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Resumen

El presente proyecto muestra el andlisis de fdadiéd econdmica de la creacion de una empresa de
entretenimiento dentro de la ciudad de Guayaquil,negocio innovador y rentable segun los largosidiss
realizado durante cuatro meses. Este centro destartimiento que brinda el servicio de alquiler dmsolas de
videojuegos con la proyeccién en 3D, es la opcileal para poder pasar un rato agradable en compafia
disfrutando de las dltimas innovaciones tecnolégiqae ofrecen los juegos de videos como es la geiyeen
3D.De alli se ve la necesidad de brindar un cexlieovideojuegos en 3D, que ademas ofrece servieidmd asi
como venta de accesorios de las consolas de viegogu La falta de empresas que brinden el mismacsgique
nuestra empresa nos da una apertura importante mercado por explorar, debido a que existe una detaano
cubierta dentro del mercado local. Con la ejecucitineste proyecto se espera generar mas fuentealugos
realizando la aplicacién de un control de pronéstigue permita a través de un estudio de mercadwapl
estrategias publicitarias y de negocio utilizandodd su clase de recursos estratégicos, administrafi
financieros, econémicos. Estamos seguros de gagesyecto sera todo un éxito.

Palabras Claves:EntretenimientpVideojuegos, 3D.

Abstract

The present project shows the analysis of econfeagibility of the creation of a company of entemaent inside
the city of Guayaquil, an innovative and profitablgsiness according to the long studies realizeddior months.
This center of entertainment that offers the seratrent of consoles of video games with the ptime in 3D, is

the ideal option to be able to happen awhile agbégan company, enjoying the last technologicalawnations

that offer the games of videos since it is the gmiipn in 3D.De there sees the need to offer aecentt video
games in 3D, that in addition offers services df, lag well as sale of accessories of the consdietdeo games.
The lack of companies that offer the same serti@edur company gives us an important opening toaaket for

exploring, due to the fact that a demand existscooer inside the local market. With the executibthis project
one expects to generate more sources of workszieglthe application of a control of forecast tladibws across
a market research to apply advertising strategied af business using all his class of strategienimistrative,

financial, economic resources. We are sure that pihoject will be the whole success.



1. INTRODUCCION

En Guayaquil existen pocos centros de juegos Yy
entretenimiento, entre ellos se podemos destacar a
PLAY ZONE, COSMIC BOWLING, EXTREME,
EUROPARK, entre otros ubicados en los lugares mas
atractivos para divertirse (San Marino, Riocentro,
Malecon vy La Piazza de Samboronddn); cada uno
cuenta con actividades especificas, las cualesase h
ido innovando con respecto a las tendencias astuale
pero en ninguno de estos centros de entretenionient
se ofrece la alternativa de experimentar el usdase
nuevas consolas de videojuegos mezclandolo con la
espectacular realidad y efectos del 3D.

Por lo tanto el presente proyecto esta enfocado a
mostrar a la sociedad una nueva alternativa para el
entretenimiento de los jévenes y jovenes-adultos, ¢
un alto nivel de tecnologia y un ambiente familiar,
combinando lo ultimo en consolas de videojuegos v |
proyeccién de sus imagenes en 3D, haciendo de este,
un centro de distracciones con un ambiente calido y
acogedor, donde se podra disfrutar en familia la
maravilla del 3D.

2. PROBLEMAS Y OPORTUNIDADES

PROBLEMAS

. Limitaciones en las fuentes de financiamiento,
dado que por ser jovenes, los bancos consideren muy
riesgoso el darnos lineas de crédito o en su |ugs,

las condiciones en las que se nos conceda unadéea
crédito sean muy desfavorables para nosotros.

. Impuestos caros a la tecnologia, que castiguen
la inversion inicial.
. El nivel de obsolescencia de las maquinas con

respecto a la gran innovacion tecnologica en lasgue
orienta el mercado.

. Facilidades en el ingreso de los competidores
directos.

OPORTUNIDADES

. Una alternativa innovadora de entretenerse
con actividades llamativas y tecnolégicas en unmmis
establecimiento.

. Crear un ambiente Illamativo acorde al
segmento al cual nos vamos a enfocar.

