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1. RESUMEN EJECUTIVO

El presente plan de negocios, contiene toda la informacion necesaria para que el lector se
informe acerca de una nueva propuesta de entretenimiento llamada “Esta Cool”, la cual operaré en
el sector de Llanogrande, este documento contiene la definicion del producto a ofrecer, un plan de
mercados, un plan de implementacion y finalmente un plan financiero, el cual dard una idea de
coémo se lograra desarrollar y efectuar el mismo, y cuales serdn las ganancias obtenidas a futuro.
Se busca principalmente, analizar la viabilidad de una idea de negocios la cual beneficiara a grandes
y chicos con la llegada de un servicio inexistente en Antioquia.

El Oriente Antioquefio es un territorio privilegiado entre otras cosas por su calidad de vida,
paisajes, acceso al empleo, clima y cercania con la capital, gracias a esto, es escogido por locales
y foraneos como lugar de asentamiento y disfrute; debido a esta realidad, con el pasar de los afios
se viene observando un rapido crecimiento de la poblacién en esta parte del pais, mas exactamente
en el municipio de Rionegro y sus alrededores, tal y como lo dice Juan Manuel Valdés Secretario
de Productividad y Competitividad de Antioquia, quien destaca dos subregiones como importantes
nacleos de crecimiento del departamento. “La primera es el Oriente, que ocupa el segundo lugar
por aporte econémico. La region es el sitio al que se ha trasladado la industria del Valle de Aburra
a causa del alto costo de la tierra y las trabas a la movilidad, segin datos de la Camara de Comercio
de Medellin para Antioquia, el 9% de todas las empresas departamentales se ubica en el Oriente.
Su densidad empresarial es también la segunda de la region”. (El Colombiano, 2019). Teniendo en
cuenta estos datos, se sobreentiende la necesidad de la implementacion de lugares que faciliten el
compartir de las personas, dinamicen el dia a dia, y a la vez se conviertan en una terapia la cual
ayude a combatir el estrés que genera la cotidianidad.

Este proyecto acogidé las consideraciones metodoldgicas del manual para la elaboracion de

planes de negocio del Ministerio de Industria, Comercio y Turismo — Ventures. La investigacion



de mercados se apoyO en el desarrollo de encuestas dirigidas a personas residentes en los
municipios que conforman el Valle de San Nicolas, en las que se identificaron sus expectativas y

la posible acogida que tendra la idea de negocio.



2. DEFINICION DEL PRODUCTO

Est4 Cool es una compafiia dedicada al entretenimiento, la cual ofrecera a sus clientes un
servicio pensado de igual manera como terapia anti estrés, debido a que estd comprobado
cientificamente por ejemplo que: “Podemos apagar nuestro cerebro, desconectarlo o relajarlo
mientras pintamos. Colorear nos ayuda a evadirnos de este mundo, a estimular nuestra creatividad,
a conectar con nosotros mismos y a dar rienda suelta a nuestra fantasia. Por eso hay una nueva
tendencia: pintar de colores el estrés”. Segun explican los investigadores, “cuando nos concentramos
en pintar, ponemos en marcha la coordinacion entre el 0jo y la mano, lo cual ocasiona que activemos
ciertas zonas cerebrales que favorecen la inhibicion del sistema limbico (nuestro centinela
emocional), de tal manera que nos liberamos de las preocupaciones y de la ansiedad”. (Aldana,
2016)

También, el romper objetos sin restriccion alguna, puede definirse en forma precisa como:
“Una secuencia de actos que conducen a la liberacion de todo aquello que el ser humano reprime
con el objetivo de no exteriorizar hasta la mas oculta de sus frustraciones™. Para la psic6loga clinica
Carla Arispe, esta terapia esta relacionada con la posibilidad de exteriorizar todas las emociones
negativas y fuertes que las personas tienden a guardar. “Como terapia eventual para sacar la ira o
el estrés estd muy bien enfocada, pero lo ideal es llegar al fondo del problema y averiguar las
razones por las que la persona esta deprimida, molesta o frustrada. Para ello, es necesario ir a terapia
con un profesional que le ayude a lidiar con sus problemas a través de diferentes herramientas”,

argumenta Arispe. (Pau, 2018)

Finalmente, la realidad virtual tambien juega un papel importante a la hora de combatir el

estres, y es que, la tecnologia VR que anteriormente solo usaban los psicoterapeutas para tratar a
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los pacientes, ahora se vende también a los departamentos corporativos de recursos humanos. Las
empresas espafiolas por ejemplo han empezado a innovar y han comenzado a contratar a la empresa
de tecnologia Psious, que ha desarrollado formas de utilizar la realidad virtual y la AR para ayudar
a la salud mental y a los problemas de comportamiento desde fobias hasta trastornos de ansiedad,
también ayuda a los usuarios a evaluar su estado de &nimo, en qué quieren trabajar ese dia y

establecer objetivos a més largo plazo.

En general, supone una gran ayuda para mejorar la felicidad y las perspectivas, asi como
introducir un mejor equilibrio entre el trabajo y la vida. Xavier Palomer, director ejecutivo de la
compafiiay creador de la aplicacién, ha narrado que “inicialmente lanzaron Psious para
proporcionar una terapia de exposicion”. Es decir, usaban AR para mostrar aranas a alguien que
tiene miedo a ellas sin tener que mostrarlas de verdad o confiar en la imaginacién, sin embargo,
tras varios afios desde que se le ocurrio la idea de lanzar el negocio, Palomer ha explicado que
“Ahora se puede utilizar para ayudar a las personas a calmar sus nervios, relajarse y convertirse en

mejores oradores”. (Garcia, 2017)

Nos enfocaremos en brindar un servicio donde las personas cuenten con agilidad y facil
acceso a todas las plataformas disponibles para mayor comodidad en sus reservas, teniendo como
base un alto nivel de tecnologia en todos nuestros equipos y suficiente calidad en los elementos de
proteccidn, los cuales, buscaremos sean visualmente agradables y permitan el pleno disfrute de las
actividades propuestas, optando siempre por sostener unos precios competitivos y permanentes que

nos conviertan en una experiencia unica.

Esta Cool nace después de haber identificado una necesidad latente en los habitantes del

Oriente Antioquefio cercano, puntualmente la falta de espacios y lugares alternos a los



tradicionalmente conocidos, donde las personas se puedan divertir y liberar todo el estrés y la
tension que les genera el dia a dia. Se ofrecera entonces, a nifios, jovenes y adultos una forma de
entretenimiento diferente a lo convencional, buscando como ya se mencioné antes, que quienes
deseen tomar este servicio puedan combatir todas estas emociones negativas y encuentren espacios
con los que no se cuenta en la region. Espacios y tiempo acorde a cada experiencia, higiene
garantizado, acompafiamiento continuo por parte de nuestro personal de trabajo, parqueaderos,
promociones, bonos, descuentos y un sin numero de posibilidades ofrecidas nos diferenciaran de
las actuales propuestas existentes en el mercado y nos haran lideres a la hora de ofrecer una nueva

forma de diversioén.

2.1 Break room

Figura 1. Break room. Fuente: Thebreakclub.com. S.f

En esta seccion “Estd Cool” pretende que sus clientes tengan un espacio alternativo a los

existentes (Comfama, San Nicolas, Piedra del Pefiol, San Antonio Etc.) en el cual sin restriccion



alguna podran romper botellas, vajillas, electrodomésticos y demas objetos en desuso, con el

unico objetivo de liberar tension, estrés y divertirse.

2.2 Street environment

Figura 2. Street Environment. Fuente: Thebreakroom.in. S.f

En esta seccion “Esta Cool” buscara ofrecer a sus clientes un espacio donde puedan pintar
sin limites los llamados “grafitis” los cuales en espacios callejeros publicos son tan dificiles de

lograr por las limitaciones y restricciones que las autoridades imponen.



2.3 3D Adventure

Figura 3. Realidad virtual avanzada. Fuente: fanaticosdelhardware.com, 2019

En esta tercera seccion “Esta Cool” buscara ofrecer a sus clientes lo altimo en realidad
virtual avanzada; mediante equipos de alta resolucion y tecnologia todos los visitantes podran

disfrutar de una experiencia la cual buscaremos no sea ofrecida en otro lugar.


https://fanaticosdelhardware.com/

1, Cooll

ENTRETENIMIENTO

Figura 4. Logotipo de la empresa. Fuente: Disefio propio, 2018

3. PORTAFOLIO QUE OFRECERA LA COMPANIA

Esta Cool, ofrecerd a sus clientes un servicio inexistente en el Oriente Antioquefio, servicio
en el cual se podra encontrar no solo diversion sino también alternativas de esparcimiento y manejo
de las emociones para cada tipo de persona (Profesionales, empleados, empresarios, nifios, jovenes,
adultos mayores, discapacitados, personas diagnosticadas con algun tipo de fobia, etc.) buscando
que quienes actualmente se ven tan afectados por los constantes sucesos de estrés, ansiedad y demas
tengan un escape a sus problemas por medio del juego y la imaginacion.

Break room: En este espacio acondicionado con botellas, lozas, vajillas, vasos de vidrios,

electrodomésticos en desuso y demas, el cliente podra libremente romper a su antojo lo que quiera;



para la realizacion de esta actividad y buscando siempre la seguridad, a él o las personas que entren
a la sala en cada sesion, se le o les entregara 1 bate a cada uno al igual que 1 mameluco de uso
personal y 1 casco protector contra heridas y esquirlas ademas de guantes disefiados
exclusivamente para el desarrollo de labores riesgosas.

