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3. RESUMEN EJECUTIVO

La hiperconectividad alimentada por la nueva normalidad impuesta como medida
para evitar el contagio del virus llamado covid-19 que, a inicios del afio 2020, género un
confinamiento nacional que limit6 el desenvolvimiento presencial de las diversas
actividades laborales, académicas y personales, convirtiéndolas en actividades netamente
digitales; se ha vuelto también un factor capaz de disolver la interaccidn familiar en el
propio hogar, por la preferencia por los dispositivos méviles como actividades de
distraccion ante cualquier otra que involucre una interrelacion dentro del hogar. Sin
embargo, esta problematica detectada es motivo de preocupacion ante padres de familia
que buscan generar vinculos de comunicacion y crear ambientes sanos alejados de
cualquier contenido que produzcan comportamientos negativos en sus hijos, por el uso

excesivo de estos.

A partir de lo anteriormente sefialado, nace la idea de negocio denominada
“Jugateca” que ofrece fortalecer el vinculo familiar mediante la inclusion de una gran
variedad de juegos de mesa como la actividad recreativa que cumple con el propésito
deseado por los padres de familia, satisfaciendo los deseos de sus usuarios mediante
planes de alquiler a precios médicos que, en conjunto a valores agregados, logran

transmitir una experiencia divertida y Unica desde el primer contacto con la marca.

Este documento es el resultado del trabajo colaborativo de Ana Belén Falconi
Mackliff, Janis Maria Zambrano Vera, Emilia Lorena Vera Mieles, Gabriel Vicente
Verduga Flor, Irene Viteri y Fabrizio Luis Bellini Robles y explica el plan de negocios
del proyecto denominado “Jugateca”; por tal razon los contenidos estan relacionados con
los otros documentos que complementan el trabajo general, existiendo la posibilidad que
ciertos datos se repitan, sin que esto implique plagio.

4. PALABRAS CLAVES. -

Hiperconectividad, Interaccién familiar, Actividad de ocio, Juegos de mesa, Sitio

web, suscripcion, modelo de negocio



5. CONSIDERACIONES ETICAS. -

El presente documento, es responsabilidad de duefios de la propiedad intelectual de
la idea de negocio expuesta en el texto, el cual se encarga de explicar el plan de negocios
nombrado por sus autores como “Jugateca’; siendo estructurado con bases éticas que

cumplen con reglamentos impuestos por las leyes vigentes en nuestro pais.
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7. ANTECEDENTES Y JUSTIFICACION DEL PROYECTO. -

Por lo general los padres de familia buscan el bienestar de sus hijos, sin embargo,
en la actualidad es complicado encontrar un equilibrio entre la vida familiar, laboral y
educativa, debido a que la era digital ha cambiado la manera en la que las personas
interactdan, por ejemplo, los celulares han logrado que los colaboradores estén disponibles
para sus jefes en todo momento, de manera que las horas laborales y de descanso ya no
tienen una delimitacion real, lo cual afecta negativamente en la energia vital de los padres,
lo cual da como resultado una degradacion de comunicacion entre los miembros de la

familia y aumenta la tensién emocional en el ndcleo familiar.

Otro tema importante de resaltar es que, debido a la inseguridad ciudadana, la
pandemia y la carencia de una planificacion en el presupuesto familiar, a los padres se les
complica participar en actividades de entretenimiento fuera de sus hogares, por lo cual la
mejor alternativa en la actualidad son los pacificadores electronicos como la television,
tablets, celulares, consola de videojuegos, etc., que garantizan ocupar el tiempo de ocio

de los mas pequefios del hogar.

Esteban Levin, psicoanalista argentino, en una de sus conferencias dijo “Por las
pantallas se corre el riesgo de acabar el dialogo en las familias, con el peligro que eso trae
para la herencia, porque se transmite o asimila un nifio que tiene cortada la conversacion
con el otro. Para él pareciera que lo Gnico que existen son imagenes, pero estas no tienen

cuerpo, sustancia, ni transmiten” (2014)



Asimismo, el confinamiento atravesado durante los ultimos afios ha conllevado a
una modificacion en el estilo de vida de los ecuatorianos, quienes han dependido de la
telecomunicacion como medio de desenvolvimiento profesional, estudiantil y personal,
segun la Asociacion de Empresas de Telecomunicaciones de Ecuador (Asetel) en conjunto
con la Asociacion de Empresas Proveedoras de Internet (Aeprovi), en el Ecuador se
observo un crecimiento del 30% en los primeros meses del 2020 en la demanda de

servicios de internet.