. Realizar eventos sociales para jovenes y
adultos, los cuales ofrecen confianza para losgsaalr
adquirir nuestro servicio por diferenciacion.
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3. CARACTERISTICAS DEL SERVICIO

Nuestro centro de entretenimiento, es un proydeto
inversion dentro del mercado del entretenimientm c
un valor agregado que es tecnologia en 3D, a mhatir
gue se ha notado la poca implementacion en la
proyeccion de las imagenes en 3D a partir de una
consola de videojuegos, usandola solamente en las
salas de cine. Nuestra Empresa se llamara 3D
GAMEWORLD.

El presente proyecto de inversion es una opcion
innovadora donde se combina lo Ultimo en hardware
con tecnologia 3D, brindandonos la dimensién
adicional de profundidad que aporta la perspe@ba
permitiendo que los jugadores calculen mas facitemen
las distancias, y a la vez generar experiencia qu
aprovechan la altura y la profundidad y un ambiente
acogedor, donde se podra contar con diferentes area
en la cual el consumidor se sentird a gusto y coag

de volver.

4. DISENO ORGANIZACIONAL
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Figura 1. Organigrama de la empresa

5 INVESTIGACION DE MERCADO

5.1 Poblacién Objetivo

Nifios, jovenes, jévenes-adultos, adultos de laacud

de Guayaquil de 7 hasta 50 afios de edad de estatus
medio, medio-alto y alto.



5.2 Seleccion de la muestra
Dada la férmula:

N*p=(1-p)
e2x(N=1)+Z§+p+(1-p)

m

Figura 2. Formula seleccion de muestra

Tomamos referencia la poblacion de la ciudad de
Guayaquil, con un nivel de confianza del 95 %,ugll c
estd asociado a una Z igual al 1.96 y con un elebr
5% se obtiene un tamafio muestral aproximadamente
igual a 152, por lo que se redondea el tamafio de la
muestra a 160 personas.

Hay que considerar que p y q son complementarfos, e
decir: p + q = 1. Ademas, cuando se habla de la
méxima variabilidad, en el caso de no existir

antecedentes sobre la investigacion se procede a
realizar una prueba piloto a 30 personas para asi
obtener los valores respectivos de p y q, los susda

0.89 y 0.11 respectivamente.

5.3 Conclusiones de las encuestas

Hipotesis Nula: Relacion Edad-Consumo
HO: ¢ Existe diferencia significativa entre la edadl
consumo?
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Figura 3. Relacion Edad-Consumo

En este analisis podemos darnos cuenta que eldgvel
significancia es menor que el alfa (0.05) por ltdsse
rechaza la hipétesis nula, y con estos datos poslemo
decir que si hay diferencia significativa.

Asimismo podemos denotar que entre los 12 y 14 afios
de edad, la mayor parte del consumo se encuentra
acumulado en la categoria de Mas de USD $10,
mientras que a medida que aumenta la edad el devel
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consumo va disminuyendo a USD $5 - $10 siguiendo
una tendencia a lo largo de nuestra muestra. Se
concluye el consumo promedio se concentra en el
rango de $1-$10.

Hipodtesis Nula: Relacion Edad-Frecuencia
HO: ¢ Existe diferencia significativa entre la edath
frecuencia de asistencia?
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Figura 4. Relacion Edad-Frecuencia asistencia

En este andlisis podemos darnos cuenta que eldevel
significancia es menor que el alfa (0.05) por lutdsse
rechaza la hipétesis nula, y con estos datos poslemo
decir que si hay diferencia significativa.

Ademas podemos indicar que en promedio la asistenci
se daria en su mayor parte 1 vez a la semanalgsero
visitas de 2 y 3 veces a la semana se revela un
porcentaje considerable en las edades entre 12 — 14
afios de edad ya que cuenta con mayor disponibilidad
de tiempo libre.

Hipotesis Nula: Relacion Edad-Tipo de
juego

HO: ¢Existe diferencia significativa entre la edadl
tipo de juego?

En este analisis podemos darnos cuenta que éldave
significancia es menor que el alfa (0.05) por ltdase
rechaza la hipétesis nula.

Con esto pudimos darnos cuenta cual es el vidgojue
favorito segin la edad de nuestro segmento de
mercado, siendo el PC Online y Accion preferidos po
el sub-segmento de mercado referente a la edad ge 1
13 afios.

