alimentos y bebidas, en donde podran disfrutar de una
lista de videojuegos disponibles entre una hora a dos horas en cualquiera de

nuestras mesas que varian de 4 a 6 personas.
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Contamos con una sala de espera en donde se encontrara maquinas con juegos
clasicos de los 90's en donde nuestros clientes podran disfrutar de una
experiencia inolvidable recordando aquellas épocas; ademas podran acceder a
los juegos mediante una tarjeta que dard puntos y ademas podra ser recargar

cuantas veces se requiera

El domingo contamos con un ambiente completamente familiar
donde contaremos con unos cuantos juegos de mesa que en familia podran
disfrutar Gnicamente ese dia y se ampliara el tiempo para juegos de mesa
exclusivamente, estaremos en un horario de 4pm a 11pm de lunes a jueves,

viernes y sabado de 4pm a 12am y domingos de 1pm a 9pm.

Ademas, se tendra en cuenta las siguientes actividades claves a realizar en la

empresa:

1. Implementar politicas de servicios bien definidas a la atencion al cliente a
fin de mantener una gestion mas eficiente.
Contar una buena administracion de clientes a través de un CRM.

3. Implementar un programa de fidelizacion de clientes a fin de brindarles
mas descuentos, promociones para asi involucrarlos mas con la empresa.

4. Capacitaciones segun cronogramas establecidos dentro de cada éarea
para mantener una mejor eficiencia en el servicio.

5. Gestionar los procesos claves de la empresa identificandolos a través de
nuestra cadena de valor

6. El personal se encargara de brindar a los clientes una experiencia de
servicio que sea Unica y acogedora, puesto que para Game box resulta
importante la satisfaccion de nuestros consumidores manteniendo

siempre la cordialidad y educacién

- La estrategia que utilizaremos para nuestro servicio al cliente sera:

Una vision orientada en el servicio al cliente.
2. ldentificacién de las necesidades del cliente. Para ello realizaremos

encuestas de satisfaccion en dénde podamos analizar y conocer su nivel
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de percepcion de los servicios que brindamos para asi determinar los
aspectos de mejora.

3. Capacitacion hacia los colaboradores. Es importante u<mantener un
clima sano y cordial entre todos los miembros de la empresa para ello es
importante que se les oriente y capacite constantemente para asi
promover sus habilidades blandas y potenciar sus conocimientos.

4. Establecimiento de metas para el servicio al cliente. En base a las
encuestas realizadas podemos definir las mejores tomas de decisiones.

5. Recompensar y reconocer el buen servicio, un incentivo a nivel personas
y profesional que premie, dedicacién de los colaboradores y demas
atributos que estén alineados con los objetivos de la estrategia de servicio
al cliente.

6. Personalizaremos al maximo, ya que de este modo el cliente se sentira

importante dentro del restaurante.

4.7 Estrategia de posicionamiento

GAME BOX busca posicionarse en la mente de los clientes a través de dos

aspectos importantes:

= La excelencia orientada en el servicio, ofreciendo al cliente una
experiencia agradable y Unica, en la que se sienta a gusto desde que
ingresa al establecimiento hasta que se retire del mismo y pueda percibir
gue su estadia fue diferente en comparacion de diversos restaurantes que
haya visitado.

= Un aspecto muy importante y diferenciador es la ambientacién del local,
ya que tendra una tematica de videojuegos que lo hara sentir dentro de
un videojuego y con instalaciones que reflejen un ambiente agradable

para nuestro cliente.

La propuesta de valor esta descrita como brindar una nueva experiencia y
ambiente agradable en el cual te podra trasladar al mundo de los videojuegos y
compartir un momento con amigos mientras disfrutan de una buena comida

acompafiado de nuestro eslogan donde jugar no aisla, une.
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CAPITULO V: PLAN DE OPERACIONES

5.1 Disefio del producto o servicio

" Primera etapa: Disefio preliminar del producto: Descripcién detallada
de su calidad o pasos del procedimiento del servicio a prestar.
g
g g Sistema de Planificacion Sistema de
25 Direccin Estratégica Calidad
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g 5
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= =
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Figura 5: Disefio — procedimiento del servicio

Fuente: Elaboracion propia.

- Procedimiento del servicio en general:

1.
2.
3.

4.
5.

Recepcion del cliente

Verificar si hay una mesa disponible

Indicarle la mesa de su preferencia de acuerdo con el servicio que
solicite Premium o Estandar

Se da una breve instruccion acerca del uso y cuidado de los equipos

Se trae menu para poder hacer uso del equipo

- Procedimiento del servicio en la sala de espera:
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En el caso de que llegue el cliente y se registre en recepcion y no haya una mesa
disponible se natifica al cliente que puede pasar a la sala de espera ahi si bien
puede esperar sentado o pasar al bar (todo lo que se consume en el bar se cobra
por separado) o bien tenemos nuestras juegos clasicos en maquinas de los 90’s
en donde podran divertirse un rato y hacer amena la espera que usualmente

varia de 20 a 30min en caso de un dia muy concurrido.
- Procedimiento de los meseros:

Una vez que el cliente esté situado en su mesa se empieza a contar la hora de
estadia, eso a través de nuestro software programado en la televisiébn en donde
el mesero lo programa una vez hecho el pedido, el mesero debe de llegar con
dos mandos (en caso de que lleguen a ocupar mas se debe de pedir al mesero

y se pueden prestar hasta 4 mandos maximo por mesa).

1.Una vez que se entregan los mandos es necesario aplicar las siguientes

normas del servicio;

- Normas del servicio
1. El equipo es uso exclusivamente de la mesa en la que se encuentra, eso

también se debe de informar a los clientes.
El equipo es verificado antes para evitar que se encuentre dafiado o maltratado.

Explicar a los clientes que se debe de evitar el manchado del equipo
(Recomendar hacer uso de servilletas y gel antibacterial las veces que sean

necesarias)

En caso de que algo ande mal con el equipo o el videojuego por favor llamarme

de inmediato o al técnico (presentar al técnico)

2.-Una vez hecho lo anterior se debe cronometrar el tiempo en la pantalla y dejar

el equipo en las correctas condiciones para hacer uso.

En la pantalla principal habrd cuentas que guardaran en nuestro software para
gue puedan continuar un juego si asi lo desean, tendran la opcion de registrarse
en caso de ser clientes nuevos y lo puede hacer solo uno o todos si asi gustan,

en caso de tener una cuenta creada solo pedira nombre de usuario y contrasefia
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y podran ingresar y continuar algunos juegos o bien también el mesero debe de

notificar que se acumulan puntos por visita que tienen grandes beneficios.
3.-Hacer el servicio usual del restaurante.