Segun el portal web Datta (2021) el 92.3% de usuarios digitales en nuestro pais
consume contenidos a toda hora con un promedio de conexion de 3,8 Megabytes por
segundo, también se indica un aumento en la demanda de redes de distribucion de

contenido como Netflix, Twitch, etc., favoreciendo la hiperconectividad.

La poblacién urbana de Ecuador es tan solo del 64,3% (de un total de 17.77
millones de habitantes) lo que marca una diferencia significativa respecto con otros paises
latinoamericanos y nos dice mucho sobre el acceso de la poblacion a internet ya que del
35,7% de su poblacion rural solo el 16% cuenta con acceso a internet. Pese a esto, Ecuador
experimenta un crecimiento en el acceso a internet y a redes sociales: un 10.17 millones de

usuarios de internet y 14 millones de perfiles en redes sociales.

Enero
Indicadores claves sobre el uso y el tiempo que pasan las personas en internet
El nimero de usuarios ya no incluye data de redes sociales, por esa razén la data ya no es comparable
con reportes anteriores,

de Crecimiento anual del
Porcentaje de los usuarios namero de usuarios
que usan intemet de intemet
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llustracion 1 Estadisticas de la situacion digital del Ecuador en el 2020-2021
Fuente: Branch.com.co, 2021
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llustracion 2 Proporcidn de personas que tienen teléfono celular activado segin grupo de edad
Fuente: INEC TIC, 2019

El estudio reporta que la red social preferida es Facebook seguida de YouTube y
gue un ecuatoriano pasa en promedio 18,50 minutos por dia en Facebook y revisa 8,83
paginas por visita. El uso de las laptops y computadoras para ingresar a la web es el
preferido de los usuarios ecuatorianos con un 52.6% de las opciones seleccionadas y las

paginas mas visitadas son: Google.com, YouTube.com, elcomercio.com, eluniverso.com,
live.com y Facebook.com.

r e uso ae

5a 17 anos

llustracion 3 Lugar de uso de internet entre edades de 5 a 17 afios.
Fuente: INEC TIC, 2019

La crisis sanitaria que aun enfrenta el mundo entero, que si bien es cierto genero
tiempos de cuarentena individual, también obligé a las familias a pasar mas tiempo juntos,
y a pesar de que hizo que la digitalizacion crezca de manera exponencial, segun el Diario
El Universo, en el tiempo que duro la cuarentena que tuvo lugar durante el primer semestre

del 2020, la venta de juegos de mesa aumento6 considerablemente. Por los datos expuestos



previamente y al ver esta forma en que, a pesar de tener pantallas disponibles, las personas
buscaron actividades alternativas para su entretenimiento, y es de ahi donde surge la idea
de negocio Jugateca que, al ofrecer una gran variedad de juegos y planes accesibles, busca

ser una alternativa viable a la problematica detectada.

8. OBJETIVO GENERAL Y ESPECIFICOS DEL PROYECTO. -

8.1. Objetivo general

Crear un sitio web dedicado al alquiler de juegos de mesa en planes personalizados
que se ajusten a las necesidades y deseos del cliente, generando una experiencia positiva en
el usuario desde el primer momento que entra en contacto con la marca, ofreciéndole
diversion para toda su familia mientras otorga beneficios en el desarrollo personal y mejora

en las relaciones familiares.

8.2 Objetivos especificos

e ldentificar y determinar la oportunidad de negocio desde la aplicacién de la
metodologia Design Thinking, que se encarga de establecer las posibles
soluciones ante la problematica detectada y escoger la opcién mas viable

para la satisfaccion de dicha necesidad.

e Realizar un estudio de investigacion de mercado, que nos permita conocer la
factibilidad de la idea de negocio ante el grupo objetivo establecido vy el
mercado donde se desenvolverd, con la finalidad de poder modificar las
pautas que comprenden al desarrollo del mismo, para asegurar la

supervivencia de la marca.

e Elaborar el documento de plan de marketing, que se realiza con base en
todas las investigaciones realizadas por Jugateca para establecer los
objetivos de marketing reales y medibles que la empresa debe perseguir

para mejorar su posicion estratégica en el mercado donde se va a



desenvolver, mediante la aplicacion de acciones correspondientes al servicio

que se va ofertar, su precio conveniente, la plaza, y promocion.