5.4Matriz BCG

Esta herramienta conocida como gestion de cartea q
permitira determinar la etapa de vida del servigie



ofrece 3D GAMEWORLD.
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Figura 2. Matriz BCG

3D GAMEWORLD SE encuentra en la seccién
“Interrogante” ya que como bridaremos un nuevo
servicio no tendremos la certeza de la aceptacghn d
target al cual nos dirigiremos, por ese motivo nos
tocara invertir fuertemente o no invertir nadaegperar
algun tipo de efectivo que se pueda, aumentado la
participacién de mercado.

5.5 MARKETING MIX

Producto

3D GAMEWORLD ofrece una alternativa de diversién
innovadora acorde a las nuevas tendencias de la
industria, influyendo en la manera en la que uneya
disfruta un videojuego.

Ademas, se ofrece una diversidad de bebidas y pikeo
para complementar las horas de diversion en el,loca
ya que estamos enfocados en un consumidor
heterogéneo de Gamers entre 11 y 23 afios de adlad, s
embargo esta abierto al publico en general, por las
diferentes alternativas en videojuegos.

Plaza

De acuerdo al resultado de las encuestas podemos
apreciar que 3D GAMEWORLD estara ubicado en el
Norte de la ciudad de Guayaquil, especificamente en
City Mall, por preferencias, rapido acceso, SeD&ci
basicos de primera y por ser una zona con mayor
concurrencia de segmento al que estamos enfocados.

Precio
3D GAMEWORLD utilizara el método de pago via
tarjetas electrénicas, lo que facilitara la margrda
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gue se realiza la compra por nuestro servicio.

El precio se dara acorde al tipo de videojuegosaian

y la capacidad de rotacién que se de en cada uno de
ellos.

CATEGORIZACION DELOSPRECIOSPOR TIPO DE CONSUMO
TIPO DE JUEGO TARIFAS QUE APLICAN Indv. /G
Juegos de Baile Hasta que pierda por calificacion
Juegos de Deportes Futbol Hasta que termine el tiempo de |a partida Individual
Otros  Hasta que termine el tiempo de la partida Individual
Seaplicara tarifa por 1/2y 1 hr. Grupal
Juegos de Aventura Tarifa por 1/2y 1 hr. (Aplica Tarf. Indiv.) +de2 pers.
Juegos de PC Online Tiempo controlado por un PC servidor Grupal
Juegos First Person Shooter |Se aplicard tarifa por 1/2y 1 hr. Grupal
TARIFA INDIVIDUAL CONSOLAS ALQUILER
Precio x Juego |Vigencia Game US$Sx 1/2hr.| USSx 1hr.
0,80 Normales Play Station3|  $3,00 $5,00
1,00 Estreno Nintendo Wii $4,00 $7,00
Xbox 360 $5,00 $9,00

Tabla 1. Rangos de precios por consola

Promocién

Nuestra campafia publicitaria sera fuerte al inigara
poder posesionarnos de la mente del consumidas. Est
se hara mediante:

. Cupones en Diario El Universo Seccion “Dr.
Tecno”.

. Trivias de preguntas sobre 3D
GAMEWORLD en radio Onda Cero

. Organizacion de Torneos de juegos “Rompe
Records” con premios como recargas, suveniles

(obsequios) y reconocimientos a los mejores jugssdor
dentro del centro.

. Promociones como ‘Recargas Locas’ en horas
establecidas.

6. ESTUDIO TECNICO

El estudio técnico brinda a la investigacién elliaisa

de la presentacion del servicio en los siguientes
aspectos como materias primas, mano de obra,
maquinaria y equipos necesarios, plan de manugctur
tamafio y localizacién de las instalaciones y peason
requerido. Este analisis mostrara la relacionoemd
secuencial de las diferentes operaciones indivedual
del proceso para la prestacion del servicio.

6.1 Estudio de localizacion
3D GAMEWORLD se encontrara en el Local 204 del
segundo piso del Centro Comercial City Mall, ubixad



en La Avenida Benjamin Carrion y Felipe Pezo, &ent
al Centro Comercial La Rotondgiendo City Mall el
nuevo proyecto de Centro Comercial ubicado en el
Norte de Guayaquil, se adquirird una concesién glada
las expectativas que crea su proxima inauguracion.

6.2 Inversiones de equipamiento

Para que 3D GAMEWORLD tenga las caracteristicas y
calidad de servicio que se espera, se debe hacer
grandes inversiones en lo que respecta a conselas d
video, televisores y proyectores en 3D.