Street environment: Esta sala estara acondicionada tematicamente como un ambiente
callejero real, aqui el cliente dispondra de 1 caja con aerosoles de todos los colores 1 mameluco, 1
tapabocas de uso personal y espacios suficientemente amplios los cuales imiten una pared buscando
que este se sienta lo suficientemente tranquilo para pintar y hacer volar la imaginacion a su antojo.
Buscando mitigar las acciones negativas de la pintura sobre el cuerpo y los 6rganos vitales se
trabajara con pintura organica la cual sea inofensiva para las vias respiratorias.

3D adventure: Esta sala estard acondicionada tridimensionalmente; aqui él, la o las personas
que deseen disfrutar esta aventura podran desde bucear con ballenas, viajar a mundos
desconocidos, ganar batallas zombies o trepar por rascacielos; todo esto mediante la realidad virtual
avanzada y con equipos de ultima tecnologia. Para proteger la integridad de nuestros clientes y
evitar caidas o accidentes, cada persona debera llevar rodilleras, coderas y entrar sin ningdn tipo
de metal o elemento corto punzante, ademas Esta cool como compafiia dispondra de colchonetas y

demas elementos de proteccidn buscando mitigar el riesgo.

3.1 Plataforma estratégica

3.1.1 Mision
Ofrecer un servicio de alta calidad inexistente en el Oriente Antioquefio, buscando mitigar
los impactos psicologicos que produce el dia a dia del siglo XXI, convirtiendo este a la vez en

alternativa de diversion.
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3.1.2 Vision
Permanecer en el tiempo como la empresa lider en entretenimiento alternativo para el valle
de San Nicolas destacandonos ademas por la calidad en el servicio y el compromiso con la

seguridad de quienes nos visitan.

3.1.3 Valores corporativos

Confianza: Nos caracterizamos por ser una empresa que brinda a sus clientes la percepcion
de confianza en cada una de nuestras operaciones, por medio de nuestro personal altamente
calificado, buscamos que las personas que nos visitan se sientan a gusto y tranquilos para
desarrollar cada una de las actividades que proponemos.

Seguridad: Nuestros sistemas de vigilancia y nuestro personal calificado, contratado
estrictamente para cuidar a nuestros visitantes y ademas ser su guia en todo momento nos
permitiran destacarnos como una empresa que vela por la seguridad de sus clientes.

Respeto: Para Esta cool el respeto siempre serd lo mas importante, no solo el respeto entre
colaboradores sino el respeto por nuestros clientes y sus necesidades, las cuales en realidad son
nuestra razon de ser.

Honestidad: Nos destacaremos siempre por ser una compafiia transparente que no abusa de
las necesidades de quienes nos visitan, estableciendo precios competitivos y velando siempre
porque lo mas importante sea la satisfaccion del cliente y las ganas de este volver a nuestras
instalaciones porque encuentra un servicio de calidad a un precio accesible.

Inclusién: Esta Cool no discriminara por razas o religion a nuestros clientes, a nuestras
instalaciones todos siempre seran bienvenidos, personas con discapacidad, grupos focales
vulnerables, nifios en situacion de abandono siempre seran nuestros clientes estrella y encontraran

una sonrisa y un trato amable cada que crucen la puerta de nuestras instalaciones.
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Mejoramiento continuo: Nos esforzaremos dia a dia por mejorar, por ofrecer un servicio
que satisfaga las necesidades de quienes nos visitan, buscaremos siempre entregar tecnologia de
punta, instalaciones seguras y equipos mas amigables con el medio ambiente tales como aerosoles

ecologicos y dispositivos que ahorren energia.

4. EQUIPO DE TRABAJO

En busqueda de ofrecer un servicio de calidad el cual se base en la seguridad y pleno disfrute
de nuestros clientes, dividiremos nuestro equipo de trabajo en cuatro grupos, area administrativa,
seguridad de nuestros visitantes, higiene y mercadeo. Conformaremos entonces nuestra compariia
con 1 Gerente, el cual hara las veces de Administrador por un tema de costos, 1 Director de
mercadeo y 2 Auxiliares, 1 Contador, 1 persona responsable de seguridad y 1 persona responsable
del aseo de las instalaciones. De igual forma es importante aclarar que todo nuestro equipo de
trabajo recibira constante capacitacidn en el conocimiento no solo técnico de nuestros equipos sino
también funcional de nuestra propuesta de valor. Capacitacion que recibiran por parte de nuestros

proveedores y directivos de la compafiia.

GERENTE GENERAL

ADMINISTRADOR

CONTADOR DIRECTOR DE MERCADEO — SEGURIDAD (1) |— HIGIENE (1)

Auxiliar 1

Auxiliar 2

Figura 5. Organigrama general. Fuente: Creacion propia, 2018
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COMPEIERCIA | Atencién | Relacionamiento | Sentidode | Respeto | Capacidad | Innovacién
{MIVEL)
al cliente pertenencia de ¥

CARGO adaptacién | creatividad
Gerente Alto Alto Alto Alto Alto Alto
(Admdn.)

Dir. Mercadeo Alto Alto Alto Alio Alto Alto
Seguridad Alto Bajo Alto Alto Medio Bajo
Higiene Medio Bajo Alto Alto Medio Bajo
Aux. mercadeo Medio Alto Alto Alto Alto Alto

Figura 6. Competencias generales de los empleados. Fuente: Creacion propia, 2018

4.1 Descripciones de los cargos

CARGO: GERENTE (Administrador)
PROFESION: Profesional en Administracion de empresas, Mercadeo o Comercio Exterior
FUNCIONES:

e Supervisar cada uno de los procesos que se desarrollan en las diferentes areas de la
organizacion.

e Liderar estrategias que potencialicen econdmicamente la compafiia.

e Ejecutar planes de accion para que la organizaciéon de cumplimiento a su misién y vision.

e Dirigir el capital humano hacia el correcto desarrollo de la mision de la organizacion.

e Presentar informes acerca del cumplimiento de los objetivos planteados en cada periodo

comercial.



13

e Proyectar financieramente en el tiempo a la compaiiia.

CARGO: CONTADOR
PROFESION: Contador Publico titulado
FUNCIONES:

e Manejo y aplicacion de las normas contables en la organizacion empresarial.
e Presentacion de informes financieros a la gerencia y la nacion.
e Liquidacion y pago de impuestos.

e Realizacién de la ndmina de los empleados.

CARGO: DIRECTOR DE MERCADEO

PROFESION: Profesional en Comercio Exterior, Administracion de empresas o Marketing
en lo posible con Especializacién en mercadeo.

FUNCIONES:

e Implementar el correcto plan de Marketing de la organizacion.

e Dar cumplimiento a las politicas de satisfaccion al cliente.

o Definir continuamente estrategias de marketing para potencializar las ventas en la organizacion.
e Planeary gestionar el uso de los recursos disponibles bajo la continua optimizacion de los estos.

e Dirigir el area de mercadeo de la compafiia.

CARGO: AUXILIAR DE MERCADEO
PROFESION: Técnico o Tecnbdlogo en mercadeo
FUNCIONES:

e Apoyo en las decisiones del gerente de mercadeo.

e Gestion y seguimiento del plan de marketing implementado.
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Apoyo constante al mercadeo online (pagina web y redes sociales).

Apoyo en ventas.

Demas funciones asignadas por su jefe directo.

Propuestas de mejora al area de mercadeo.

CARGO: VIGILANTES- SEGURIDAD

PROFESION:  Vigilante certificado

FUNCIONES:

e Ejercer la vigilancia de las instalaciones, tanto de los bienes mdviles como inmoviles.

e Dar constante ayuda a los clientes en sus preguntas y requerimientos.

e Efectuar control de ingreso a propios y visitantes si alguna situacion especifica lo requiriera.

e Brindar primeros auxilios a quien en alguna situacion especifica lo requiriera.

e Poner a disposicién de las autoridades competentes a quien incurra en un delito dentro o fuera
de las instalaciones aledafias a la compafiia.

e Hacer control y chequeo continuo de las instalaciones y camaras de seguridad.

CARGO: ASEO E HIGIENE

PROFESION: Ninguna en especifico, bachiller

FUNCIONES:

e Mantener las instalaciones completamente limpias y aseadas para el desarrollo de las
actividades por parte de los clientes.

e Proporcionar a los clientes los equipos de higiene necesarios para desarrollar las actividades

propuestas por la compafiia.
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e Asear las instalaciones y recoger los residuos que quedan luego de cada sesion realizada por

los clientes.

e Brindar atencidn al cliente cuando lo requiera.

5.  PLAN DE MERCADOS

Tabla 1 Ficha técnica Modulo de mercados. Fuente: Creacion propia

Objetivo Conocer acerca la necesidad actual del mercado en cuanto a
entretenimiento se refiere, para determinar la viabilidad y por
consiguiente las estrategias a seguir en el desarrollo de la idea de
negocio de manera eficiente y efectiva.

Poblacion Residentes de los municipios cercanos del Oriente Antioquefio

Muestra 382 Encuestados

Calculo de la muestra Anuario estadistico de Antioquia (Simulador estadistico)

5.1 Estudio del entorno

Este estudio se realizard mediante el analisis de PESTEL “Instrumento de planificacion

estratégica para definir el contexto de una compafia la cual analiza factores externos

politicos, econdmicos, sociales, tecnoldgicos, ambientales y juridicos” (endvawnow, 2012),

el cual segun Macias busca: Averiguar el impacto que tendran sobre el sector en el que nos

encontremos, determinados factores de nuestro entorno general: juridicos o normativos,

econdmicos, politicos, culturales, demogréaficos, socioldgicos, tecnologicos y medioambientales.

Este analisis busca estimar el impacto que tendran estos factores sobre lo que nos interesa, asi como
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la relevancia que tendrd la evolucion de cada factor sobre el sector que estemos analizando.