e Analizar y determinar los aspectos técnicos legales mas viables para la
puesta en marcha de la idea de negocio, Jugateca, mediante el
reconocimiento de los gastos iniciales y todas las gestiones legales que

beneficie y respalde la actividad comercial que desarrollara la empresa.

e Analizar y determinar las gestiones administrativas internas como el
establecimiento del talento humano, derechos y obligaciones; ademas
de planificar y gestionar las actividades correspondientes a responsabilidad

social para la consecucion de los objetivos de la ODS.

e Establecer el presupuesto y las fuentes de financiamiento que deberan ser
destinadas para la idea de negocio que permitird determinar la viabilidad o

el fracaso de la empresa.

9. BREVE DESCRIPCION DEL MODELO DE NEGOCIO. -

La presente idea de negocio surge a partir de la problematica detectada en la
aplicacion de la metodologia del Design thinking, respecto a la hiperconectividad que, en
conjunto con factores laborales para los padres de familia, es causante de la poca
interaccion familiar, este método tambien permitio identificar las necesidades y deseos de
nuestros prospectos siendo estos: compartir, desconectarse de la tecnologia, desestresarse,

divertirse, cambiar de ambiente y romper rutina.

Jugateca, una empresa dedicada al alquiler de juegos de mesa se establecié como la
idea de negocio capaz de suplir la necesidad del publico estudiado en un primer contacto,
dando apertura a la realizacion de un estudio de mercado mas profundo que permitio
conocer su factibilidad en el mercado y establecer mejoras en la idea inicial, que satisfagan

los deseos y necesidades del publico.



El estudio de mercado se realizé con base en la consecucion del objetivo general
“identificar las preferencias de entretenimiento en juegos de mesa para brindar un mejor
servicio a las familias Guayaquilenas™. Se realizaron encuestas a 278 personas y 3 focus
group con familias que cumplen el perfil de consumidores establecido para Jugateca,
donde se concluy6 que la propuesta poseia gran aceptacion y ademas permitié mejorar el
proceso de servicio y la propuesta de valor destinada para Jugateca.

Jugateca se establece en el mercado nacional como la Unica empresa dedicada al
alquiler de juegos de mesa a través de su sitio web, donde ofrece planes de suscripcion por
fin de semana, mensual, trimestral y anual a precios madicos, que se ajustan a los
requerimientos y necesidades de sus clientes, el pago se podra realizar con tarjeta de
crédito o débito via online mediante la plataforma o en la oficina de pick up, ya que, el
cliente puede escoger el lugar de entrega o recogerlo en el area de pick up ubicado en las

oficinas de Jugateca, sujetandose a politicas de multas por dafios en los tableros y piezas.

En cuanto a los factores externos podemos destacar la viabilidad que se presenta
desde los factores politicos y legales que promueven el comercio en linea hasta la
repercusion positiva en los factores ambientales a promover el cuidado ambiental a partir

del alquiler de los juegos de mesa.

Hemos establecido como nuestro grupo objetivo a las familias guayaquilefias con
integrantes adultos (padres) con dos hijos 0 mas con edades entre 6 a 18 afios aficionados a
los juegos de mesa, cuyos hogares se encuentre ubicados en las zonas urbanas del cantén y

pertenezcan a un nivel socioeconémico A, B, C+.

Actualmente, Jugateca, no cuenta con competidores directos en el mercado donde
se desenvolvera en cuanto a su actividad comercial, sin embargo, existen competidores
indirectos quienes son los encargados de expedir los juegos de mesa como lo son
jugueterias y supermercados, por lo tanto, es de vital importancia la aplicacion del plan de
marketing que establece las estrategias ideales de diferenciacion como lo son: la no
necesidad de adquirir los juegos por el precio completo para poder usarlos, contar con

catalogos variados de juegos con sugerencias de acuerdo con los requerimientos del



cliente, poseer empaque y entrega personalizada, como los planes de entretenimiento de
acuerdo a las necesidades y presupuesto del cliente, adicionalmente, se realizara un
programa de recompensas por utilizar los servicios de Jugateca; estrategias

de posicionamiento que permita a esta nueva empresa destacar entre los competidores y
logre establecerse en la mente de los consumidores como la mejor opcion respecto a
actividades de recreacion que fomenten la interaccion familiar, todo esto destacara en la
camparia digital de introduccion los primeros 3 meses denominada diversion con Jugateca
y las acciones de publicidad BTL (eventos al aire libre) como técnica de recordacion de

marca dos veces por afio.