El equipo que se requiere para el desarrollo del
proyecto, se adquiere a través de capital de kkissy

el préstamo realizado en el Banco del Pacifico.

CALENDARIO DE REPOSICIONES |
ANO |
5]

EQUIPOS Y UTENSILOS

2

N S
59000

=EE

S2300
SE000 S 000 S 000

$658000] $ 51.855.26] $ 5.680.00] $ 3.680.00] $54.255.26) $ 428000 $6.580.00] $ 51.855.26] $ 15901 13|

Tabla 2: Calendario de Reposicion

oA

6.3Distribucion de la planta

El area esta ubicada en el segundo piso de City, Mal
para el funcionamiento de 3D GAMEWORLD es de
12,5 x 8m. Para nuestro centro de entretenimidato,
adecuamos a dos pisos, distribuidos de la siguiente
manera:
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Figura 3.Planta Baja 3D GAMEWORLD
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Figura 4.Planta Alta 3D GAMEWORLD

7. ANALISIS FINANCIERO

El estudio econémico financiero tiene como objetivo
determinar, entre otras cosas la factibilidad y la
viabilidad del proyecto.

7.1 Inversion Inicial

Para la realizacién de nuestro proyecto, se figaaa
través de un préstamo al Banco del Pacifico, eltonan
adeudarse es de USD $119.837,00 que corresponde al
49,10% de la inversién inicial para la puesta erchea

de nuestro proyecto que sera a 10 afios plazo @n un
tasa de interés del 8,37% capitalizado anualméote.
pagos se efectuaran de manera anual.

AMORTIZACION:PRESTAMO BANCARIO

ANOS PAGO CAPITAL INTERES SALDO
(] $119.836,67
1 $18.158,38 | $8.128,05 | $10.030,33 |$111.708,62
2 $18.158,38 | $8.808,37 | $9.350,01 |$102.900,25
3 $18.158,38 | $9.545,63 | $8.612,75 | $93.354,63
4 $18.158,38 | $10.344,60 | $7.813,78 | $83.010,03
S5 $18.158,38 | $11.210,44 | $6.947,94 | $71.799,59
6 $18.158,38 [ $12.148,75 | $6.009,63 | $59.650,84
7 $18.158,38 | $13.165,60 | $4.992,78 | $46.485,23
8 $18.158,38 | $14.267,56 | $3.890,81 | $32.217,67
S $18.158,38 | $15.461,76 | $2.696,62 | S 16.755,91
10 $18.158,38 | $16.755,91 | S 1.402,47 $ 0,00

TOTAL | $181.583,79|$119.836,67| $ 61.747,12 | $617.882,77,

Tabla 3.Tabla de amortizacién de préstamo bancario

Para nuestro proyecto, las reinversiones de tegf@lo
se realizaran por periodos de tiempos para que el
proyecto no se estanque en el mercado, siga siendo
competitivo y genere ganancias con un constante
incremento en la participacién del mercado.