(Macias, 2015).

5.1.1 Dimension Politica
En Colombia existe la ley 1014 de 2006 llamada “Ley de fomento a la cultura del
emprendimiento.” creada por el entonces presidente de la Republica a Alvaro Uribe Vélez, y que

tiene como algunos objetivos

e Promover el espiritu emprendedor en todos los estamentos educativos del pais, en el cual se
propenda y trabaje conjuntamente sobre los principios y valores que establece la Constitucion y los

establecidos en la presente ley.

e Disponer de un conjunto de principios normativos que sienten las bases para una politica de
Estado y un marco juridico e institucional, que promuevan el emprendimiento y la creacién de

empresas.

e Crear un marco interinstitucional que permita fomentar y desarrollar la cultura del

emprendimiento y la creacidon de empresas. (COLCIENCIAS, 2006)

En este sentido, Est4 Cool se siente respaldada para nacer como empresa porque tiene un
gobierno actual que la apoya y cree en que “El emprendimiento en Colombia es la nueva fuerza de

sostenibilidad” (Publirreportaje, 2017)

En Colombia esta tendencia va en incremento ayudando a la sostenibilidad del pais,
generando a su vez reduccidn en los indices de desempleo, teniendo en cuenta que un emprendedor

requiere de innovacion y constancia para que su nueva oportunidad de negocio llegue al éxito. El



17

habito de emprender cada vez toma mayor fuerza ya que Colombia es un pais lider en pensamiento

y desarrollo empresarial. (Publirreportaje, 2017).

Politica Monetaria. La politica monetaria en Colombia se rige por un esquema de Inflacion
Objetivo, cuyo propdsito es mantener una tasa de inflacion baja y estable, y alcanzar un crecimiento
del producto acorde con la capacidad potencial de la economia. Esto significa que los objetivos de
la politica monetaria combinan la meta de estabilidad de precios con el m&ximo crecimiento
sostenible del producto y del empleo. En tanto las metas de inflacidn sean creibles, estos objetivos
son compatibles. De esta forma, la politica monetaria cumple con el mandato de la Constitucion y
contribuye a mejorar el bienestar de la poblacion.

La Junta Directiva del Banco de la Republica (JDBR) determina la politica monetaria con
el objetivo de mantener la tasa de inflacion alrededor de su meta de largo plazo de 3% (con un
margen admisible de desviacidn de +/- 1%). Esta meta se plantea sobre la inflacion de precios al
consumidor, que se mide estadisticamente como la variacion anual del indice de precios al

consumidor (IPC).

La inflacion al consumidor esta cerca a la meta del 3%

Meta de inflacion 3%

Figura 7. Inflacion en Colombia 2018. Fuente: Banrep.gov.co, S.f



18

Proceso de toma de decisiones.

Las decisiones de politica monetaria se toman con base en el analisis del estado actual y de
las perspectivas de la economia, y de acuerdo con la evaluacién del prondstico de inflacion frente
a las metas. Si como resultado de esta evaluacidn se concluye que existen riesgos de que la inflacion
se desvie de la meta en el horizonte de tiempo en el cual opera esta politica, y que dicha desviacion
no se debe a choques transitorios, la autoridad monetaria procedera a modificar la postura de
politica, ajustando su principal instrumento que es la tasa de interés de intervencion en el mercado
monetario (tasas de interés de las operaciones de liquidez de corto plazo del Banco de la Republica).

De esta manera la politica monetaria contribuye a asegurar la estabilidad de precios y a
mantener un crecimiento econdémico alto y sostenido que genere empleo y mejore el nivel de vida
de la poblacidn. Si la economia excede un ritmo de crecimiento sostenible, podran aparecer excesos
de gasto que comprometan la estabilidad de precios o desemboquen en fragilidad financiera, la
cual, a la postre, puede terminar en caidas fuertes en la produccion y el empleo. (Banco de la
Republica, S.f).

5.1.2 Dimension Economica

Segun el DANE (Departamento Administrativo Nacional de Estadistica) el crecimiento de
la economia colombiana para el tercer trimestre del 2018 fue de 2,7%. Mientras que para todo el
afio el Producto Interno Bruto (PIB) ha sido de 2,5%, (Revista Portafolio, 2018) . La cifra del PIB
fue vista con buenos ojos por parte de la Asociacion Nacional de Empresarios de Colombia
(ANDI), que a través de su presidente Bruce Mac Master Rojas destaco la importancia del dato
para alcanzar el objetivo de crecimiento entre 2,5% y 2,7% para este afio. “Hay que destacar la

tendencia de crecimiento continuada que estamos viendo desde hace unos meses”. “Las cifras
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también muestran un proceso de consolidacidn después de afios en los que la economia tuvo un

desempefio mediocre”, anoté Mac Master.

Mac Master, dijo también que "Un aspecto que vale la pena sefialar es que las actividades
artisticas, de entretenimiento y recreacion, todas ellas muy relacionadas con la economia naranja,
apenas estan creciendo al 1%". Esta noticia sin duda perjudica un poco a “Esta Cool” debido a que
nuestra actividad econdmica se basa en el entretenimiento y la diversion, de igual forma,
consideramos que lo méas importante es que este componente, aunque lento esta creciendo, y que
“El dato fue calificado por Fenalco (La Federacion Nacional de Comerciantes) como alentador, al
considerar que con esta perspectiva es mas factible alcanzar un 2,7% de crecimiento para todo el
afio”. Lo que nos impulsa como compafiia a buscar estrategias para contribuir de manera mas

efectiva con la potencializacion de la economia de nuestro pais.

Un informe presentado por Hugo A. Macias, experto Economista de la Universidad de
Medellin, sefiala que “El empleo no ha respondido aun al mayor crecimiento de la economia. Si
bien a lo largo de 2018 la tasa de desempleo disminuyo durante el afio (como ocurre todos los afios
en Colombia), en cada mes la tasa de desempleo es mayor que la del mismo mes en afios anteriores,
los distintos programas nacionales que se han ejecutado para impulsar el empleo, han fracasado a

la hora de generar impactos visibles”.

El informe también habla acerca del tema publico, el cual fue el centro de atencién en el
tercer trimestre de 2018 por relacionarse con una nueva reforma tributaria, esa fue la gestién
econdmica central del Presidente lvan Duque en su primer semestre de gobierno. En la propuesta
inicial radicada ante el Congreso aparecieron importantes gravamenes a los productos de la canasta

familiar y a los ingresos de los ciudadanos de los estratos mas bajos. Frente al tema de la inflacion,
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se supo que se ha mantenido por debajo del 10% anual y que desde agosto de 2016 empezd una
nueva tendencia descendente desde 8,97% para estabilizarse alrededor de 3,2% anual a lo largo de
2018 le permitio a la Junta Directiva del Banco de la RepUblica mantener baja la tasa de interés de

referencia para, de paso, estimular financieramente el crecimiento de la economia. (Macias, 2018)

Analizando este informe, identificamos que la reforma tributaria nos puede afectar como
empresa debido a que los colombianos de clase media quienes serdn en su mayoria nuestros
clientes, ahora deben limitar un poco el dinero destinado a diversion y entretenimiento por suplir
necesidades mas basicas, aun asi trabajaremos y buscaremos estrategias para que todas las familias,
amigos, parejas y demas puedan y quieran acercase a nuestras instalaciones sin que vean afectadas
sus finanzas de manera brusca. Con respecto a la inflacién en este momento esta se convierte en
aliada importante para nosotros, debido a que, en determinado momento entre otras, tendremos que

optar por un crédito bancario y los intereses a pagar no seran tan altos.

Las perspectivas negativas estan del lado de la mayor carga tributaria que tendran que
asumir los contribuyentes en medio de graves escandalos de corrupcion y los altos niveles de
desempleo que no se corrigen en el mediano plazo y que afectan especialmente las principales
ciudades del pais. El incremento de la tasa de cambio también esta encareciendo los bienes durables
importados y hace cada vez mas costoso el turismo internacional de quienes generan ingresos en

pesos colombianos.

5.1.3 Dimensién Socio cultural
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Figura 8. Piramide poblacional Colombia 2018. Fuente: Populationpyramid.net, 2018

Segun esta imagen, la poblacion mas densa en Colombia se ubica entre los 15-19 afios
(4.2% para hombres) y (4.0% para mujeres), 20-24 afios (4.2% para hombres) (4.1% para mujeres)

y 25-29 afos (4.2% tanto para hombres como para mujeres).
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Figura 9. Evolucién en el tiempo de la poblacion en Colombia. Fuente: Populationpyramid.net, S.f

Esta gréfica muestra cual ha sido la evolucion en crecimiento de la poblacion colombiana
desde 1950 y cudl seré el posible comportamiento para afios futuros, se observa claramente que se
mantiene la tendencia al crecimiento hasta el afio 2080 llegando a tener una poblacion de

aproximadamente 49 millones de colombianos.

Un articulo publicado por el periddico el tiempo permite ver los primeros hallazgos que
dejo el censo poblacional en Colombia para el afio 2018, en el cual el 9,2 % de los colombianos es
mayor de 65 afios, mientras que la poblacion adulta mayor en el 2005 era de 6,2%. El pais pasé de
tener 46,6% de habitantes menores de 15 afios en 1964, a contar solo con el 22,5% de la poblacién
en ese rango de edad y, geograficamente, los menores estan en su mayoria en zonas limitrofes como
La Guajira, Vichada, Vaupés, Amazonas y Chocd. Aqui hay que recordar que se estimaba que de
esas poblaciones era precisamente de donde habia salido la poblacion joven, debido a las pocas

oportunidades que estas ofrecen para las nuevas generaciones.
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EL PAIS SE HAENVEJECIDO,
PERO AUN HAY MUCHOS JOVENES

/—14 a0 64 anos
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"9.2%

Figura 10. Envejecimiento de la poblacién colombiana. Fuente: Eltiempo.com, 2018

El grueso de la poblacion, 68,3%, se da entre 15 y 64 afios, no obstante, al cambio en la
piramide poblacional (era ancha la franja de edad infantil y angosta la de la vejez) esa es hoy la
gente en edades potencialmente productivas y se concentra en el centro y occidente del pais, segun
los datos preliminares. Esto concuerda con el hecho de que el desarrollo se ha situado también en
estas areas del territorio nacional: mas del 68% de personas entre 15 y 64 afios esta ubicado en

Antioquia, Cundinamarca, Santander, el Eje Cafetero, Valle y Narifio.