Jugateca se establecera como persona juridica Sociedad Andnima por Acciones
Simplificadas, regulada por organismos de control, tiene una capacidad de entrega mensual
de 2,112 solicitudes. Adicionalmente, se establece una estructura organizacional que cubre
con todas las gestiones de prestacion del servicio asegurando un buen desenvolvimiento en

el desarrollo de actividades de gestion comercial transmitiendo los valores corporativos.

La empresa denotara compromiso social con stakeholders internos y externos
mediante la aplicacion de proyectos de responsabilidad social empresarial que trata de
alcanzar a los objetivos de la ODS 9, industria, innovacion e infraestructura, con “Innova y

juega” y la ODS 13, accién por el clima, con “Diversion en el hogar”.

En el aspecto financiero, se pudo denotar una inversion total de US$151,497 que
corresponden en un 50.49% a aportaciones de socios y en un 49.51% a financiamiento
bancario, planteamos que el proyecto tendra una vida util de 5 afios y la recuperacion de la
inversion sera en el afo 3, resultado de nuestras estimaciones y célculos financieros
determinamos una TIR del 17,79% y un VAN de US$57,157. Adicionalmente, como
resultado del anélisis de sensibilidad con una estimacion de ventas 4% menor a la
esperada, determinamos una TIR del 11,36% y un VAN de US$3,260, la TMAR
determinada es de 10.96%, es decir en ambos casos la TIR fue mayor que la TMAR.

Con los resultados obtenidos durante nuestro anélisis, podemos concluir que, al

tener un VAN positivo y una TIR mayor a la TMAR, el proyecto Jugateca es viable.



10. DESCRIPCION DEL MODELO DE NEGOCIO

10.1 GERENCIA DE PLAN DE MARKETING
Este capitulo busca tratar la posicion estratégica con la que la empresa va a

competir en el mercado, con la finalidad de alcanzar posicionamiento en la mente del

mercado potencial al que se dirige.

10.1.2 La posicion estratégica

Jugateca se presenta como la Unica empresa dedicada al alquiler de juegos de mesa
mediante su sitio web, que asegura diversion a precios maddicos basandose en las
necesidades y deseos de sus clientes, generando un beneficio en el desarrollo personal y

mejora en las relaciones familiares.

10.1.2.1.1 Estrategia Competitiva

Jugateca se distingue como la opcion mas factible en cuanto a entretenimiento sano,
para toda la familia, mientras genera un beneficio en el desarrollo personal y mejora en las

relaciones familiares.

Siguiendo este lineamiento Jugateca se presenta en el mercado nacional como la
Unica empresa dedicada al alquiler de juegos de mesa, que asegura diversién a precios
maodicos basandose en las necesidades y deseos de sus clientes.

Mas alla de ofrecer un servicio, pretende entregar una experiencia personalizada al
cliente desde el momento que entra en contacto con nuestro sitio web y crea su perfil, ya
que el usuario sera capaz de crear su avatar logrando distincion, ademas encontrara
informacidn necesaria acerca de los juegos como sus caracteristicas y el aporte al
desenvolvimiento personal que genera, asi como las sugerencias que van acorde a sus
necesidades familiares como: el nimero y edades de los miembros de la familia, el tiempo

destinado.

El sitio web de Jugateca esta disefiado con una interfaz de facil manejo, adaptable
al dispositivo mévil donde sea buscada, a pesar de esto, el usuario puede despejar sus
dudas y solicitar asistencia en caso de ser necesario mediante la burbuja de atencion al
usuario presente en la pagina o contactarse via WhatsApp. La forma de pago es on line y

los modos de entrega (a domicilio o pick up).



Para nuevos usuarios al realizar su primer alquiler, se les otorgara un descuento del
5% en el plan que adquieran.
Jugateca también ofrecera “estrellas” puntos por cada culminacion del plan, visibles en la
aplicacion, para las acumule y el usuario pueda completar su diploma virtual y ganar

articulos branding y descuentos de hasta el 15% en sus proximas compras.

10.1.2.1.2 Diferenciales

e Personalizacion de cuenta del usuario mediante avatar.

e No es necesario adquirir los juegos por el precio completo para poder
usarlos

e Catélogos de juegos segregados en 4 grupos por edades y subgrupos por
cantidad de participantes.

e Empaque y entrega personalizada

e Planes de entretenimiento personalizados, de acuerdo a las necesidades y
presupuesto del cliente.

e programa de recompensas por utilizar los servicios de Jugateca

10.1.2.1.3 Posicionamiento

Jugateca busca posicionarse en la mente del publico, como la mejor opcion en

actividades de recreacion que beneficien a la interaccion familiar.