4.-Al estar por finalizar el tiempo, avisar con minimo 10 minutos para que
preparen todo, en caso de requerir mas tiempo volver a tomar la orden y volver

en un tiempo de 10 minutos para reiniciar el servicio.

5.-Una vez concluido el servicio se pide que el cliente o los clientes guarden su
sesion de juego si asi lo desean para que vuelvan en otra ocasion y pasen a

pagar a caja.

6.-Ya que se retiraron los clientes el mesero debe dejar el area completamente
limpia, tanto los mandos como el equipo y llamar al técnico para que verifique
gue todo esta en orden y si es asi pasar al almacén de equipos a guardar los

mandos.
- Procedimiento para el técnico:

El técnico es el encargado de apoyar con la verificacion del equipo, software y

mandos antes y después del servicio para que todo esté en orden.

En caso de que durante el servicio haya alguna falla debe estar al pendiente de
los clientes porque lo podran llamar directamente y este debe arreglar el

problema o bien dar una solucion.

= Segunda etapa: Construccion del Prototipo o Modelo a Sequir:

- Elaboracién de un menu
El menu consistira en los siguientes platillos y bebidas:

- Hamburguesas

- Molletes

- Helado

- Hotdog

- Pizza

- Sandwich

- Burritos

- Dedos de queso
-  Ensalada Cesar
- Jugos
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- Gaseosas

- Refresco de Chicha

- Refresco de Maracuya
- Cerveza de botella

- Tarros de cerveza

- Cerveza artesanal

- Chilcano

- Margaritas

- Machu Picchu

= Tercera etapa: Prueba del modelo por sequir:

En este caso sera la prueba de dos softwares que utilizaremos que seran
tercerizados, uno consistira en contar con software para la gestién y proteccion
para el almacenamiento de avances de los juegos, historial, hasta un perfil con

puntos por visita, también tendra el cronOmetro programado de una hora.

El segundo, el mas importante, dénde tendra todos los juegos de diferentes
consolas y de diferentes clases y tipos, seleccionados previamente y bien

ordenados.

5.2 Disefio de espacio en el area de trabajo

De esta forma estan distribuidas las areas para Game box. A continuacion, se

muestra una maqueta de la empresa.
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Figura 6: Disefio del espacio o area de trabajo

Fuente: Elaboracidn propia.
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5.3 Calculo de materiales
Tabla 4:

Descripcidn de la materia prima a utilizar en la elaboracién de la comida

Cuadro M22 Materia prima necesaria para la elaboracion de la comida

Materia prima e insumos Cantidad y unidad
Hamburguesa
Pan para hamburguesa 1 und
Carne molida 120 ar
Lechuga 9,2 gr
Tomate 20 Br
Papa al hilo 50 ar
Queso 13,3 Br
Mayonesa 3 Br
Ketchup 5,7 ar
Mostaza 3 Br
mMolletes
Pan francés 1 und
Frijoles 120 ar
Queso manchego 70 Br
Tomate 20 Br
Cebolla 20 ar
Dona 1 und

Fuente: Elaboracién propia.

e En la elaboracion de nuestro plan de finanzas y operacion solo se describen las
principales materias primas a considerar, las que creemos que van a ser
consumidas en mayor cantidad.

5.4 Calculo de materia prima necesaria
Teniendo en cuenta un promedio de la propuesta por dia de las personas que

Promedio de clientes que asistiran al bar restaurante.

Tabla 5:
Lunes 30 personas
Martes 45 personas
Miércoles 50 personas
Jueves 60 personas
Viernes 90 personas
Sabado 90 personas
Domingo 100 personas

Fuente: Elaboracién propia
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Nota: Se consideré para el siguiente calculo de materiales un promedio de 70

clientes que visitaran nuestro restaurante-bar en un dia promedio.

Tabla(s) 6:
Materia prima necesaria para la elaboracion de la comida
Cuadro N22 Materia prima necesaria para la elaboracién de la comida
Materia prima e insumos Cantidad y unidad Unidades por producir Cantidad y unidad
Hamburguesa
Pan para hamburguesa 1 und 70 70
Carne molida 120 ar 70 8400
Lechuga 9,2 ar 70 644
Tomate 20 ar 70 1400
Papa al hilo 50 ar 70 3500
Queso 13,3 gr 70 931
Mayonesa 3 gr 70 210
Ketchup 5,7 ar 70 399
Mostaza 3 ar 70 210
Malletes
Pan francés 1 und 70 70
Frijoles 120 ar 70 3400
Queso manchego 70 ar 70 4300
Tomate 20 Br 70 1400
Cebolla 20 ar 70 1400
Dona 1 und 70 70
Azicar 3 ar 70 210
Oregano 3 ar 70 210
Ajo 5 gr 70 350
Agua 41,6 ml 70 2912
Sabor
Rodaja de peperoni 4 und 70 280
Jamaén 25 gr 70 1750
Pifia 25 gr 70 1750
Sandwich
Pan de molde 2 und 70 140
Queso motzarella 7.5 ar 70 525
Jamonada 1 und 70 70
Lechuga 9,2 gr 70 644
Burritos
Tortilla de harina 1 und 70 70
Carne molida 300 ar 70 21000
Tomate 20 ar 70 1400
Pimiento 20 ar 70 1400
Cebolla 20 ar 70 1400
Queso motzarella 7.5 gr 70 525
Pimienta negra 3 ar 70 210
sal 2,5 gr 70 175

Fuente: Elaboracién propia.
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Helado
Bola de chocolate 100 gr 70 7000
Bola de vainilla 100 gr 70 7000
Bola de fresa 100 ar 70 7000
Hot dog
Pan para hot dog 1 und 70 70
salchicha 1 und 70 70
Papas al hilo 50 gr 70 3500
Mayonesa 3 gr 70 210
Ketchup 5,7 gr 70 399
Mostaza 3 gr 70 210
Pizza
{masa)
Harina 125 gr 70 8750
Levadura 2,5 ar 70 175
Agua 62,5 ml 70 4375
Aceite de oliva 7,3 gr 70 511
sal 5 gr 70 350
(salsa)
Puré de tomate 33,33 gr 70 2333,1
Aceite de oliva 3,33 ar 70 2331
Sal 2,5 gr 70 175
Aceite de oliva 3,33 ar 70 233,1
Jugo
Naranja 5 und 70 350
Agua 1 It 70 70
Azlcar 50 gr 70 3500
Papaya 0,5 und 70 35
Agua 1 It 70 70
Azicar 50 ar 70 3500
Fresas 0,5 kg 70 35
Agua 0,5 It 70 35
Leche 0,5 It 70 35
Azdcar 50 ar 70 3500
Gaseosa 450 ml 70 31500
Grano de café 10 ar 70 700
Agua 50 mil 70 3500
Azucar 30 gr 70 2100
Alitas picantes
Alas de Pollo 5 unidades 70 350
Mantequilla 32 ar 70 2240
Salsa picante 27 ml 70 1890
Puré de tomate 16,5 ml 70 1155
Aji en polvo 7 ar 70 450
Pimienta roia de cavena 3 ar 70 210