ESCUELA SUPERIOR I?OLITECNICA DEL LITORAL
CENTRO DE INVESTIGACION CIENTIFICA'Y TECNOLOGICA

10 am hasta las 8 pm, los dias viernes, ferigdfises

INVERSION INICIAL P
de semanas seran de 10 am hasta las 11 pm.
ACTIVO CANTIDAD VALOR UNITARIO PRECIO . . .
Televicores 25 | W0 [BdeZZ [Jde® [<3784713 i Se consideran alteraciones por feriados,
135384 | 40915 | 5472.24 .
189538 | 3273.2 | 16416.7 vacaciones y meses de clases.
| Equinos de comoutacion Juego 8 S 7.480.00 . .
Zaiareﬂstrado,a T 97500 . Se consideraron los datos obtenidos en las
| Camaras deseguridad 4 250 S 1.000.00 . .
Antonas srirobo i 30000 encuestas acerca de las preferencias en los tpos d
Etiguetas magneticas 250 04 $1.200,00 H 7 H ;
T = 5 TP juegos, tipos de consolas y en preferencias acerea
Tarjetas magneticas 600 04 S 2.880,00 11 i
L stas maznenc " 5143 T solos o en_companla, para poder asignar a losegalor
Sillas - Bar 5 64,5 $322.50 de Q (Canudad)_
Nevera 1 140 $1.42666
Acondicionador de gire 1 250 $250.00
ps)af: cstgrDe - 610 40 g gggg gg PROYECCIGN DE INGRESOS
Y :
Pantalls de proteccion mural 1 $ 90.00 Enero | Febrero Marzol Abril | Mayo | Junio | Julio | Agosto | Sept. |Octubre| Nov. |Diciembre
Mostrador-Muebles 2 249 $498,00 Variacion | Clases {Vacaciones | Vacaciones| Vacaciones | Clases | Clases | Clases | Clases | Clases | Clases | Clases | Clases
Snacks +bebidas 150 $ 1.800,00 Clases | Feriado |vacaciones| Feriado | Feriado | Clases | Feriado | Feriado | Clases | Feriado | Feriado | Feriado
s seryvidor 300 $ 600,00
Telefono $35.00 [6Demandd 0% | 60% | 6% | 0% | 30% | 0% | 30 | 30 | O | 30 | 30% | 0%
Tabla 4.Cuadro de inversion inicial Tngesos X
sy | 14555,88 23289,40| 23289,40] 2328940 18922, 64{ 455,88 18922, 189226 14555 88 14922,64{ 1892264 | 2328940
Senici
INGRESOS ANUALES PROYECTADOS § 231.438,43(Tasa de crecimiento pro. Annual  1,44%
73 COStOS de Ventas Vacaciones & Feriodos L3 demanda aumenta un 60% dado el incremento del ocio en nuestro segmento de mercado Solo Feriado
& reﬁere a |OS Valores Correspondientes a nuestro La demandase duplica dado el incremento del cio en nuestro segmento de mercado Feriado y Vacaciones
costo por concepto de compra de videojuegos y Tabla 6. Proyeccion de ventas
accesorios, ademas se considerd para este costo los
gastos por seguros, la depreciacion de las condalas 7.5 Estado de Pérdidas y Ganancias
amortizacién por concepto de la concesion y losogas ' .
Es el que muestra los productos, rendimientos,

de puesta en marcha. Asimismo se tomé en cuenta los
aranceles por concepto de importacion de los

televisores que cuentan con la tecnologia que 3D

GAMEWORLD necesita.

utilidades, ganancias, costos, gastos y pérdidas
correspondientes a un periodo determinado, conmbje
de calcular la utilidad neta o la pérdida liquidieemida
durante dicho periodo.