10.1.2.2 Producto / Servicio:

Jugateca, es un sitio web con una interfaz facil de usar que permite a sus usuarios
crear su propia cuenta con avatar personalizado, para el alquiler de juegos de mesa, por
medio de suscripciones que se ajustan a las necesidades y presupuesto de sus clientes,
ofreciéndoles asistencia personalizada en la creacidn de planes que garanticen diversion e
interaccién familiar, ademas de informacion atil que le permita conocer acerca de los
beneficios y caracteristicas que posee cada juego, fomentando mejoras en el vinculo
familiar, mejoren la comunicacién positiva, promuevan el pensamiento critico y

cumplimiento de reglas.



10.1.2.3 Precio

Los precios fueron establecidos de acuerdo a los costos que genera proveer del

servicio y la investigacion de mercado realizada.

Plan Fin de semana: En este plan Jugateca entregara dos juegos por el valor de

uno a sus clientes.

Plan Mensual: En este plan, Jugateca entregara 2 juegos mensuales durante la

duracion de la suscripcion.

Plan Trimestral: En este plan Jugateca entregara 2 juegos mensuales durante la

duracion de los tres meses de suscripcion.

Plan Anual: En este plan Jugateca entregara 2 juegos mensuales durante la

duracion del plan anual.

. Precio en
Tipo de plan US$
Fin de semana 8.00
Mensual 15.00
Trimestral 42.88
Anual 171.50

En caso de requerir hasta 2 juegos adicionales, tendran un costo de $4 c/u. de 3a 4

juegos adicionales $3.33 c/u y de 5 juegos en adelante, el costo sera de $2.80 c/u.

10.1.2.4 Distribucion

La empresa establece sus servicios para toda la ciudad de Guayaquil, con entregas a
domicilio, sin embargo, también se cuenta con servicio Pick Up y oficinas de atencién al

cliente, ubicado en Urdesa Central, en la calle Victor Emilio Estrada, norte de Guayaquil.

10.1.2.5 Promocion y Comunicacion

Al ser una nueva empresa, los esfuerzos de marketing estaran dirigidos a dar
conocimiento de la marca en el mercado al que se dirige, por lo tanto, la campafia de
lanzamiento emplea el uso de las redes sociales con mayor apogeo, como lo son:

Facebook, Instagramy Tik Tok.



Segun el informe proporcionado por Ecuador Digital (2021), en el pais hay
aproximadamente 13,8 millones promedios de usuarios a internet. De los cuales Facebook
posee 12,04 M total de usuarios, Usuarios, Instagram tiene 4,02 M y Tik Tok cuenta con
1,4 Millones

Tambieén se establece que Guayaquil es una de las ciudades con mas usuarios de
Facebook en el pais, ocupando el 19%. A nivel nacional Facebook es la red social con
mayor popularidad, dentro de nuestro grupo objetivo segun cifras otorgadas por Ecuador

Digital (2021), el 56 % de los usuarios poseen edades entre 25 a 54 afios de edad.

Mientras tanto Instagram se postula como la segunda red social con mayor
audiencia reflejando un 55% de los usuarios con edades entre 25 a 54 afios de edad. Tik

Tok posee un 46% de audiencia con edades entre 25 a 5 afios de edad.
Definicion del problema de comunicacion:

Jugateca es una nueva empresa que busca posicionarse en el mercado local como la

mejor opcion en actividades familiares de ocio.
Objetivos de comunicacién:

Buscar que el grupo objetivo conozca acerca de la marca, caracteristicas y

beneficios.
Plan de medios
Plan de marketing digital.

Para la campafia de marketing digital se toma en consideracion las redes sociales de
Facebook, Instagram y en menor esfuerzo Tik-Tok.

Ejemplificacion del primer mes.

Alcance: Se ha establecido un total de 8.2 mil personas alcanzadas mediante la red
social Facebook. Mientras que en Instagram se estima un alcance de 120 mil personas por
publicacién generando un total estimado de 202 mil personas alcanzadas por accion en la

red social y Tik-Tok ofrece un alcance de 3000 personas.