Fuente: Elaboracion propia.
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5.5 Determinacion de maquinas, herramientas y equipos.
Tabla 7:

Descripcion de maquinarias y equipos y sus cantidades respectivas

Cuadro N24 Maquinas y equipos necesarios para el servicio

hMaguinarias y equipos Cantidad vy unidad
Televisores 60" SOMY 2
Televisores 50" LG 1z
Mandos joystick a4
Mandos personalizados 12
Mesas hexagonales 3
Mesas cuadradas 11
Juego de sillones Booth 14
Aire acondicionado 2
Sillas giratorias bar 5
Maguinas de videojuesos 11

Fuente: Elaboracion propia

Tabla 8:

Descripcion de los insumos para la elaboracion de la comida

Cuadro N24 Maquinas y equipos necesarios para la elaboracion de la comida
Maquinarias y equipos Cantidad y unidad
Canastas (platos) 150
Tarrinas para helado (ecologicas) 150
Cubiertos de plata ({tenedor y cuchillo) 100
Papel manteca 1000
Vasos de plastico (refresco) 1000
Tarros para cerveza S0

Fuente: Elaboracion propia
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CAPITULO VI: PLAN DE RECURSOS HUMANOS.

6.1 Estrategia de reclutamiento, seleccion, contratacion del personal.
6.1.1 A través de los siguientes canales de reclutamiento (AIDA).

= Atencién: Anuncio llamativo y que se distinga de los demas.

» Interés: que se genere por parte de los candidatos potenciales y que por
lo tanto se vean motivados a leer el mismo

= Deseo: Que sea selectivo, es decir que realiza diversas comparaciones
entre las diferentes alternativas de propuesta

= Accién: Que sea interesante y motive al candidato, generando el deseo
de optar al puesto de trabajo, y que a la vez especifique con claridad sus
datos

6.1.2 Estrategia de seleccion:

Se tiene en cuenta que el reclutamiento y seleccion del personal es demandante
en tiempo y dinero, sin embargo, esto nos ayudara a tener a las personas
correctas en el puesto correcto por ello es indispensable que tratemos a cada

colaborador como un cliente interno.

Por lo tanto, las estrategias con mayor peso que abordaremos estaran orientadas

en ofrecer:
Retribuciones jutas
Clima laboral
Aprendizaje

Asimismo, otras estrategias estan enfocadas en busqueda del perfil adecuado a
través de plataformas digitales puesto que esto nos ayudara a optimizar los
procesos y obtener la informacién adecuada, relaciones publicas con la finalidad

de formar una red de contactos, puestos y perfiles mas sintetizados.

En conclusion, a nivel de negocio nuestras estrategias estaran orientadas a crear

competencias y unir estrategias funcionales.
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6.1.3 Estrategia de contratacion del personal

s

Tener en claro las caracteristicas y necesidades
del cargo asi como tambien la funciones
*Definicion del puesto laboral
e A\

N Es importante conocer su perfil laboral, sus competh

contar con referencias de aquellas actividades que estu

desarrollando en el puesto que desempefio.Ademas, si ha
realizado actividades adcionales.

*Reclutamiento

Y/
Test psicotécnicos, conocimientos, dinamicas de v
grupo o assessmente center.

*Técnicas de preseleccion y seleccidon

Seleccionar al personal que cumple con los requisitosv
del Disefio de puesto.

toma de decisiones.

Formalizar todos los papaeles del colaborador en
donde se refleje los datos de la empresa y el talento v
huamno y epecigique lo requerido

«Contratacion

Figura 7: Descripcidn de las estrategias a incorpora dentro de la empresa

Fuente: Elaboracion propia
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6.2 Estrategia de induccidn, capacitacion y evaluacién del personal
6.2.1 Estrategias de induccion
Las estrategias de Game box estaran centradas en:

e Potenciar y capacitar el conocimiento

e Entretener y formar talento competitivo.

Mensualmente se haran reuniones con la finalidad de retroalimentase a todos
los miembros y colaboradores para presentar los reportes y a la vez crear nuevas
estrategias y promociones para llegar a complacer las necesidades de nuestros
clientes. Esto con la finalidad de integrar a todos ya que para nosotras el talento
humano es el principal recurso y contar con sus ideas y opiniones contribuye al

crecimiento de la empresa.
6.2.2 Estrategia de capacitacion

e Esta basado en potenciar
e Habilidades técnicas

e Habilidades interpresa les
e Normativas

e Capacitaciones y charlas
e Modelo de competencias

e Talleres de formacion de lideres
6.2.3 Estrategia de evaluacion

¢ Rendimiento de los departamentos

e Evaluaciones de desempleo

e Listas de control o verificacion de tareas

e Evaluaciones 360 (tanto altos mandos como colaboradores)

e Evaluacién por objetivos
6.3 Estrategia de motivacion y desarrollo del personal.
6.3.1 Estrategias de motivacion

e Reconocimiento (empelado del mes, entre otros.)
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e El clima laboral enfocado al rendimiento de los colaboradores, es decir,
gue el espacio ocupado por cada miembro de la empresa sea el adecuado
y se sientan comodos realizando su actividad.

e Haciéndolos parte de la empresa, recibiendo sus ideas, opiniones.

e Pagandoles puntual.

e Bonificaciones extras a quien atienda la mayor cantidad de mesas

e Concurso entre colaboradores.

e Eventos de integracion
6.3.2 Estrategia de desarrollo personal

e Flexibilidad (estudios).
e Capacitaciones

e Cursos especializados
e Talleres de liderazgo

e Linea de carrera.
6.4 Politica de remuneraciones y compensaciones

En base a la ley general de trabajo, Game Box rige sus politicas de remuneracion
y compensaciones basado en el informe dispuesto por el ministerio de trabajo
teniendo como objetivo la transparencia y competitividad de los sueldos en el
mercado laboral que se rigen en el Decreto Supremo 039-91-TR, establecen el
Reglamento Interno de Trabajo donde se determina las condiciones que deben
seguir tanto los empleadores y trabajadores deben cumplir en el cumplimiento

de sus funciones de trabajo,
= Compensaciones:
6.4.1 Sueldo:
Se basara en dos aspectos:
Coherencia interna: Razonabilidad entre el sueldo y el puesto

Coherencia externa: Paquete de oportunidades y beneficios — trato humanao.
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6.4.2 Beneficios:

En base al documento emitido por el ministerio de trabajo Gambe box se rige
bajo los siguientes beneficios sociales como seguro de vida, pago a una Cts.,
utilidades, pago de remuneraciones y beneficios. Debido a ello, se disponen

algunos de los siguientes beneficios:

e Planilla acorde a ley dispuesta:

e Atiempo completo (Remuneracion minima, seguros, etc.)