COSTO DEVENTAS
- ESTADO DE PERDIDAS Y GANANCIAS Impuestto a la Renta
Gastos por seguro de activos $ 1.120,00 m 15 P
Depreciacion de Consolas S$11.027,14 [oETAue 1 2 3 4 5 3 7
" — INGRESOS $23143843 $26L7628 $27838397 $296.06051 $314.85945 $334852,07 $356114,16)
Gastos de Amortiz acf O $17.773,02 () Costo de Venta 51042195 $117.87496 -$12535066 -$1333196 -$14L78501 -$150787.9 -$160362,50
Costos de Importaciéon $58.334,00 (<) UTILIDAD BRUTA EN VENTAS $12721891 $143887,87 $153.02431 $162740,89 $173.07444 $184.064,14 $ 19575165
SUBTOTAL S88.254,16 (-) GASTOS OPERACIONALES -$76.074,84 -$80.06520 -$8220637 -$84.451,18 -$86.80464 -$7149898 -$74.08576
(+) CV x Ventas/Acces. S 15.965,36 (Gastos Administrativos $3847476 54010811 -$40.98454 -$41903,39 -$42.86672 -$4387667 -$44935,50)
Gastos de alquiler $2000000  $2200000  $2200000 $2200000 $2200000  $2200000 $22000,00
[TOTAL COSTO DEVENTAS | $ 104.219,52 Gastos de Mantenimiento $90725  $997199  $1045464  $1096064 $1149L14  $1204731  $1263040
Fact, Tickets, Notas de venta - Blocks $30000  $IW74 ST $36243 $I|9I  $3IWI 416
Mercaderia SG08000  $668279 700623  $734534  STI008  $BOBST  $84643
Tahla 5. Cuadro de Costos de Ventas Utensilios de oficina $15000  $1e487  $17285  $1812  $189%9  $1918  $2088
Material de aseo $50000  $54957 57617 $60406  $63329  $66394  $69608
Contratacion Internet Banda Ancha 2 Mbps $IM SA908 SA8I5  SM9TL  SATLAT  $4M2 $5182
(Gastos por seguridad $540000  $540000  $540000  $5.40000  $540000  $540000  $540000
., (Gastos de Amortizacion SUIBR SUIBR SVIBR SUITBR $17IB0
7 4 P roye CC' O n d e I n g re S o S Gastos de Publicidad y Promocién -$2377400  $2613102 -$27.39576 -$28721,71 -$30.111,84 -$31569,25  -$33097,21
" (Gasto de Depreciacion $145306  S145306 145306 145306 S145306 145306 -5 145306,
. + gi 4|1 INGRESOs oPERACONALES $SL1408  $63822,67 7081794  $7828971  $8626980 $11256516 § 12166589
Para poder determinar la demanda que asistird &
L. (-) GASTOS NO OPERACIONALES $1115033  -$1047001  -$973275  $893378  -$806794 712963  -$611278
Gastos Financieros $1003033  $935001  $8E1275  $781378  $694794  $600963  $499278
nuestro dentro de entretenimiento se tomaron |OS Gastos por seguros de activos $112000  $112000  $112000  $112000  $112000  $112000  $112000
. . . (<) UTILIDAD ANTES DE PART, IMPUESTOS y RESERVALEGAL |  $39.993,75  $5335266  $6108518 $69.35593  $7820L87 $10543554 $115553,12
Sl g uientes factores: () 15% Participacion de Trabajadores $599906  $800290 916278 -$1040339 -$1173028 -$1581533 -$17.33297
(<) UTILIDAD ANTES DE IMPUESTOS Y RESERVA LEGAL $3300468  $4530976  $5L92241 $5B9254  $6647159  $8962021  $98220,15
° F 4 (- 10% Resena Legal $33947  $339947  $330947  $339947  $330947  -$33947 5339947
La tasa de crecimiento anual de poblacion de |} sess musros Sz samon  sesus SwsRO semp  smamn s
(1) % Impuesto a la Renta 5703690 5922906 -$1067505 -$12.22168 -$1387587 5189685  -$ 2086055

Guayaquil que es del 1,4%
. La tasa de inflacion anual del 4,84%

Capacidad del local es de 100 personas pero
se ha hecho la proyeccion de los ingresos con un
namero de 70 personas.

Los dias laborales son 7. De lunes a jueves de

(=) UTILIDAD NETA

$23558,32

$32721,23  $37.84789  $43331,39  $49.19625  $67.252,18

Tabla 7. Estado de Pérdidas y Ganancias

7.6 Flujo de caja
Es un estado financiero basico que presenta derenane
clara y expresa, el movimiento de las entradadigasa
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de efectivo de una presa en un periodo de 10 gflas

situacion del efectivo Fljodecaneto  |-$1422987] S4278439 4506730 S 068 $558747] $567423] $3420008 570135 193 75.06.55] 581524 103.32.9
Vloractul de o~ [-$ 12422987 $32797,78{ $266027] $ 1124738 $19296.1] $1555054 $654033 S 1106583 $9052.12] $531614 $7.24844
—_— Fljode caaaumulado |-$12422571] §91.430.11]-S 48304 § 5358086 §342865] $ 1873611 § 1179578 798| S8 [S1363831] $2086.74
N B PP BTy e ) RO AP PR e WV Wy
() Costo de Venta -5104.219,52| -$117.874,96| -$ 125.359,66 -$133.319,62| -5141.78501) -$150.787,93| -5160.362,50] -$170.545,04] -$181.374,13] -$ 192.890,83| 'RECUPERACION DE INVERSION

(5) uriuoAD BRUTAEN VeNTA $127.21891] $1a3.88787] s153.02031] s16274085 173,070 518a06414] s19575065] s20818120] 221400107 $23545841]

[Meses 1

m s 76074 _Ss0005.20] 58220037 seaasiis] ssosonsal s7iasmon] S7aoesre] s767577a s7o0a099 ssmzeried bi x
-$38.47476] -$40.108,11] -540.984,54| -$41.903,39] -542.866,72] -$43.876,67| -544.93550| -$46.04558] -547.20938] -5 48.429,52) ias
s 2200000 52200000 _$2200000] 2200000 5 2200000] _$220000] 5 2200000] s 22.00000] 5 2200000] 5 2200009