Resultados diarios estimados e Presupuesto y duracion @

Alcance: Personas 2.8 mil - 8.2 mil
Clics en el enlace 116 - 336
$60 durante 30 dias
Resumen del pago
Tu anuncio estara en circulacion durante 15 dias. Gasto total
Presupuesto total $80.00 USD 44 000 _ -] 20 000

Alcance estimado

Se usaréan las redes sociales con mayor apogeo: Facebook e Instagram, con la
misma cantidad de publicaciones y pautas, de manera individual se espera un CTR
estimado del 4.1% dicho valor es considerado bueno referente a nuevas empresas que
buscan establecerse en el mercado segun las redes sociales empleadas, para Tik Tok se
espera un CTR del 2%.

Alcance de 202 mil X 4.1% = 8,282 clics estimados por publicidad en Facebook e

Instagram.

Alcance de 3 mil x 4.1% = 123 clics estimados por publicidad en Tik-Tok.

Del total de clics que dirigen al sitio web de Jugateca, se estima conseguir un 5%
de leads, lo que corresponde a un total de 414 personas que se crean su perfil de usuario en
el sitio web de Jugateca por cada accion en conjunto por Facebook e Instagram. Y en Tik-
Tok se espera un 5% de leads dando un total de 6 personas

Del total de publicaciones realizadas en orden establecido en el timming, se

estiman un total 5,017 personas que crearan su perfil de usuario en nuestro sitio web.

Para estos ultimos se desarrollara la estrategia de e-mailing obtenidos a partir de
informacion brindada por los usuarios al crear su cuenta que consistira en enviar

informacion y descuentos para persuadirlos a continuar con la adquisicion de servicios.

Del total de usuarios se estima alcanzar un 19% que indica total de 944 personas

que se suscribiran para adquirir los servicios de Jugateca.
Posicionamiento:

SEO: por la parte organica en redes sociales Jugateca incluira los siguientes
hashtags #DiversionconJugateca propio nombre de la campafia, #Diversionenfamilia,

#juegosdemesa, Utiles como keywords.



SEM: Se utilizaran los servicios de Google AdWords, para el posicionamiento
local en la ciudad de Guayaquil con las siguientes keywords: Juegos de mesa y actividades
en familia, el CTR promedio es 3.17% (3 de cada 100 personas hacen clics en el anuncio)
siendo un total estimado de 1570 con una tasa de conversion es de 3.75% referente a que 4

de cada 100 personas compran luego de hacer clic en el anuncio lo que refiere un total de

56 personas.

4,70 US$ al dia de media - 143 US$ al mes como maximo
v

Segun lo estimado, conseguirds entre 870y 1.570 clics en tus
anuncios cada mes

La estimacion total por el primer mes de Jugateca es de 476 suscripciones

aproximadamente.

Contenidos a implementar

Primera Fase Expectativa

Nombre de campafia: La campafia de introduccion tendra por nombre “Diversion
,» . D ,
con Jugateca”. Todas las piezas publicitarias y concursos contaran con el

#DiversidonConJugateca.
Duracion 2 meses.
Modalidad OTL
Creacion de paginas oficiales de Jugateca en las redes sociales seleccionadas.

Se realizaran 3 publicaciones semanales con pauta publicitaria de los servicios de
Meta, en Facebook e Instagram, costo por clic en el enlace (CPC). Ya que a mas de obtener

impresiones se busca que los usuarios visiten el sitio web de Jugateca.
6 piezas gréaficas de Jugateca donde dara informacion sobre la marca.
5 Piezas informativas que hablaran de los beneficios de los juegos de mesa.

4 Piezas audiovisuales donde se mostraran la forma de entrar al sitio web y creacion

de usuarios para adquirir los servicios.

5 Piezas audiovisuales promocionales de la experiencia de adquirir los servicios de

Jugateca.



4 Piezas graficas donde se realicen concursos con la finalidad de generar

retroalimentacion con el usuario.

2 Concursos de trivias acerca de los juegos de mesa, los usuarios acumulan puntos

canjeables por servicio gratis o articulos branding.

Segunda Fase: Posicionamiento y crecimiento.

Se mantendran las actualizaciones semanales de tres publicaciones semanales con
informacidn relevante, avisos de eventos a realizar y beneficios de la marca en todas

nuestras redes sociales.
Se realizaran dos eventos en el primer afio de la marca.
ler evento de lanzamiento: Diversion con Jugateca
Dirigido a: nuestro grupo objetivo.