e Part Time (de igual manera)

e Gozar de las medidas de seguridad e higiene en la empresa en base a las
politicas establecidas

e Trabajar en un ambiente optimo y de justo trato.

e Elevar sus conocimientos y desarrollo personal y profesional
Asimismo, se especifican los beneficios acordes a ley:

e El colaborador tiene derecho a contar con vacaciones anuales.

e Cada colaborador se ve en la obligacion de disponer un porcentaje de su
sueldo al pago de su contribucion al sistema de salud publica con la

finalidad de otorgarle un servicio de salud integral por lo que este aporte

a este seguro sera cubierto por la empresa el cual equivalente a un 9%

del salario mensual del empleado.

e Enbaseala.LeyN.227735, Ley se establece las gratificaciones para los
trabajadores

e Finalmente, se le otorgara una asignacion familiar a los colaboradores que

tengan 1 o mas hijos menores y mayores de 18 afios. Este pago
corresponde al 10% del salario que perciban los miembros de la empresa,
en tanto que los mejores estén inscritos en plan de educacién ya sea

profesional o universitaria.
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CAPITULO VII: PLAN DE ORGANIZACION

7.10rganizacion de las personas del proceso productivo
a) Funciones realizadas por el Administrador.

e Se encargara de establecer el presupuesto para cada area dentro de la
empresa.

e Supervisara el importe obtenido para controlar los gastos en la empresa.

e Actividades relacionadas al area comercial seran supervisadas antes de
lanzarse.

e Trabajara en conjunto con las diferentes areas de contabilidad,
relacionado a los pagos, impuestos, estados financieros, etc.

e Delegaray asignara las diversas tareas que se requieran en la unidad de
negocio.

e Su mision es que el establecimiento funcione en optimas condiciones.

e Esta dispuesto a ayudar en horarios de mucho trabajo.

e Potenciara las habilidades en conjunto de todos los miembros del negocio
a fin de crear mayor efectividad en las actividades.

e Se encargara de negociar con los principales proveedores.

b) Funciones del Cajero.

e Domina la carta y/o menda.

e Antes de iniciar la jornada contabilizara el efectivo que hay en caja.

e Orienta si es necesario al cliente sobre los platos y/o servicio.

e Es el encargado del cobro de los pedidos de los clientes, tomando en
cuenta de que sea la cantidad correcta.

e Llevara un registro de las transacciones para luego realizar el cuadrare de
caja.

e Hara el informe diario de ventas, el reporte monetario y los documentos
de crédito al departamento de contabilidad administrativa.

e Dispone las facturas o boletas a los clientes.

e Maneja y verifica el reporte de ventas del restaurante.
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c) Funciones del Chef o Jefe de Produccion.

e Se encarga de verificar que todo fluya bien con respecto al personal en la
cocina.

e Elabora los platos del dia.

e Hace los pedidos necesarios a la bodega.

e Utiliza los insumos necesarios para asi evitar desperdicios.

e Controla que los platos se estén en las condiciones dadas.

e Controla las jornadas del personal que trabajan en la cocina.

e El chef de manera equitativa distribuye la responsabilidad entre los
miembros del personal de cocina.

e Es la encargada(o) de preservar las instalaciones, los materiales e
implementos de cocina.

e Preserva que la cocina se encuentre de manera ordenada y limpieza.

e Es el encargado de que no falte los insumos necesarios en la cocina.

e Es quien se encarga monitorear y descartar los productos que se

encuentran en mal estado.

d) Funciones de Compras.

e Se encargara de verificar las érdenes de compras y chequearlas con el
manejo de inventarios.

e Hace uso responsable de los inventarios adecuadamente.

e Ejecuta los pedidos de compra necesarias.

e Manda los pedidos a los proveedores correspondientes.

e Verifica y maneja las existencias y provisiones minimas de los productos
a finde evitar mermas.

e Analiza y verifica los informes de compras para ser enviados al area de
contabilidad.

e Por ultimo, se encarga de mantener el stock de todos los productos y/o
insumos indispensables en la elaboracién, produccion y almacenamiento

de alimentos.
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e) Funciones de Bodega.

Nuestro objetivo es brindar productos de calidad, por ello es importante que
primero se recepcion de forma correcta todos los insumos necesarios, es asi

como el personal encargado de bodega realizara siguientes funciones:

o Ayudar al encargado de compras en lo que se requiera.

o Establecer un control de calidad estandar.

o Supervisa el control de la materia prima si fuese necesario.

o Mantener los registros de cada ingresa y salida de los insumos, materiales.
etc.

Cada uno de estos productos deberan ser registrados en los libros de registros
especificando los datos necesarios, mientras que en el libro de registros de salida
se anotaran la mercaderia que se retiraran de la bodega de igual forma

especificando.

e Funcién de Meseros

Su objetivo principal es que cada cliente que ingrese y se va del Bar de

videojuegos se sientan comodos y satisfechos por el servicio recibido.
Para ello deben de tener en cuenta lo siguiente:

e Deberan atender al cliente de forma respetuosa desde el momento que
ingresa hasta que se retira.

e En base al servicio y/o producto que esta ofreciendo, debera orientarlo.

e No debe insistir si el cliente dice no.

e Y lo mas importantes es dar las gracias al cliente, llamandolo por su nombre,

de modo que se sienta valioso y considerado.
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f) Servicio al cliente procedimientos generales de servicio.

Antes de iniciar con el servicio se procedera a revisar que las operaciones se
ejecuten correctamente antes de apertura el restaurante sobe todo en las
condiciones necesarias para ofrecerle un servicio rapido, agradable y eficiente al
cliente. En base a ello algunos de los procedimientos a revisar son los siguientes:

+ Limpieza:
e Bafos limpios con los implementos necesarios, pisos secos Yy funcionando
correctamente.
e Vestimenta adecuada.
e Higiene personal: cabello corto (varones) o suelto (damas), bien peinados, con

ufias limpias y cortas, maquillaje ligero. La presentacion es lo mas importante.

+ Atencion:
e Reconocer al cliente frecuente, saludandolo por su apellido y/o nombre.
e Recibir al cliente con un saludo y una sonrisa.
e Ser amable y atento con los clientes cuando se requiera.
e Atenderlo cordialmente y despedirlo de igual forma. Agradeciéndole su

estadia

+ Pedido:

Dar al cliente lo que él o ella pida.

No insistir demasiado.

Pasar mesa por mesa preguntandole si esta conforme con su pedido.