La investigacion también ha encontrado datos que permiten estimar hacia qué zonas del

pais deberia dirigirse la economia del cuidado, toda vez que gran parte de los colombianos
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dependientes, es decir, los menores de 15 y mayores de 65 afios se concentran en estos
departamentos: La Guajira, Magdalena, Cesar, Sucre, Choco, Vichada, Guainia, Vaupés y
Amazonas, donde hay mas de 55 personas por cada 100 habitantes en los dos rangos de edades

inactivas, segun el censo. (El tiempo, 2018)

LAGENTE ESTA
AGLOMERADA EN
ZONAS URBANAS

Centro
Cabeceras poblado

115% /—o 1,2%

-

Rural disperso

15,3 %

Figura 11. Aglomeracidn de la poblacion colombiana. Fuente: Eltiempo.com, 2018

Nos caracterizaremos por ser una empresa incluyente, en la cual toda persona, grupo
empresarial, familia, amigos o pareja podra tener un espacio gracias a la fusion de 3 servicios dentro
de una sola idea de negocio. Buscaremos siempre no dejar de lado a ningln actor importante de la

sociedad, entendiendo que nacimos no solo para divertir sino también para ayudar, en este sentido
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las cifras entregadas por el DANE son un indicativo de que deberemos trabajar fuertemente para
que esa poblacion tan amplia de la cual las estadisticas hablan se sienta parte de una compafiia que

fue creada para todos.

El DANE en su boletin sobre estadisticas vitales, informé que en lo corrido del afio 2018 se
reportd un total de 469.146 nacimientos de los cuales, el 51,3% correspondié a hombres y el 48,7%
a mujeres. Para el mismo periodo del afio2017se reportdé un total de 479.343
nacimientos, manteniéndose las mismas proporciones. En lo corrido del afio 2018 se
presentaron 169.601 defunciones no fetales, de las cuales el 55,1% correspondié a hombres y el
44,9% restante a mujeres. Para el afio 2017 se presentaron 146.388 defunciones no fetales, de las
cuales el 51,8% correspondieron a hombres y el 48,2% a mujeres. En lo corrido del afio 2018 y
segun grupo de edad de la madre, la mayor proporcion de defunciones fetales se present6 en el
rango comprendido entre los 20 y 29 afios, el cual concentré el 47,3% del total, es decir, 14.367
casos. Para el afio 2017 y segln grupo de edad de la madre, la mayor proporcion de defunciones
fetales se presentd en el rango comprendido entre los 20 y 29 afios el cual concentro el 47,2% del

total. (DANE, 2018).

5.1.4 Dimensién Tecnologica
La revista dinero hace una advertencia acerca de las implicaciones, compromisos y retos
que se deberan asumir en cuanto a ciencia y tecnologia con la entrada de nuestro pais a la OCDE
(Organizacion Para la Cooperacion y Desarrollo). Con el fin de asegurar y garantizar beneficios
para la poblacion a partir de los avances cientificos y tecnologicos se debe entonces compartir la
misma vision por todas las naciones miembros de esta organizacion, lo cual implica un crecimiento

econdmico sostenido, creacion de empleos de calidad y fortalecimiento del bienestar a través de la
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ciencia y la tecnologia, es por esto que el pais debe posicionar estas tematicas como elemento

fundamental para el desarrollo sustentable. (Portafolio, 2018).

El periodico El Colombiano presentd un articulo donde informa que la nacién con relacion
al desarrollo tecnoldgico, se encuentra en la posicion numero 47 dentro de un total de 118 lugares
en todo el mundo. En el ranking es superada por Uruguay, Chile y Costa Rica, entre otras. El indice
de Preparacion Digital (DRI, por sus siglas en inglés) es un estudio que recientemente publico los
resultados sobre qué tan preparadas estan 118 naciones en esta materia. El balance dejé ver que
Colombia ocupa la posicion namero 7 en América Latinay la 47 a escala mundial. Con el fin de
descubrir como estéan las diferentes naciones del mundo en esa materia, el estudio evalu6 a cada
una en siete componentes: infraestructura digital, adopcion de tecnologia, capital humano,
necesidades basicas, facilidad para hacer negocios, inversion del gobierno y de negocio y
emprendimiento. Colombia recibi6 una calificacion de 12.88. La anterior puntuacion pone al pais
por debajo de otros latinos como Uruguay, Chile, Costa Rica, Panama, México y Puerto Rico,
naciones que se quedan con las primeras posiciones en la region. Por otro lado, Colombia se
encuentra arriba de Argentina, Peru, Brasil, El Salvador, Ecuador, Republica Dominicana y

Guatemala.
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Digital Readiness

Country Quartile AAA Category Sisin
Uruguay Med-High Accelerate
Chile Med-High Accelerate
Costa Rica Med-High Accelerate
Panama Med-High Accelerate
Mexico Med-High Accelerate
Puerto Rico Med-Low Accelerate
Colombia Med-Low Accelerate
Argentina Med-Low Accelerate
Peru Med-Low Accelerate
Brazil Med-Low Accelerate
El Salvador Med-Low Accelerate
Ecuador Med-Low Accelerate
Dominican Republic Med-Low Accelerate
Guatemala Med-Low Accelerate
Paraguay Med-Low Accelerate
Honduras Med-Low Accelerate
Nicaragua Med-Low
Bolivia Med-Low
Haiti Low

LatAm Digital
Readiness
Average

Figura 12. Resultado indice DRI, 2018. Fuente: Eltiempo.com, 2018

Segun Cisco, empresa dedicada al dmbito tecnolégico que realiz6 el estudio con el
acompafiamiento de la investigadora Gartner Research, la importancia de que los paises tengan una
buena preparacién digital radica en que este factor les permite mantener su competitividad global,
aumentar su Producto Interno Bruto (PIB), fomentar la innovacion y crear nuevos puestos de
trabajo.

El coeficiente que recibié Colombia, 12.88, la ubica en la calificacion intermedia en materia
de preparacion digital denominada ‘Acelerar’, esta categoria la describe como una nacién con
capacidad para aprovechar la tecnologia digital y lista para aumentar su ritmo de innovacién. Por

otro lado, se cree que tiene la oportunidad de maximizar el impacto positivo de la digitalizacion en
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su crecimiento econémico, asi como también la facilidad de la operacion en las empresas. (Ojeda,
2018).

Para nuestra compafiia resulta sumamente alentador tanto el puntaje obtenido como la
clasificacion categodrica otorgada de “Acelerate”, esto nos muestra que estamos preparados para
asumir el reto de “la tecnologia digital” y que por medio de nuestra idea de negocio contribuiremos
con ese pais digital que con seguridad veremos en el futuro. Somos una nacién que poco a poco se
ve absorbida por el entretenimiento desarrollado con realidad virtual, lo cual va de la mano de esta
herramienta llamada “digitalizacion” y sin duda con el paso de los afios vamos a ser casi al 100%
tecnoldgicos, podremos entonces deducir, que nos encaminamos como compafiia de manera
correcta pues parte de nuestra razdn para existir es la tecnologia, gracias a que uno de nuestros
servicios se enfocara en la realidad virtual avanzada como alternativa al estrés, de igual formay
gracias a esto, también contribuiremos con la potencializacién de nuestra economia nacional y
aportaremos para tener mas pronto ese “Pais tecnologico”.

5.1.5 Dimensién Legal

En cuanto a politicas laborales, la ministra de Trabajo, Alicia Arango, anuncié que el
Gobierno Nacional trabaja en la creacion de una nueva politica laboral integral en el pais, tras el
inicio del Gobierno del presidente lvan Duque. Luego de conocer el informe presentado por
el Departamento Administrativo Nacional de Estadistica (Dane), que destaca un aumenté de 320
mil nuevos empleos frente a julio de 2017, la funcionaria asegurd que no se ahorraran esfuerzos

para garantizar el mejoramiento de la actividad laboral en el pais.

La ministra de Trabajo agregd que “Avanzamos con la resolucion 3546 de 2018 que da los
lineamientos de las préacticas laborales para los jovenes, para atacar la principal barrera que enfrenta

la poblacion con la falta de experiencia, pero la estamos atacando, dandoles oportunidades a las
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empresas de tener trabajadores de alta cualificacion a bajo costo”. Finalmente, ratifico que
el Gobierno Nacional ya empez0 a trabajar a través del programa “Estado Joven”, cuyos resultados
arroja actualmente que mas de seis mil practicantes han entrado a fortalecer diferentes entidades

del Gobierno Nacional y territorial (Cabrera, 2018).

Dentro de los aspectos legales importantes a tratar, también esta el tema de derechos de
propiedad intelectual, los cuales sin duda siempre seran importantes para cualquier compafiia, estos
derechos son los que finalmente en un futuro podran definir temas tan importantes como quien

gana una demanda o de quien es posesion un nombre.