Fecha estimada: Fin de semana anterior al iniciar las actividades comerciales de

Jugateca.

Obijetivo: informar al publico la existencia, beneficios y modo de adquisicion en la
plataforma web de una nueva opcién de entretenimiento familiar, alquiler de juegos de
mesa, que ofrece multiples beneficios en planes de suscripcion acorde a las necesidades y

deseos del cliente, con sistema de adquisicién via online.

Lugar: Parque samanes, dicho sitio escogido ya que congrega a muchas familias

que buscan realizar actividades fuera del hogar.

Descripcion: el evento consiste en ofrecer al pablico una muestra de la experiencia
de servicio que ofrece Jugateca, mediante el alquiler de los juegos de mesa con un costo de

$0,25 centavos por juego por una hora.
Actividades a realizar:

Se realizara sorteos con todos los participantes en la actividad que hayan subido su
foto de su asistencia y participacion en la red social de su preferencia como Facebook,
Instagram y videos en Tik-tok, usando el #Diversion con Jugateca, se sortearan dos por
dia, es decir 4 ganadores totales, el premio sera par el primer lugar una suscripcion
mensual por 3 meses y el segundo lugar una suscripcién semanal la fecha que el ganador

escoja.



Gratuito: Caritas pintadas basicas, espacios confortables, zona para tomarse fotos

y grabar tik-toks, fotos con personajes de dibujos animados personificados.

No gratuitos: Alquiler de juegos de mesa, venta de snacks y bebidas.

Generalidades: La tematica del evento seran los juegos de mesas, con decoracion
basada en la similitud de los tableros de maderas propios de los juego y objetos decorativos
con formas de piezas de los juegos, todo esto bajo carpas que protegeran a los invitados de
las situaciones climéticas que se presenten evitando generar molestias, el mobiliario serd

super comodo para realizar las actividades propias de los juegos de mesa.
Disposiciones: entrada gratuita reservandose el derecho de admision.
Horario: sabado y domingo desde 10 am hasta 5 pm.
2do evento de posicionamiento: Yo © Jugateca
Dirigido a: Nuestro grupo objetivo.
Fecha estimada: primer fin de semana del mes de junio.

Objetivo: Recordar al publico la existencia, beneficios y modo de adquisicion en la
plataforma web de una nueva opcion de entretenimiento familiar, alquiler de juegos de
mesa, que ofrece maltiples beneficios en planes de suscripcion acorde a las necesidades y

deseos del cliente, con sistema de adquisicion via online.

Lugar: Malecon 200, explanada del Imax, el lugar es uno de los preferidos por el
publico en general en especial familias, posee una buena vista turistica, ubicado junto a la

Z0na de juegos de dicho lugar.

Descripcion: el evento serd comunicado de manera permanente a través de las
redes sociales de Jugateca con dos meses de anticipacion, durante un mes se receptaran las
inscripciones de participantes a través del sitio web de la marca, donde se seleccionaran
solo 20 participantes por categorias con un mes de anticipacion al evento, luego se avisaran
a los escogidos, quienes confirmaran asistencia, en caso de no poder asistir se le brindara

oportunidad a otros inscritos.
Actividades a realizar:

Se realizaran dos dias de torneos correspondientes a un fin de semana.



Dia 1 sabado: se realizaran las primeras eliminaciones entre los 20 jugadores por

categoria hasta que queden los finalistas de manera simultanea.
Dia 2 domingo: se estableceran los ganadores por cada categoria y seran premiados.

Premios: todos los primeros lugares obtendran suscripciones mensuales gratuitas
durante un afio y articulos branding gorra, camisa y audifonos. Los segundos puestos

obtendran articulos branding (gorra, camisa y audifonos)

Gratuito: Caritas pintadas béasicas, espacios confortables, zona para tomarse fotos y
grabar Tik-toks, fotos con personajes de dibujos animados personificados.

No gratuitos: venta de snacks y bebidas.

Generalidades: La tematica del evento seran de nuevo los juegos de mesas, con
decoracion basada en la similitud de los tableros de maderas propios de los juego y objetos
decorativos con formas de piezas de los juegos, todo esto bajo carpas que protegeran a los
invitados de las situaciones climaticas que se presenten evitando generar molestias, el

mobiliario ser& super comodo para realizar las actividades propias de los juegos de mesa.
Disposiciones: entrada gratuita reservandose el derecho de admision.
Horario: sdbado y domingo desde 10 am hasta 5 pm.
Tercera fase: Fidelizacion

Sorteos a los usuarios que compartan la pieza gréafica en su perfil etiquetando a 5 de

sus amigos. Publicidades y etiquetar a usuarios.
Para Tik-Tok se realizan 2 Publicaciones semanales.