+ Mantenimiento:

Revisar periddicamente la maquinaria y equipo.
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CAPITULO VIII: PLAN FINANCIERO

Para presupuestar nuestra materia prima se ha agrupado por categorias
(producto) y nos hemos enfocado en calcular los montos de solo 3 productos que
en este caso son: HAMBURGUESA, ALITAS Y CHILCANO

8.1 Analisis de costos

Tabla 9:

Analisis de costo de materia primas

P H ESTIMACION DE VENTA X DIA
R ; hamburguesa 200 GR 1550 310,000 GR
o B lechuga 1 UKD 1550 1550 uniD HAMBURGLUESA 80 UKD SS
D u rodajas de tamate 2 UNID 1550 3,100 UMD ALITAS 50 UNID S
C e quesa cheddar 1 UKD 1550 1550 JHgn] CHILCAND 45 ] St
U Tomate Cherry 3 UKID 1550 4,650 UMD
Ty panes de hamburguesa 1 ] 1550 1,550 UMD
1] £ papaz 200 GR 1550 310,000 GR
5 aceite 100 ML 1550 155.000 ML
1 A cucharada de mostaza 1 UNID 1550 1550 UMD
I aros de cebolla 4 UKD 1,550 6,200 UMD
A
I‘- Alitas 200 GR 1500 300,000 GR
. Salza 150 GR 1500 225,000 GR
a harina 1] GR 1500 15,000 GR
s aceie 150 ML 1500 225,000 ML
Palitas 30 GR 1500 45,000 GR
I ©
"
: Pisco 2 oz 1350 200 oz
© Liman 0.5 ar 1350 E7S ax
: Aamigo de angustura 3 gotas 1350 4,050 gotas
) Gingerale 4 oz 1350 5.400 oz

Fuente: Elaboracion propia
8.2 Calculo de materiales

Tabla 10:

Calculo de maquinarias y equipos

CUADRO NUMERO 02: MAQUINAS Y EQUIPOS

MAQUINARIAS Y EQUIPOS s/ 4,800
refrigeradora s/1,100 1 UNID 5/ 1,100
Shaker 5/ 50 2 UNID 100
microondas 5/ 200 1 UNID s/ 200
cocing 5/ 1,300 1 UNID 5/ 1,300
licuadora 5/ 500 1 UNID 5/ 500
Freidoras 5/ 1,600 1 UNID 5/ 1,600
T ovo o s |
HERRAMIENTAS s/ 16,300
sarten de cocina 5/ 40 2 UNID 5/ 80
cucharon acero inoxidable 5/ 34 2 UNID 5/ 68
espatula 5/ 22 1 UNID 5/ 22
trinche 5/ 10 1 UNID 5/ 10
implementos 5/ 60 2 UNID 5/ 120
utensilios 5/ 80 200 UNID 5/ 16,000

Fuente: Elaboracién propia
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8.3 Presupuesto de ventas e ingresos

Tabla 11:

Presupuesto de ventas e ingresos

CUADRONUIMERQ 04: PRESUPUESTO DE VENTAS

HAMBURGUESA 1550 | 1850 | 150 | 1550 | 1938 | 133 | 138 | 19 [ 235 | 23 | 235 | 235 | 23250
ALTAS 1500 | 1500 | %0 | 1500 | 187 | 1875 | 147 | 187 [ 2250 | 2280 | 2250 | 2250 | 22500
CHILCAND 1350 | 13 | 130 | 1350 | 1688 | 1688 | 188 | 1688 | 205 | 2005 | 2005 | 205 | 2%

CUADRONUMERQ 05: PRESUPUESTO DEINGRESOS

HAMBURGUESA B0 | 10 | 320 | 3250 | 108 | 06 | 908 | 208 | @S | 18 | @5 | 4475 | 348790
ALTAS 000 | 24000 | 21000 | 24000 | 25250 | 26250 | 26280 | 26250 | 31500 | 31500 | 31500 | 31500 | 31500
CHILCAND B0 | 13500 | 13500 | 13500 | 15080 | 15880 | 16380 | 16380 | 20250 | 20250 | 20250 | 20280 | 20050

Fuente: Elaboracion propia

Trabajo de investigacion publicado con autorizacion de los autores.

No olvide citar este documento




UNIVERSIDAD

¥ TRABAJO DE INVESTIGACION

CIENTIFICA

8.4 Presupuesto de costos

Tabla 12:

Presupuesto de costos directos e indirectos

CUADRO NUMERD 0&: PRESUPUESTO DE COSTDS

YALDR by COSTO TOTAL 51.
RUBRO: GAME BAR UNITARIO FIEEI.IEHIDA FAF YAFIAGIE
AATERIA PRIMA E INSUMODS
hamburgueza SHED 240,000 UMID S 360,000
hoja de lechuga S020 1550 UMD S0
rodajas de komate St050 3100 UMD 511,550
quesa cheddar SHR0 1,561 UrIDO S02328
aroz de cebolla S030 4,800 UMD 511440
pan de hamburguez a 51030 1560 UMD Si4ER
papas S070 240,000 GR S 163,000
aceite S0 1900 ML 541,300
cucharada de mostaza Siozn 1560 o2 S0
palitoz 5030 FLIL UMD S0
pisco SiA0.00 ana oz S 45,000
harina Si040 700 GR Si280
amargo de angustura 53000 1300 GOTAS S4:29,000
alitaz St2.00 300,000 GR SHE00,000
limon 51050 25 Unid S
SalzacBBOQ SiE0 o 0z 51,080
[__MawobEoBRa [ [ [ 0 | [ stoao [ 0]
COL&BEORADORES 561,000 10 510,000
COSTOS DIRECTOS 515,445 S 0.00

lizencia de Funcionamiento S 1 S
gastos de constitucion legal 51500 i 561500
licencia de avisos SH4E 1 Si4E

mantenimiento del local S 400 1 Si400
sueldo de administrativos
zueldo administrador S 2000 1 S 2000
sueldo asistente 511,000 i SH1.000
Servicios Si 350 1 S350
telefono inkermet St 200 1 Sfz00
Mantenimiento de magquinas 51300 1 54300
utiles de oficina Sih 5 Si 2
Software Sa00 z Stann
| publicidad 51100 2 &1 200
| Si15445 | 511,221,953
[

Fuente: Elaboracidn propia
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8.5 Presupuesto de inversiones

Tabla 13:

Presupuesto de inversiones

CUADRO NUMERO 07: PRESUPUESTO DE INVERSION
RUBRO: Restaurante BAR UMIDADES
VALOR UNITARIC REQUERIDAS COSTO TOTALS/.