La Propiedad Intelectual es la denominacion que recibe la proteccion legal sobre toda
creacion del talento o del ingenio humano, dentro del ambito cientifico, literario, artistico,
industrial o comercial. La proteccién de la propiedad intelectual es de tipo juridica, sin embargo,
las leyes que existen no se realizan sobre esta denominacion conceptual, sino sobre dos campos
muy bien diferenciados: el Derecho de Autor y la Propiedad Industrial. La proteccion que la ley
colombiana otorga al Derecho de Autor se realiza sobre todas las formas en que se puede expresar
las ideas, no requiere ningun registro y perdura durante toda la vida del autor, mas 80 afios despues
de su muerte, después de lo cual pasa a ser de dominio publico. El registro se debe hacer ante
la Direccion Nacional del Derecho de Autor y sélo tiene como finalidad brindar mayor seguridad

a los titulares del derecho.

En el caso del Software, la legislacion colombiana lo asimila a la escritura de una obra

literaria, permitiendo que el codigo fuente de un programa esté cubierto por la ley de Derechos de


http://www.derechodeautor.gov.co/
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Autor. La Propiedad Industrial por su parte, es la proteccion que se ejerce sobre las ideas que tienen

aplicacion en cualquier actividad del sector productivo o de servicios.

En Colombia, para oficializar esta proteccion se requiere un registro formal en
la Superintendencia de Industria y Comercio y s6lo es valido durante algunos afios para asegurar
el monopolio de su explotacion econdmica. La diferencia fundamental entre los Derechos de Autor
y la Propiedad Industrial, es que mientras los primeros protegen el medio en el que va la creacion
y el ingenio artistico, durante toda la vida del autor mas un tiempo adicional (80 afios), el segundo
protege la idea, pero sélo en el caso en que tenga una aplicacion industrial, y se realiza por un
tiempo limitado para asegurar su explotacion econémica (alrededor de 20 afios). En ambos casos,
después de pasada la proteccion, las creaciones pasan a ser de Dominio Publico, lo que significa
que cualquier persona o empresa puede utilizarlas sin permiso de nadie y sin tener que pagar por

ello, pero siempre reconociendo la autoria.

Si bien la proteccion de la Propiedad Intelectual se realiza a traves de la legislacion, y por
tanto tiene cobertura en el territorio del pais, las leyes y decretos tanto del Derecho de Autor como
de la Propiedad Industrial se realizan con base en los acuerdos y tratados de la Organizacion
Mundial de la Propiedad Intelectual (OMPI), por lo que hace que la mayoria de paises en el mundo
realizan la proteccion de forma similar y con mecanismos para la cooperacion internacional en

caso de pleitos juridicos por fuera de las fronteras de su territorio. (IERED, S.f)

5.1.6 Dimension Medioambiental
En cuanto a leyes medio ambientales es importante para “Estd Cool” entender como

funciona este tema en nuestro pais debido a que parte de nuestra labor comercial se centrara en la


http://www.sic.gov.co/propiedad/propiedad.php
http://www.wipo.int/
http://www.wipo.int/
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reutilizacion de desechos (Break club) y utilizacion de pinturas ecoldgicas (Street environment).
Buscando que estas sean mas amigables con el medio ambiente y mitiguen al maximo el riesgo de

enfermedades respiratorias para nuestros clientes.

Sin duda alguna, en este proyecto se identifica que para poder llevar a cabo los servicios
ofrecidos se tendrdn que utilizar una gran variedad de productos como lo son botellas,
electrodomésticos en desuso, aerosoles y pinturas. Se tiene identificado que el mayor impacto sobre
el medio ambiente lo podrian tener las pinturas en aerosol. Segtn la pagina web “Ecologia hoy”
nos plantea la siguiente definicion sobre este producto que por su emision de gases contamina la

atmosfera y por ende el ambiente.

Técnicamente, un aerosol es una suspension de particulas finas, solidas o liquidas en
un gas. Teniendo un fuerte impacto sobre el calentamiento global porque contrarrestan un
enfriamiento en el clima inducido por los gases de efecto invernadero como lo es el dioxido de
carbono”. (Ecologia hoy, 2014)

De acuerdo a la planeacion que se tiene en el proyecto, para contrarrestar esta situacion se
ha pensado en la medida de lo posible utilizar pinturas que sean ecoldgicas y asi evitar la
contaminacion al medio ambiente. Por otro lado, se contard con un servicio de recoleccion del
vidrio roto que generan las botellas y electrodomésticos, este serd un proceso contratado con un
tercero el cual se especialice en este tipo de procesos; buscaremos ademas que esta empresa nos
haga productos generados a partir de los vidrios rotos para volver a ser utilizados por nuestros
clientes atendiendo por supuesto la reglamentacion sobre los residuos de aparatos electronicos y
demas, que plantea el ministerio de medio ambiente mediante la ley 1672 del 19 julio 2013 en la
que indica lo siguiente: “ordenar a los productores a establecer de manera directa (o a través de

terceros que actlien en su nombre) sistemas de recoleccion y gestion ambientalmente segura de los
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residuos generados por sus productos una vez estos han finalizado su vida util” (Min Ambiente,

2013).

Finalmente, la empresa tendra dentro de sus politicas internas la separacion de desechos de
todos los productos utilizados por nuestros visitantes, se contard con puntos ecoldgicos y de
separacion de basuras dentro de las instalaciones con el fin de contribuir al cuidado de nuestra casa

matriz

5.2 Analisis del sector
La actividad econdmica en Colombia esta dividida en sectores econémicos, cada sector se
refiere a una parte de la actividad econdémica cuyos elementos tienen caracteristicas comunes,
guardan una unidad y se diferencian de otras agrupaciones. Su division se realiza de acuerdo a los
procesos de produccion que ocurren al interior de cada uno de ellos. Segun la division de la

economia clésica, los sectores de la economia son los siguientes:

e  Sector primario o sector agropecuario.

e Sector secundario o sector industrial.

e Sector terciario o sector de servicios.

Sector primario: Es el sector que obtiene el producto de sus actividades directamente de la
naturaleza, sin ningun proceso de transformacion. Dentro de este sector se encuentran la agricultura,
la ganaderia, la silvicultura, la caza y la pesca. No se incluyen dentro de este sector a la mineriay a

la extraccion de petroleo, las cuales se consideran parte del sector industrial.
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Sector secundario: Comprende todas las actividades econdmicas de un pais relacionadas
con la transformacion industrial de los alimentos y otros tipos de bienes 0 mercancias, los cuales
se utilizan como base para la fabricacion de nuevos productos. Se divide en dos sub-sectores:

industrial extractivo e industrial de transformacion:

° Industrial extractivo: extraccion minera y de petroleo.
° Industrial de transformacion: envasado de legumbres y frutas, embotellado de refrescos,
fabricacion de abonos y fertilizantes, vehiculos, cementos, aparatos electrodomeésticos,

etc.

Sector terciario: Incluye todas aquellas actividades que no producen una mercancia en si,
pero que son necesarias para el funcionamiento de la economia. Como ejemplos de ello tenemos
el comercio, los restaurantes, los hoteles, el transporte, los servicios financieros, las
comunicaciones, los servicios de educacion, los servicios profesionales, el Gobierno, etc. Es
indispensable aclarar que los dos primeros sectores producen bienes tangibles, por lo cual son
considerados como sectores productivos. El tercer sector se considera no productivo, puesto que
no produce bienes tangibles, pero, sin embargo, contribuye a la formacion del ingreso nacional y

del producto nacional.

Aunque los sectores anteriormente indicados son aquellos que la teoria econdmica
menciona como sectores de la economia, es comun que las actividades economicas se diferencien
aun mas dependiendo de su especializacion. Lo anterior da origen a los siguientes sectores

econdmicos, los cuales son:

o Sector agropecuario: Corresponde al sector primario mencionado anteriormente.



34

Sector de servicios: Corresponde al sector terciario mencionado anteriormente.

Sector industrial: Corresponde al sector secundario mencionado anteriormente.

Sector de transporte: Hace parte del sector terciario, e incluye transporte de carga,
servicio de transporte publico, transporte terrestre, aéreo, maritimo, etc.

Sector de comercio: Hace parte del sector terciario de la economia, e incluye comercio
al por mayor, minorista, centros comerciales, cAmaras de comercio, San Andresitos,
plazas de mercado Y, en general, a todos aquellos que se relacionan con la actividad de
comercio de diversos productos a nivel nacional o internacional.

Sector financiero: En este sector se incluyen todas aquellas organizaciones relacionadas
con actividades bancarias y financieras, aseguradoras, fondos de pensiones y cesantias,
fiduciarias, etc.

Sector de la construccion: En este sector se incluyen las empresas y organizaciones
relacionadas con la construccidn, al igual que los arquitectos e ingenieros, las empresas
productoras de materiales para la construccion, etc.

Sector minero y energético: Se incluyen en él todas las empresas que se relacionan con
la actividad minera y energética de cualquier tipo (extraccién de carbdn, esmeraldas, gas
y petroleo; empresas generadoras de energia; etc.).

Sector solidario: En este sector se incluyen las cooperativas, las cajas de compensacion
familiar, las empresas solidarias de salud, entre otras.

Sector de comunicaciones: En este sector se incluyen todas las empresas y
organizaciones relacionadas con los medios de comunicacion como (telefonia fija y

celular, empresas de publicidad, periddicos, editoriales, etc.) (Banrep, S.f)
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Analizada la teoria anterior y rigiéndonos por la misma se ubica a “Esta Cool” dentro del

sector terciario de la economia colombiana puesto que este:

Incluye todas aquellas actividades que no producen una mercancia en si, pero que son
necesarias para el funcionamiento de la economia. Como ejemplos de ello tenemos el comercio,
los restaurantes, los hoteles, el transporte, los servicios financieros, las comunicaciones, los
servicios de educacion, los servicios profesionales, el Gobierno, etc. Es indispensable aclarar
que los dos primeros sectores producen bienes tangibles, por lo cual son considerados como
sectores productivos. (Red Cultural del Banco de la Republica en Colombia, 2000).