6 video “randoms” comicos acerca de compartir con los juegos de mesa que ofrece

Jugateca.

3 piezas audiovisuales donde se mostraran la forma de entrar al sitio web y creacién

de usuarios para adquirir los servicios.

5 piezas audiovisuales promocionales de la experiencia de adquirir los servicios de

Jugateca.

2 piezas graficas donde se realicen concursos con la finalidad de generar

retroalimentacion con el usuario.

Ademas, se contara con la participacion de 2 influencers, para la promocion de

Jugateca en sus publicaciones, las cuales se realizaran 2 veces por semana.



Jugateca.

10.1.2.5.1 Nombre de la empresa

10.1.2.5.2 Slogan y logotipo

Slogan: Juegos de mesa a domicilio.

Logotipo:

Plan de medios

&
JUGATECA

10.1.2.5.3 Plan de Medios y presupuesto

Redes sociales: Instagram, Facebook y Tik Tok (evaluar el contenido a presentar en

cada una de las redes)

Asistencia personalizada, ademas de la plataforma, se realizara via WhatsApp.

Presupuesto

Delalede Gastos deMarkeing ~~ [Eeo [Febreno Marzo Al Hayo Juio Jiio Ago Sep Oct Nov Dic  |Tola

Pauia Social Media § L0008  190[§  L080)S  1080)§  1080)8  1820(§  L00(§  L080)§  1080]$  1080{$  1080|§  L0R0|§ 15480
Pauia Googe 143 183 183 13 183 143 13 13 183 143 143 X
YouTube 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 08 -
Produccion de Videosy piezas graficas 00 600 Bl Bl Rl 600 Bl Bl Rl Bl 0 30[$ 4500
Costos BTL /Branding 1700 Bl Rl Bl Bl 1700 Bl Bl Bl 5 50 50, $ 390
Emal Marketng 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 08 -
fuenciadores )] 9 1 U 1 9 i U i 1 % w5 360
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11. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Esta investigacion tuvo como objetivo, identificar estrategias efectivas para que las

familias puedan conectar de manera mas profunda, sin necesidad de usar tecnologia,




mientras comparten un buen momento, realizando un estudio de mercado, abarcando las

4P"s del marketing, Precio, Plaza, Producto y promocion.

El estudio fue realizado con los datos que nos arrojaron las encuestas, en las cuales
determinamos la mezcla de la mercadotecnia para el producto Jugateca, que consiste en
ofrecer un servicio distinto a la competencia, a precios accesibles y distribuido con
estrategias de promocion y asociacion con otras empresas, para que podamos

posicionarnos como preferencia del consumidor.

Analizamos las fortalezas, debilidades, oportunidades y amenazas del producto,
para conocer las razones que podrian darle superioridad sobre la competencia, y los que
podrian reducir su grado de aceptacion por parte del consumidor. Se identificaron los
aspectos que diferencian a Jugateca de la competencia y se encontré que la principal
ventaja competitiva del producto es: la manera sencilla de tener juegos de mesa, sin salir de
casa, con una suscripcion totalmente posible de pagar y que, ademas, tiene otros

beneficios.

Presentamos a la empresa una estrategia de mercado: ofreceremos una serie de
técnicas para poder cumplir con las metas propuestas para los 5 primeros afios de

funcionamiento del servicio.

Finalmente, con el plan de marketing elaborado, vamos a conseguir los objetivos de
negocio propuestos, y con esto alcanzar la rentabilidad y sostenibilidad necesaria para que

el proyecto sea exitoso.

Recomendaciones

Después de la elaboracidn del proyecto, se presentan una serie de recomendaciones
generales que podrian ayudar a la empresa a mejorar su desempefio y facilitar la

implementacién del plan general de marketing.

- Dar seguimiento a las estrategias implementadas, para poder evaluar su
efectividad.
- Participar en ferias o actividades de la industria de juegos en general.

- Actualizar constantemente los medios de suscripcion de Jugateca.



Implementar las recomendaciones de todas las gerencias para tener buenos
resultados en conjunto.
Incrementar la variedad de juegos de mesa.

Crear juegos propios, con artesanos nacionales.
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