alguiler del local &/ 9,000 1 UNID 5/ 9,000
instalacion electrica 5/ 400 1 UNID 5/ 400
instalacionde agua y desague 5/ 150 1 UNID s/ 150
licencia de funcionamiento 5121 1 UNID 5121
gastos de constitucion legal 5/ 1,500 1 UNID 5/ 1,500
licencia de avisos &/ 416 1 UNID 5/ 416
sarten 5/ 40 3 UNID 5/ 120
cucharon acero inoxidable g/ 34 3 UNID 5/ 102
espatula 5/ 12 2 UNID 5/ 44
Tenedor de calidad &/ 10 1 UNID 5/ 10
Implementos 5/ 60 4 UNID 5/ 240
Ollas 5/ 60 5 UNID s/ 300
mesas 5/ 40 13 UNID 5/ 520
sillas 5/ 85 13 UNID 5/ 1,105
Implementos del Bar 5/ 400 1 5/ 400
Sillas giratotias 570 4 UNID 5/ 280

Fuente: Elaboracion propia
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8.6 Calculo del costo total unitario y del precio

Tabla 14:

Calculo de costos fijos, variables y totales unitario

CUADRO NUMERO 8: COSTO FLIO UNITARIO

HAMBURGUESA g/ 936 5/ 806 |5/ 9365 ER= 12468/ 1246 |5/ 1246 | &/ 12465/ 1495 | 5f 1495 | g/ 14955/ 1495 (g 145,47
ALITAS §/ 1030 1030(8/ 10305 10305 1287 §f 1287 | 1287 |§ 12875/ 15.44 |5/ 15445/ 15445/ 15.44 [ 5/ 15445
CHILCANO 5_." 11.44 5_.’ 11448/ 1144 5_." 11.44 5_.’ 1430 5_.’ 1144 |8 1144 |5 14.30 5_‘" 17.16 5_‘" 17.16 5_." 17.16 5_." 17.16 S,’ 165.89
HAMBURGUESA §/ 788.38| 5/ 78836 |8/ 788.38| 5/ 788.38| &/ 630.69 | §/ 630.69 | 5/ 630.69 | §/ 630.69 | 5/ 525.57 | §f 525.57 | §/ 525.57 | 5/ 525.57 | §/ 7,778.45
ALITAS 5_." 81484 5_." 21464 |5/ 81464 5_." 81484 5_." 651.71 5_." B51.71| &/ 65171 &/ 651.71 5_‘" 543.09 5_‘" 543.09 5_." 543.09 5_." 543.09 S;' 8,037.73
CHILCAND g/ 905.15 | &/ 805,15 | &/ 905.15| &/ 905.15 | &/ 72812 72381 72391 |8/ 72412 | & 603.43 | 5/ 60343 |5/ 60343 |5/ E03.42| 5/ 893038

CUADRO NUMERO 10: COSTO TOTAL UNITAR

HAMBURGUESA s/ 798.32 | §/ 798.32 |§/ 798.32 | §/ 798.32 | §/ £43.14| 5/ £43.14 | §f £43.14 | 5/ £43.14 | 5/ 54052 | §/ 54052 | §/ 54052 | §/ 540.52 | §/ 7,927.92
ALITAS s/ 82493 |§/ 31433 |§/ 82433 |§/ 81433 |§/ 66458 | §/ £64.58 | §/ £64.58 | 5/ £64.58 | 5/ 558.53 | §/ 558.53 | §/ 558.53 | §/ 558.53 | §/ 8,192.18

CHILCANG s/ 91653|3  s1e53|s/  s1ess|s  91659|s  73ss2|s  73sa35|s 73535 73842y 62059y s205%|y s2053|y e2053|y  smmelr

CUADRO NUMERO 11: PUNTO DE EQUILIBRIO i
HAMBURGUESA El 397|s)  15sees|y  1s8eem|y 15868 |y 127383y 127383 |§ 127383 |§  127383|5 106608 |5 106608 |5 106608 |5 106608|y  140mm
ALITAS 5/ -54552|s 183957 |y 1E3esT|y 183857 |y 131628y 1316283 13162983y 1316283 Llole2|y  Llolsr|sy  ilolsr|sy  ilolsa|g 130443
CHILCAND 5/ - |y 1sa174|y  182174|§  182174|§  146254(§ 145905 |§/ 145925 |5 L46254|5  122403(5 120403(5 122403|y 122403|§ 1620452

Resumen

HAMBURGUESA. Para nuestro primer producto generariamos utiidades & partir del segundo mes. (1,568 68)
ALITAS: Para nuestro segunde producto generariames utiidades a partir del segundo mes (1,639.47)
CHILCANO: Para nuestro tercer producto generariamos utiidades a partir del sequndo mes. (1,821.74)

En sintesis, nuestro negocio es viable ya que recuperariamos nuestra inversion en el segundo mes. Solo para los 3 principales productos del negocio).

Fuente: Elaboracion propia

8.7 Calculo del punto de equilibrio

Tabla 15

Punto de equilibrio

(o |5 Eoly isEs|y L&Y 18|y LmBlY 1MBlY LMBlY BBl )Y 10665 106y
s § ARy 1Sy sy 1Ry 1l Y LHEBlY 1EBlY LmMB) MR L0y
[ |y - |y sy ummly smnly tesly WRslY Lmsly Lesy 1mely ueely Ll

10560 (5 4088
LRy BB
1I40[Y 52

=
L=

Fuente: elaboracion propia.
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8.8 Depreciacion

Tabla 16:

Depreciacion de maquinarias.

A R T ] ] ] B k] o] B B | R ] R ] R ] =
Maqunasyequpos| 31 203TZ6) B38| B3|S  BH|S BH|S WHS  BHS BRI BB BRI BRT  EB[Y  BRY MW
Heramientas 3 BROD[S  BAD|S  BAD|S  BAD[Y  BAD)Y  GA0)S  GA0)H  GA0)  GR0|S GEO|S BED[S BBD|S GRD|S  BIR
A e ) ] ] O ] o ] o B ) R ) = = A ] R A V)

5 64535 6453 3 64.53) 5 64.53) 51 6453 S 64.53) S B4.53) S B4.53| 5! G453| 5! 6453|S 6453| 5 64.53] 5 1M4.33

hfraestictwz | 3

Museblesyenseres | 3

Fuente: Elaboracion propia.