Si bien la teoria no aclara que la diversion y el entretenimiento también se ubican en este
sector, relaciona a su vez el comercio como parte del mismo, y toma este fragmento del escrito
como no productivo, pues no se producen bienes tangibles pero ayuda a potencializar el ingreso
nacional del pais (Red Cultural del Banco de la Republica en Colombia, 2000); complementa la
teoria que el sector servicios corresponde a la parte 3 de la clasificacion de los sectores econémicos

en donde podriamos ubicar nuestra idea de negocio mas explicitamente.

5.2.1 Comportamiento del sector
De acuerdo a la clasificacion nacional, “Esta cool”, se ubica en sector terciario, exactamente
en el sector de “establecimientos de comercio como prestadores de un servicio”. Encontramos de
acuerdo a los datos estadisticos recogidos Por el DANE que el aporte que hace este sector a la
produccién nacional, es decir al producto interno bruto (PIB) segun informacién recolectada de

octubre 2015 a septiembre de 2016 es la siguiente:

En el periodo de andlisis, la encuesta de Micro establecimientos investigd 33.013
unidades econdmicas en las 24 ciudades principales y sus areas metropolitanas, de los cuales
20.086 pertenecian al sector comercio, 9.667 al sector servicios y 3.260 a la industria. Estos
micro establecimientos ocupaban 72.691 personas, de las cuales 39.998 estaban vinculadas al
comercio, 23.517 a los servicios y 9.176 a la industria. (DANE, 2017)
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Figura 13. Porcentaje establecimientos, personal y ventas. Fuente: DANE, 2017

Por otro lado, de acuerdo a una columna publicada por portafolio.com el director y
profesor Giovanni E. Reyes Ph.D. University of Pittsburgh/Harvard., profesor y director de la
Maestria en Direccion de la Universidad del Rosario, realiza un analisis en lo que recoge datos del

DANE y advierte que

El sector de servicios prevalece sobre el producto interno bruto realizando un aporte
de 68 % como valor agregado del mismo, el cual estaria dividido por varios subsectores como
servicios financieros, construccion y establecimientos de comercio en los que encontramos
hoteles, restaurantes y demas actividades comerciales presentando un crecimiento del 13% en
la produccidn del afio 2016 con una tasa de crecimiento real sectorial del 5 % (Giovanni Reyes,
2017).

5.2.2 Tendencias mundiales del sector
Con base en las fichas de observacion realizadas, en las que se adelanta una investigacion
de los posibles competidores a nivel nacional y referentes internacionales directos, se observa que

la difusion de las propuestas de valor existentes sobre entretenimiento alternativo son expuestas a
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los clientes mediante las redes sociales oficiales de cada empresa que presta el servicio, y que el
enfoque puntual al que le apuestan los empresarios son en la mayoria de casos exclusivamente los
“ Break room’s” como terapia anti estrés. Por otro lado, observamos que estos servicios tienen mas
acogida en las personas del continente europeo y americano, personas en las cuales se genera un

mayor impacto y aceptacion de esta forma de diversion.

Se observé también que el servicio se caracteriza por ser incluyente con un gran porcentaje
de la poblacion, nifios desde los 13 afios hasta personas mayores pueden desfrutar de esta forma de
liberacion la cual estd pensada para desarrollarse igualmente con grupos familiares, empresariales,
amigos, parejas etc. Europa tiene a Espafia como gran referente en la implementacion de nuevas
formas de entretenimiento, datos arrojados por Macro.com dan una idea méas clara acerca del aporte

de este sector al producto interno bruto del pais.

El producto interior bruto de Espafia en 2017 ha crecido un 3,1% respecto a 2016. Se trata
de una tasa 2 décimas menos que la de dicho afio, cuando fue del 3,3%. En 2017 la cifra del
PIB fue de 1.163.662M.€, con lo que Espafia es la economia niimero 11 en el ranking de los
195 paises de los que publicamos el PIB. El valor absoluto del PIB en Espafia
crecid 45.140M.€ respecto a 2016.” (Datos Macro.com, 2017)

Una de las revistas mas importantes del pais Ibérico nos cuenta como el crecimiento del
producto interno bruto para Espafia, donde geograficamente ubicamos la mayoria de
establecimientos utilizados como referentes internacionales tales como Crash Terapy, Scape hunt
y VR Fabricators clasificados en el sector terciario (servicios), se da luego de la crisis del 2008 que
atravesaron importantes economias; uno de los columnistas de dicha revista realiza el siguiente

analisis sobre el sector.

Los servicios son esa caja que, tras la crisis, reaparecen en el nuevo hogar con un peso que
ahora, ademas, es mayor. En 2008 aportaba 703.051 millones de Euros al pais, un 63% del
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PIB. Ocho afios después, con una crisis y una recuperacion de por medio, su peso en la
economia Espafiola crece al 67,2%, hasta los 748.911 millones. (Garrido, 2017)

El comportamiento del sector servicios durante el 2017 y su aporte al producto interno bruto
espafol se debe en gran parte gracias al sector hotelero y de turismo, lo que de una u otra manera
contribuye a que establecimientos comerciales y empresas que generan alternativas diferentes de

diversion a las ya conocidas se potencialicen y comiencen a aportar a una economia en crecimiento.

5.3 Investigacion de mercados

Universidad

de Granada

CALCULO DEL TAMANO OPTIMO DE UNA MUESTRA

(Para la estimacidn de proporciones, bajo el supuesto de que p=g=50%)

MARGEN DE ERROR MAXIMO ADMITIDO 5.0%
TAMANO DE LA POBLACION 73,807
Tamafio para un nivel de confianza del 95% ........................... 382

Figura 14 Célculo del tamafio de muestra. Fuente: Universidad de Granada. S,f

Teniendo claro que este estudio va dirigido a todo tipo de consumidores que estén buscando
una nueva forma de diversion, y una alternativa a las opciones ya existentes, se desarrollo una
investigacion de tipo cualitativo, mediante la herramienta de encuestas, las cuales se entienden

como maneras de experimentar y obtener informacion de cierto porcentaje poblacional.
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De acuerdo al anuario estadistico del DANE, para el periodo comprendido entre los afios
2015 y 2017 con un tamarfio de la poblacion de 73.807 personas, un margen de error del 5% y un
nivel de confianza del 95% se debieron realizar 382 encuestas, las cuales se dirigieron a personas
de los municipios del Oriente Antioquefio, sin definicion de sexo y con estrato socioeconoémico
minimo 3, estas personas comprendian edades entre los 14 y 65 afios de edad, se analizaron temas
sensibles los cuales permitieron obtener informacion como: los dias de mayor estrés para los
encuestados, formas de entretenimiento que actualmente conocen los encuestados en el Oriente
Antioquerio, cuéles de las opciones que se planea ofrecer prefieren los encuestados como nueva

forma de entretenimiento y cuanto estarian dispuestos a pagar por recibir este servicio.

5.3.1 Perfil del consumidor
Partiendo de la idea de que seremos una empresa que ofrecera entretenimiento como forma
de diversion y terapia anti estrés, nos dirigiremos a un mercado muy variado y amplio; personas
del Oriente Antioquefio, asi como visitantes nacionales y extranjeros que cuenten con una
capacidad econémica adecuada (Estrato 3 en adelante) y que lleguen a este municipio (el cual
cuenta con caracteristicas propias de una ciudad) mediante el turismo, podran asistir a pasar un rato
“chévere” en “Esta Cool”. No pondremos limites, pero si algunas restricciones, buscando siempre

la seguridad de todos.

Los nifios y nifias menores de 12 afios siempre deberan ir acompafiados de personas
mayores, sean sus padres, hermanos o familiares cercanos, las mujeres embarazadas deben de
abstenerse de realizar la sesion del “Break club” y el “Street environment” debido a que pueden
presentarse posibles alteraciones en la salud de su bebé, finalmente, los adultos mayores siempre

deberan tomar las respectivas indicaciones para evitar algun tipo de lesion producto de una caida
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o0 cualquier otro accidente. Buscamos y velamos por la seguridad de nuestros visitantes, por eso
nuestro principal objetivo es que todos disfruten con un equipo humano y técnico de calidad el cual

siempre estara a su servicio.

5.3.2 Mercado potencial

Est& Cool se dirigira a todo tipo de personas que busquen una nueva alternativa de diversion
por medio del arte, el juego y la destruccién de objetos que no estén en uso, teniendo en cuenta lo
descrito anteriormente quienes residan principalmente del municipio de Rionegro (y todas sus
localidades), El Carmen de Viboral, Marinilla, La Union, La Ceja, Guarne, El Santuario e incluso
Medellin y municipios un poco méas alejados podréan ser participes de este servicio el cual estara
disefiado para acaparar la mayor poblacion posible, también vemos como un mercado potencial a
futuro las empresas puesto que se observa la tendencia de que quienes son encargados de talento
humano y personal e incluso innovacién y desarrollo en estas, empiezan a verse mas preocupados
por la salud mental y fisica de quienes estan bajo su mando, tomando esto como referencia
posiblemente se llegarad a acuerdos o promociones importantes para empresarios quienes deseen

incrementar por medio de estas terapias la productividad de sus empleados.