507252 s9971,09 sioaseel] s1w0seoe| sisasiul S120ma sweas] suaeg| spame] sussisy Tabla 10. Pay Back Descontado

eventa| 530000  swosal  ssasgo|  sseaas|  swmos|  ssma|  savnes|  sasvse|  sasoos|  samia
Scoso00| sees2ro 5700623 s73053 srrooms| ssomsy] seaeam| sesrac| sososi sorsas
< de s1500|  sieas|  sims|  sisiz)]  suoos|  swous|  saoss|  sowsos|  sam9s3]  soaoed
ate: Ss0000]  ssaosl|  ssear|  seosos]  seamas|  seeso]  seseos|  s7aom|  svesos]  saoag
on ctbanda|  s37224]  saosae]  samos|  saaon|  samar|  saseas|  ssisza]  ssasso]  ssesss|  ssora 8 CO N C L U S I O N ES
[Gastos por seguridad 50000 550000 S55a0000] ssaonoo| ssaoo00| ssaoooo] ssaoooo| ssaoooo ssaonoo] ssaonon) .
[Gastos de Amortizacion S| svone] surse] suisel vl 5 0.00) S0 S0 S0 5 0.00)

-3 23.774,00] $ 26.131,02] -5 27.395, 76 528721,71] -$30.111,84] -$31569,25| -$33.097,21 $ 34.699,11] -5 36.378,55] -5 38.139,27 1F1 Al 1
Luego de verificar un andlisis profundo de la

() INGRESOS $s1104,08 sessazer] s70817,04 s7m2s971| ssezeom0] 11256516 s 1216658 $1313m3ss| $1a17sos] s 15283656)

e e | IMPlEmentacion de un centro de entretenimiento con

Si12000] s rimo0d s wamooo] stisood srimow] siamooo] srrmno] sammooo] stiod siimood tecnologia en 3D para las consolas de juegos @éevid

$39.993,75| 5335266 sevossas| sessssos| s7ea0187] saosassse| susssia s12637273) s137.9e256] $15031409)

e Y T Y 2 N T N T W su implicacion en el mercado laboral y la rentdbiti

que tendria este tipo de negocio, se concluye que:

570369| 5922908 s1067505| s1222168| s1387587] sisoessel s2086055] s228832] 52500733
$2355832  $32721,23  $37.8478  $43331,39  $49.19625  $67.252,18  $73.960,13  $811335

¥ Y Y Y IV YT WY Y YT . La tasa elevada de la TMAR extraida de la

T M T T e — 1 realizacion del CAPM, se ve explicada por nueséia b

e e e e ] 0@ 1.25, que es normal para el tipo de negociol en e

cual 3D GAMEWORLD quiere incurrir.

Tabla 8. Flujo de Caja . El constante cambio e innovacion hace que el

riesgo y nuestra tasa para el proyecto se tornas. al

$ 20.886,74 . EI VAN de USD $ 20.886,74 como la TIR de
35,76% 35,76% y la TMAR de 30,45% nos dan un resultado

aceptable a favor de la elaboracion del proyecto.

7.7 TMAR 9. RECOMENDACIONES

Es la Tasa minima aceptable de rendimiento o & tas para alcanzar los resultados proyectados, es

de descuento para poder llegar a Valor presente. Pa  indispensable que se apliquen estrategias agrede/as

que sea aceptable, la TIR debe ser mayor o igualaju posicionamiento (el primer afio) para captar los

TMAR. mayores nimeros de clientes y su fidelidad, pues so
TMAR estas las determinantes para que el negocio cenéinl

Informacién % incrgmente los volimenes de venta en cuanto arouest

servicio.

Finalmente, participar de una competencia limptaeen

las personas que estén interesadas en invertisten e

Beta apalancada 2,15 negocio, ademas se debe tratar de prestar el mejor

Relacion d/p 0,96 servicio posible a los clientes ya que ellos ctumgtin

Beta desapalancada 1,25 la parte mas importante de este proyecto.

Rm-Rf 9,00%

Ri 30,45%

Tabla 9. Calculo TMAR

Riesgo Pais + US
TB(Rf) 11,06%

Econ. Ma. Elena Romero

7.8 Payback Descontado Directora de Proyecto

Sirve para determinar el plazo de recuperacion del
dinero invertido en el proyecto. En nuestro caso,
nuestro proyecto, la inversion es recuperada ahepri
mes y 19 dias.