Tabla 17:

Financiamiento bancario para el desarrollo del negocio

MES 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 1
Saldo de la
deuda 540000 | 536849 | $33,665 | $30450 | 27,201 | $23.920 | S20606 | $17,258 | $13876 | 510,459 | 57,008 $3,523 50
Amortizacion -5/3,15100| -$3,183 | -§3216 | -$3248 | 53281 | -63314 | -$3348 | -53382 | 83416 | $3.451 | -53486 |-5/3523.00
Interés -5/406.00 | -§374 -$341 -5309 5276 -$143 -5209 -5175 5141 -5106 571 -$36
Pagos
g -5/3,557.00| -5/3,557.00 | -8/3,557.00| -5/3,557.00 | -5/3,557.00 | -5/3,557.00 -8/3,557.00 | -§/3,557.00 | -5/3,557.00| -8/3,557.00 -5/3,557.00 | -5/3,557.00
constantes
Tasa M | 1.01%
Cuota 3557

Fuente: Elaboracion propia
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8.9 Estado de pérdidas y ganancias
Tabla 18:

Estado de pérdidas y ganancias

CUADRO NGMERO 13: ESTADO DE PERDIDAS Y GANANCIAS

INGRESOS OPERATIVOS

ingrese por ventas |t svmooofs  svisoools svisooolst srsooo]s resaools vewmsools rewaoofls vassoo]sr seeesoolst eeszsoo]st eeszsoofst Eegemoo
GASTOS DPERATIVOS

costos de ventas 5 ado000fst 4do000ls demooo]s d4o000]s ssouoolst ssmoolst ssotools ssmoolst esmonfst eswmoofs esmoolst &510.00
gastos administrativos 5 azwmoo|s  4rmools 4omson]s 4lmmoo]s azvsoo|st ezmmoo]st azmsoo|st dzmmoolst azvsoofs azmmools acvsoolst 427500
gastos de vertas 5 1o0000|s toooools tooodolsr tooooolse 1ooooo|st tooooolst 1ooo.00lst tooooolst vooooofs toodoofs tooooolst 1000.00
gastos pre-operativas 5t ®3.77] 5t %3.77] 5t 63.77] 5 warr]s warrls wam]s wawrls warr]s %3.77] 5t %3.77] 5t ®3.77] 5 7377
depreciacion s f4.53] 5 £4.53] S £4.53] 5 £4.53] S £4.53] S f4.53] 5 £4.53] 5 f4.53] 5 £4.53] S £4.53] 5 f4.53] 5 £4.53
TOTA GASTOSOFFRATAMGS 50 930330 5 390930 & 990930 50 990930 S 10030 5 10030 S N0030 S 10030 1201330 5 1201930 & 1201930 S0 120130

INTERESES -5 405.00 | -5 3r4.00 | -5 34100 | -5 30300 |-50  ZTE00 -5 24300 )-50 20900 -3 17500 -5 141.00 | -5 108.00 § -3 .00 | -5 36.00

-1it7 -1t -1t -1i13

Fuente: Elaboracidn propia
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8.10 Proyeccién del flujo de caja

El flujo de caja que se muestra a continuacion nos ayuda a determinar que, en el perime mes recuperamos el 50 % de la inversién de nuestros

principales productos, por lo que en los siguientes meses contamaos con un margen positivo que concluye que el negocio es bueno para ponerlo.

Asimismo, se obtiene como resultado S/80,286.2 en el primer afio el cual determina que los productos ofrecidos son muy demandados.

Tabla 19: Flujo de caja financiero / Fuente: Elaboracién propia.

CUADRO NOMERD 14: FLUJO DE CAJA FINANCIERD

INGREZO%

0 & 57750.00

S STTE000 & STIS0.00 & STTS0L00 & TaddEi0

B 1213300 & 1213500 & 7213500 5/ @6 62500

B &6625.00

3 @6625.00

38662500

EGREZ0E

| B TS.S-!-S.TTl &

-1.125.DIII|

& -1.125.DIJ| E -1.125.EIIJ| E -1.125.EIIJ| k2 -1125.00

[Sn‘ -1.125.IJD| 3

-1.125.IJD| 3 -1.125.IJD| a

-1.125.IJEI|

a -1.125.IJEI|

B -1.125.IJIJ|

B -1125.00

Costo de reatas

-3 60.7T¥.00  E 440000

L

-8 440000 5! 440000 -3 440000 31 550100

-8 550100 S 550100 3 350100 3 6.510.00

- 651000 3 651000 3 65310.00

Gastos adiministratives B -4.215000 & 4215000 & 4200 & 4275000 & 4275000 & 427500 & -4275.00 ) & -427500 ) & -427500) & 27500 & -427R00) B -4.275.00
Gasto por ventas B 100000 ) & 1000.00) & 1,000.00 ) & 100000 & 1,000.00 | & 100000 & 100000 | & 1,000.00 | & 100000 & 100000 & 100000 & 1,000.00
gastos pre-operativos & -163.77
Inversiones [ activa fijo) @ - 423.00
FALEL ANTES DF IMPUESTOS} B T534ETT 5557500 & 55,575.00 & S5ETRO0 & S5ETR00 & TEHE00 & TERAE00 & TIHE00 BTS00 0 &TI5000 3 STIR000 & STTR000 & 87,750000
& -3.8T4.50 B! -3.8T4.50 S5) -3.87T4.50 357 -3.8T4.50 37 -38T4.50 3¢ -3.87450 351 -3.8T4.50 31 -3, 87450 3) -3 87450 3 -3.8T4.50 357 -3 8T4.50 37 -3.8T4.50
FLUJO DE CAJA ECONORICD 3 -TEI4ETT) & SEO00050 | & S5O00050( & S500050 ) & SS00050 0 & B344350 ) 3 63443500 3 6344350 | B 6344350) B S3ETRS0| & S3TREO| B G38TELO| & &3.87550
3 40,000,00
PAGDE COMSTANTES 359,23 3589.23 3582.23 3583.23 3583.23 358323 358323 583,23 358323 358323 3583.23 3553.23
3 40,000,00 3583.23 3583.23 3583.23 3583.23 3583.23 3583.23 3583.23 358323 358323 358323 3583.23 3553.23
0D B B0 B0 B
TASA 12 ¥ ANUAL
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10. DESCRIPCION DEL EQUIPO GERENCIAL DE LA EMPRESA Y DE LA

NUEVA UNIDAD DE NEGOCIO

Gerente
General
_
|

| |
el de piso
compras
[ ]

| I |

Marketing Encargado de Meseros y
ventas almacen Barman

|
Finanzas y
contabilidad

_E

Figura 8: Organigrama de la empresa

Fuente: Elaboracion propia.

El equipo gerencial que conforma GAME BOX esta compuesto por los siguientes
miembros: El Gerente general, la administracion, el encargado de caja general,
el area de fianzas y contabilidad, area comercial que esta dividida en marketing
y ventas, el jefe de cocina (el cual contara con un ayudante). Ademas, contamos
con un jefe de piso (quien tendra a su responsabilidad un técnico, meseros y
barman). Por dltimo, el jefe de compras, el cual contard con la ayuda de un

encargado de almaceén.

Nuestro equipo esté altamente calificado para poder desarrollar sus respectivas

funciones efectivamente, tanto por sus habilidades como éticamente, ya que
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cuentan con entrenamiento y capacitacion, acompafiado de experiencia en el

campo laboral.