Segun indica la dltima investigacion de Regus, entidad especializada en el espacio laboral,
el 38% de los trabajadores colombianos sufren de estrés laboral. La encuesta, que cubre la opinién
de mas de 16.000 profesionales, descubrié que dos quintos de los trabajadores colombianos (38%)
sefiala que sus niveles de estrés han aumentado en el Gltimo afio. Un nimero de factores nacionales
tales como la inestabilidad laboral, y la constante incertidumbre de la economia global son, segun
se cree, los causantes de este aumento en la presion. Sin embargo, quienes respondieron la encuesta

confirman que el factor mas estresante corresponde a sus trabajos.
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La investigacion también se centrd en posibles soluciones y descubrid que casi siete de cada

diez (68%) de los encuestados colombianos identificaron al trabajo flexible como una manera de

reducir el estrés. Ana Maria Castro, directora de Regus para la region Nordeste, comenta:

Confirmando la investigacion anterior de Regus que indica que el 58% de los trabajadores
se sienten mas saludables directamente como resultado de un trabajo flexible, los encuestados
claramente identifican al trabajo flexible como una posible solucion a sus altos niveles de
estrés, puntualizo Castro. (Finanzas personales, S.f)

Otro estudio sefiala que un tercio de los trabajadores europeos sufre estrés laboral, segun el
estudio “La Prevencién de los riesgos psicosociales en Espafia, Europa y Latinoamérica” de la
Universidad Internacional de Valencia, este problema seguird en aumento en los préximos afos,
dada la mayor competencia, las elevadas expectativas de rendimiento y las jornadas de trabajo mas

largas, como adelanta la Organizacién Mundial de la Salud (OMS) en su trabajo de 2016. (Opere,

s

5.3.3 Mercado disponible
Segun datos del anuario estadistico de Antioquia, la poblacién total del departamento es de
6.613.118 esta se distribuye en: 3.232.027 hombres y 3.381.091 mujeres (Antioquia, 2017). El
mercado disponible con el que se contara sera esta poblacién, no sin excluir a posibles visitantes
que lleguen a estos territorios, los cuales quieran experimentar y llevarse una bonita experiencia

ademas de conocer algo novedoso y diferente.

5.3.4 Mercado meta
Segun datos del anuario estadistico de Antioquia, la poblacion total del oriente cercano es
de 590.858 personas, 297.162 hombres y 293.696 mujeres (Antioquia, 2017). El mercado meta se

clasificara teniendo en cuenta 3 variables.
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1. Personas que se encuentren dentro de las estadisticas del anuario oficial publicado por
el ente encargado.

2. Nifilos mayores de 12 afios, jovenes, familias, parejas con estrato social mayor o igual a
3 ademas de grupos empresariales y/o sociales que deseen contar con el servicio.

3. Personas de la tercera edad que cuenten con la capacidad fisica para desarrollar las

actividades propuestas.

5.4 Analisis de la competencia
Al proponer un servicio que fusionard 3 actividades diferentes, se hizo un exhaustivo
analisis de la competencia directa e indirecta nacional y nuestros posibles referentes
internacionales, encontrando datos importantes de empresas que a nivel global se encargan de
implementar sistemas parciales que conservan caracteristicas propias similares a lo propuesto por

“Esta Cool”.

5.4.1 Break Room

La busqueda de competencia directa local (nacional) resulto ser infructuosa debido a que
no se encontrd ningun competidor directo de este tipo en el pais, es por esto que nos dirigimos
hacia nuestros referentes internacionales buscando analizar cémo funcionan estas salas a nivel

mundial.
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Tabla 2. Analisis competencia para Break room. Fuente: Datos tomados de paginas oficiales y
redes sociales como Facebook e Instagram

ROMPER CRASH THERAPY- THE BREAK THE ANGER THE BREAK ROOM-
ESP CLUB- ARG CLUB- MEX AUS
25 piezas (vasos, copas, | - Monitor + 20 Sesion por pareja | - Phone Rs 150+1 min.
platos) 20 euros: $ 68.000 | botellas: 833.00: $ | 30 minutes * Utensils (Set of 4) Rs.
84. 000 350.00 MXN 150 + 1 min.
- Pc completo + 25 Botellas y aparatos
botellas: 974.00: $ de pléstico: - Printer Rs. 300 + 3
30 piezas (vasos, copas, | 99.000 $55.000 min.
platos) 30 euros: $ | -TV22+30 - Desktop Rs. 500 + 4
100.000 botellas: 1260.00: $ | Sesion individual | min.
PRECIO 128.000 30 minutes *
-TV29+35 250.00 MXN - Television (small) Rs.
botellas:1754.00 Botellas y aparatos | 400 + 4 min
- 30 botellas: de pléstico:
489.00: $50.000 $39.000 - Television (large) Rs.
- Regalo the break 800 + 6 min.
club: 330.00: $34.
000
- Rompe lo que
quieras: 330.000:
$3.300.000
Este recurso lo pueden La propuesta La propuesta es Si tienes més de 18 afios,
utilizar todas aquellas realizada por The dirigida a todo tipo | eres méas que bienvenido a
personas que no se Break Club, va de personas que en | The Break Room. Todos
atreven a expresar y dirigida a cualquier | determinado nuestros derechos son
liberar su rabia, ni tipo de clientes momento de su reservados para denegar la
delante de los demas ni desde menores de vida han sentido tal | entrada a personas que
solos, ya sea porque edad acompariados estrés que quieren consideramos no aptas para
crean que es malo sentir | de adultos acabar con todo las actividades, asi que
rabia como porque no se | responsables, hasta | por una suma de tenlo en cuenta antes de
sientan con derecho a personas adultas, se | dinero venir
hacerlo. busca liberar todas
SEGMENTO Este producto esta las emociones que

enfocado a todo tipo de
personas siendo sus
clientes mas recurrentes
abogados, ingenieros,
estudiantes y hasta
personas desbordadas
por la crisis espafiola.

presenta el ser
humano en su diario
vivir que finalmente
son contrarrestadas
mediante la masica
y el romper objetos
(electrodomésticos y
botellas).

El sitio es visitado
desde extranjeros,
abogados, exnovios
despechados y gente
que vaya en busca
de algo diferente,
acaparando la
atencion del sitio un
85% el publico
femenino.



https://www.facebook.com/angerclubmx/services/?service_id=1447272428705140
https://www.facebook.com/angerclubmx/services/?service_id=1586231891422565
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CANALES

Los canales que emplean
son venta directa a los
clientes, la cual es
incentivada en redes
sociales como Facebook
y Twitter.

La empresa no ofrece
ningun tipo de servicio
posventa a excepcion de
un masaje en una silla
relajadora posterior a la
terapia de choque.

Los clientes
evaltan/califican la
propuesta de valor por
medio de sus
comentarios en
Facebook, este es el
Unico medio de
comunicacion que estos
tienen con los duefios de
la compaiiia.

Los canales
utilizados para la
entrega del producto
son diversos todos
apoyados en la
internet; mediante
su pagina oficial
ofrecen aparte de
informacién de la
compafiia los costos
y productos en
donde ademas se
debe/puede hacer la
reserva electronica,
la empresa cuenta
también con una
tienda virtual en la
que puedes armar tu
plany ver el costo
del mismo, las redes
sociales son grandes
aliadas de esta
compafiia debido a
que estan en
constante
interaccion con sus
clientes y los hacen
participes de su
estancia en el club
por medio de la
publicacién de sus
fotos, comentarios o
experiencias de los
mismos.

Se dan a conocer a
sus clientes por
medio de Facebook
que es su Unica red
social y gracias a
un correo
electrénico para
interactuar con los
mismos.

Los comentarios
que los clientes
dejan en Facebook
son la Unica fuente
con la que cuenta
la empresa para ser
evaluada por estos

La propuesta de negocio se
difunde mediante el sitio
web y todas las redes
sociales disponibles las
cuales se convierten en
grandes aliadas de esta
empresa por el alto
volumen de seguidores y
apreciaciones buenas que
tienen de la misma y donde
igualmente se ofrecen y
difunden promociones y
productos novedosos que
estaran proximos a entrar a
formar parte del servicio

Como producto posventa
The Break Room ofrece
camisetas con accesorios y
diferentes frases alusivas al
plan gue el cliente escoja.

Tal y como lo referenciamos en la tabla anterior, encontramos en Argentina a The Break

Club convirtiéndose en nuestro referente internacional mas importante puesto que proponen y

prestan un servicio en donde puedes pagar por romper botellas y electrodomesticos a tu gusto con

el unico fin de divertirte y liberar tension por un espacio de entre 30 y 60 minutos. Seguido de esto

se situa en Espafa a Crash Therapy quienes proponen a sus clientes romper objetos del dia a dia,

como platos, vasos, botellas y todo tipo de vajillas del hogar con la banda sonora que cada persona

elija. En tercer lugar, ubicamos en Mexico a The Anger Club una propuesta a la que sin duda le
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hace falta innovacién y fuerza en sus estrategias de mercadeo y ventas, pero de la cual
evidentemente podemos aprender para convertir a nuestra empresa en un gran prestador de
servicios de entretenimiento, The Anger Club propone a sus clientes romper botellas, vasos, vajillas
y electrodomésticos completos o por partes (pequefios teléfonos, mouses, teclados) con el fin de

liberar tension y estrés.

Finalmente ubicamos a The break Room como nuestro ultimo referente internacional, sin
duda una propuesta divertida e innovadora que los australianos no dudan en vivir, ubicada en la
ciudad de Collingwood, The break room ofrece planes especializados donde solo esta usted, sus
rompibles y un bate de béisbol en su mano, equipo de seguridad, un bate y una caja llena de vajilla
para aplastar. Tiene elementos como platos de comida, frascos de albafiil y garrafas. Esta empresa
se convierte en modelo a seguir puesto que su atencion al cliente, elegancia y servicios posventa

impulsan de manera positiva las ventas y el reconocimiento en todo el pais.