- director general: Se encarga de organizar y administrar los recursos que se
emplean en cada é&rea respectivamente. Ademdas, se concentrard en
desarrollar los respectivos planes estratégicos con la finalidad de enfocarse

en la transformacion de procesos internos y externos de la organizacion.

- Caja general: Aqui nuestros colaboradores tendran la funcién de elaborar
informes periddicos sobre el estado de las cuentas bancarias y de los ingresos

percibidos de caja. Asi mismo, registran todas las entradas y salidas de dinero.

- Ayudante de cocina: Son nuestros cocineros quieres se encargaran de darle
ese toque especial a cada plato servido son ellos quienes se estan encargado
de contribuir en la preparacion de los alimentos, el mantenimiento de la higiene

y el orden de la cocina y los utensilios.

- Jefe de piso: Su principal funcion es la de inspeccionar y dirigir el trabajo en el
establecimiento, incorporando el servicio al usuario y el quehacer de los
meseros. Asi mismo, se enfocaré en crea canales de comunicacion con el cliente

a fin de escucha las opiniones, consultas y/o quejas de nuestros comensales.

- Técnico: Este encargado del mantenimiento y buen funcionamiento de los

equipos y del sistema de electricidad.
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- Meseros: Ellos tiene la labor de atender de la mejor manera, regido bajo
nuestros valores, a todos nuestros clientes, ademas, tienen la mision brindarles
una experiencia Unica en nuestros establecimientos y claro darles la cordial
bienvenida, guiarlos a sus mesas y brindarles el servicio. Posteriormente se
encargaran de servir los alimentos y bebidas y cuidar la comodidad de los

clientes.

- Barman: De manera eficaz elabora, la venta, distribucién y servicio de bebidas,

asi como la preparacion de cocteles.

- Jefe de compras: Es nuestro principal coordinador de compras de los insumos
y es el encargado de iniciar la busqueda y negociacion de los proveedores,
analiza simultaneamente el valor de las adquisidoras y sus derivados, asi como
el control de calidad de estos. Por ultimo, se encarga de la gestion los

documentos de las compras realizadas.

- Encargado de almacén: Coordina la recepcion y despacho de la mercancia. Es

responsable de los inventarios y la distribucion en el almacén.
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9. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

1. En primer lugar, en términos econdmicos game box cuenta con los recursos
econémicos necesarios (capital, tecnologia) para iniciar el negocio, permitiendo
gue sea viable la empresa y asi nos permita satisfacer a todo nuestros

stakeholkders.

2. En segundo lugar, en término operativos para GAME BOX nuestro pais
representa una gran oportunidad para posicionar un negocio como este, debido
a que dentro de nuestro rubro de entretenimiento las condiciones para realizar
un y llevar a cabo este proyecto resulta factible debido a que en el mercado se

cuenta con la infraestructura e instalaciones correcta.

3. En tercer lugar, en términos sociales GAME BOX como empresa ubicada en
el rubro de entretenimiento es rentable debido a que hay demanda en el mercado

y porque es posible realizar y construir la infraestructura que requiere la empresa.

4. En cuarto lugar, en términos ambientales como empresa estamos
comprometido con cuidar el medio ambiente es por ello, que nuestras vajillas se
reemplazaran por canastas reutilizables al igual que todos los implementos que

sean para consumirlos, entre otros.

5. La rentabilidad obtenida nos determina que nuestro negocio es viable ya que
recuperaremos nuestra inversion en el primer mes de funcionamiento teniendo

en cuenta que provienen de nuestros principales productos.

6. Aspectos mas importantes para nuestra empresa son nuestro talento humano
ya que es el recurso mas importante y debemos enfocarnos en potenciar sus
capacidades, asimismo satisfacer las necesidades de nuestro cliente

brindandole la mejor estancia y experiencia en la empresa.

7. Este plan permiti6é tener mayor claridad de la idea de negocio y lo que como
empresa se quiere trasmitir a nuestros stakeholders en base a este documento
se establecieron estrategias, nuestra unidad de negocio y cada parte

fundamental que sirvié de guia para llevar a cabo esta idea.

8. Finalmente, nuestra ventaja competitiva en definitiva la tematica de un bar
fusionado con videojuegos de la mano con la tecnologia ya que es un negocio

innovador y potencialmente rentable.
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12. ANEXOS

Anexo 1: Modelo canvas Game box
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ACTIVIDADES CLAVE
Atencién al cliente.
Mantenimiente de las
mdaguinas de videojuego.
Capacitacidn de
colabeoradores.
Marketing
Contabilidad

PROPUESTA DE

S0CIOS CLAVES VALOR

Proveedor de software
delvidecjuego
Proveedor de las
maquinas de videojuego |
outsourcing)
Alianzos con empresos de
videojuegos
Influencers

Ofrecer una nveva
experiencia y ambiente
agradable en el cval te

podrds trasladar al mundo
de los videojuegos, donde
Jugar no aisla, une.
Ademds de compartir un
momento con amigos,
mientras disfrutas de una
buena comida.

RECURSOS CLAVES
Recurse humano
Logistica
Faginas web
Equipo y maguinaria

Atencion personalizada
Servicio pre v post venta
Tareta de beneficios
[Descuentos)
Fromociones especiales

Redes sociales. Cuenta en
Facebook, Instagram, etc.
Féginas web.
Tienda en fiico.
Digital

Dirigido a:
ler segmento
Jévenes (Hombres v
mujeres) de 186 ofios a 35
afios de edad.

2do segmento

Familias con nifics
mayores de 8 afios en
adelante.

Mivel socioecondmica Ay
B. (Medios v altos)
Hmu, Perd.

Costos de personal.
Costos de publicidad.

Costos de mantenimienta moquinaria
Costos de la infraestructura.
Impuestos
Mantenimiento en general.

Fuente: Elaboracién propia

Anexo 2: Andlisis FODA Game Box

Pago con tareta

Efective

AMENAZAS »

¢ Competencia directa e indirecta

* Tendencia negativa hacia los ﬁ
videojuegos

¢ Las familias gastan una minima
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DEBILIDADES o ———

¢ Tiempo de espera
¢ Desconocimiento del

analisisFODA

a2 la Swacdn de una
empresa o prayecto

Meltodalagio g estudio

FORTAL

¢ Tematica innovadora en

restaurantes

* |dea seminueva en Peru

¢ Alta tecnologia
* Satisfacemos dos cosas
( comida y entretenimiento)

— « OPORTUNIDADES

* Revolucién digital
* Casinulos competidores

servicio
* Altos costos del servicio

e —— o »
enpiniyis o 17 fua o arida 0 N o1 ~OCATELOrP STarY o s

b 4 v i v o it s crpraracones i e
o

www.telescopiogalileo.edu

con un servicio similar
Incremento en los ultimos
afnos de gamers

Fuente: Elaboracidn propia
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