5.4.2 Street Environment

Catalina Rodriguez, dio a saber que en Bogota

Si existe un plan y si tenemos un espacio en el que discutimos con un
representante de los artistas urbanos y del grafiti, hacia donde vamos, qué es lo que nos
interesa y como podemos movilizar esas agendas. La red de espacios de la Galeria Santa
Fe, la entendemos no solo como las galerias, los museos o los espacios de circulacién,
sino que entendemos que el espacio publico hace parte de esa red y que alli los artistas
también ponen en escena su produccion. Entonces en la beca Red Galeria Santa Fe hemos
incluido el estimulo para la realizacion de intervenciones en el marco del Festival Hip
Hop al Parque”, afirmo la gerente de Artes Plésticas y Visuales.

El festival Hip Hop al parque se realizara en el mes de noviembre y el proximo 12 de
julio cuando salga el fallo para esos estimulos de la Red Galeria Santa Fe se conoceran cuéles

son las 44 intervenciones artisticas que se realizaran en la ciudad a través del portafolio de



46

estimulos que el sector Cultura ofrece a la ciudadania. En cuanto a los lugares, se tienen
dispuestas las superficies que afio tras afio Idartes dispone para que los artistas urbanos y de

grafiti hagan sus intervenciones en el marco del Festival. (Moreno, 2016)

No encontramos en Colombia sitios autorizados, lugares abiertos o cerrados a
excepcion de los que propone Bogotd donde las personas puedan ir libremente a hacer sus
grafitis, por el contrario si nos dimos cuenta que rayar las paredes de nuestro pais o los sitios
publicos si puede tener graves consecuencias legales como multas (Segln noticias leidas), es
por esto que se hace urgente la creacion de un espacio donde los amantes del arte y la pintura
callejera puedan ir sin sentir temor, rechazo o ser estigmatizados por la sociedad como
delincuentes por el simple hecho de querer expresar sus sentimientos, emociones y vivencias
por medio del dibujo. Como resultado del estudio concluimos entonces que no tenemos

competencia directa en Colombia para nuestro “Street Environment”

5.4.3 3D Adventure
Existen diversos sitios en Colombia en los cuales puedes pagar para ir simplemente a
disfrutar mediante la realidad virtual, diversos locales, centros comerciales en todas las ciudades y
hasta negocios de barrio ofrecen esta alternativa, la cual no esta tan bien estructurada pues es una
actividad a la que consideramos le falta, nos encontramos entonces algunos lugares los cuales

consideramos pueden convertirse en competencia en determinado momento.
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Tabla 3. Competencia directa para 3D Adventure. Fuente: Datos tomados de las paginas oficiales

REALIDAD VIRTUAL
(Bogota)

TIC 3D PARK

SMAARTIR

PRECIO

Precio general $33.000. Afiliandote gratis con

tu Pasaportic 25% de Dcto $24.750.
Horarios, tarifas y descuentos sujetos a
cambios sin previo aviso.

Entrada al recorrido $ 26.000
Recorrido y hamburguesa $ 38.500
Celebracion cool $39.000

SEGMENTO

Primer pargue tematico de las tecnologias de

la informacion y comunicaciones del pais.

Una experiencia similar a las atracciones de
Orlando, USA. Una aventura fantastica para

nifios de 3 a 100 afios en un sorprendente

despliegue de shows en tercera dimension, a

abordo de los Byte Cars (vehiculos

inteligentes) con personajes animatrénicos.

Ven y Sumérgete en un emocionante
recorrido en familia que va desde la era
de los Dinosaurios, pasa por la época de
las Cavernas, Una Pirdmide Egipcia, las
Pagodas Chinas, La Era digital y llega a
Bogoté en el afio 2.042, en medio de
reales escenografias, Unicos
Videojuegos tematicos interactivos, Un
espectacular viaje en cine 5D y una sala
de cine 3D. jAh! La diversidn es para
toda la familia y ademas aprendemos
sobre el uso responsable del internet.

CANALES

Los canales que emplea TIC 3D PARK, en su
mayoria lo realizan mediante su pagina web,
en la que presenta todos los tipos de planes,
horarios, reservas y afiliaciones con el fin de
tener descuentos a la hora de adquirir el plan,
ademas se difunde mediante sus redes sociales

como Facebook, Instagram

Los canales que emplea son mediante su
plataforma virtual, donde se realiza la
reserva, ademas ofrece productos
adicionales dentro de los planes, los
cuales se realizan en forma directa al
consumidor.

A nivel mundial existen empresas que son expertas en el tema de realidad virtual y las

cuales nos pueden servir como grandes referentes y aliados a la hora de generar convenios,

recolectar informacién o implementar alianzas estratégicas, estos son:
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Tabla 4. Referentes internacionales 3D Adventure. Fuente: Datos tomados de las paginas

oficiales
REALIDAD VIRTUAL X VR FABRICATOR
VIRTUAL
PRECIO SIN DATOS SIN DATOS
Virtual X esta disefiada para ser Si tienes menos de 13 afos, necesitamos
proveedor de diversion para cualquier | autorizacion de tus padres o tutores. La
edad debido a la facilidad para acceder | edad minima para poder jugar son 9 afios.
a sus juegos y la seguridad con la que | No recomendamos el juego si estas en un
cuentan las instalaciones. Nifios desde | estado avanzado de embarazo o padeces
dos afios hasta adultos mayores podran | dolencias cardiacas. La experiencia no
disfrutar de este servicio sin ningln puede desarrollarse si tienes epilepsia en
SEGMENTO tipo de restriccion. cualquier grado. Puedes jugar con ciertas
limitaciones fisicas, incluso disponemos
de experiencias aptas para personas que
Por otro lado debido al auge de las usen sillas de ruedas.
nuevas tecnologias se observa una
tendencia a que los nifios y jovenes
son los clientes mas habituales y
recurrentes de este servicio.
Virtual X esta disefiada para ser VR Fabricators cuenta con una ubicacion
proveedor de diversion para cualquier | privilegiada debido a que desarrolla su
edad debido a la facilidad para acceder | objeto social dentro de un centro
a sus juegos y la seguridad con la que | comercial lo cual permite gran acogida
cuentan las instalaciones. Nifios desde | entre las personas y excelente difusion
dos afios hasta adultos mayores podran | acerca de lo que hacen, aparte cuentan con
disfrutar de este servicio sin ningdn pagina oficial y redes sociales como
CANALES tipo de restriccion. Facebook, y Twitter las cuales ayudan a la
difusion de la compafiia.
Por otro lado debido al auge de las
nuevas tecnologias se observa una Facebook es el canal directo que esta
tendencia a que los nifios y jovenes empresa emplea para abrirle espacio a sus
son los clientes méas habituales y clientes, los cuales en su gran mayoria
recurrentes de este servicio. agregan comentarios bastante positivos a
esta compafiia lo cual permite que se dé a
conocer con el tiempo.

Finalmente, como competidores indirectos se relaciona a Enigma Escape Room, ubicados

en la ciudad de Medellin y quienes ofrecen un servicio de diversion distinto a los conocidos

tradicionalmente pero que de igual forma se aleja mucho de nuestra propuesta de negocio, Enigma

Escape Room propone disfrutar en grupos de un reto de escapismo, donde de una forma
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divertida desafias tus habilidades mentales y cuyo objetivo es lograr escapar de una sala tematica
en menos de 60 minutos, en grupo de 2 a 6 personas por medio de la busqueda de pistas ocultas,
apertura de candados, y avance en un escenario ambientado teméaticamente para resolver una serie

de enigmas y misterios usando la l6gica, sentido de observacion, reflexion y trabajo en equipo.

5.4.4 Competencia indirecta frente a la propuesta general de Esta Cool

San Nicolas: Conocido también como Centro Comercial del oriente, este retine no sélo
actividades econémicas con una amplia oferta comercial, sino también un espacio para la cultura
y el esparcimiento de las familias que acuden alli, cuenta con variadas tiendas de ropa desde marcas
comunes hasta grandes cadenas, restaurantes, zonas verdes, instituto de idiomas, cine y espacios
adecuados en fechas especiales como navidad para que las personas vivan experiencias diferentes
en por ejemplo su popular pista de hielo.

Comfama: Comfama Rionegro, es un lugar donde se respira aire puro y donde ademas las
personas pueden divertirse en familia. Este parque cuenta con piscinas, atracciones mecanicas,
restaurantes y hasta un pequefio pueblito paisa que evoca la cultura antioquefia y donde el humor
coloquial y las costumbres paisas son protagonistas. Este lugar se encuentra ubicado a solo una

hora de Medellin.

La piedra del pefiol (Guatapé): Es uno de los pueblos mas coloridos de Colombia, un
pueblito paisa que en entremezcla la historia indigena y la cultura antioquefia, y la refleja en sus
vistosos zdcalos y calles llenas de vida. Guatapé es un municipio de Colombia, ubicado en el
Oriente del departamento de Antioquia, y se encuentra a 2 horas de la ciudad de Medellin,
exactamente a 79 kilémetros de la Ciudad de la Eterna Primavera. Es mundialmente famoso por
sus coloridos zocalos y por ser hogar de la Piedra del Pefiol. Los zbcalos son esas pequefias obras

de arte que aparecen en la parte baja de las casas, que en principio sirvieron para proteger las
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fachadas de la voracidad de las gallinas y de la humedad. Mientras que la Piedra del Pefiol sin duda

es uno de los mejores miradores de Colombia.

La Piedra del Pefiol es un enorme monolito de 220 metros de altura, 60.000 toneladas, y un
didmetro de 100 metros, que en su interior aloja mas de 650 escalones que culminan en uno de los
miradores més increibles de Colombia. Al llegar a lo més alto encontrarés algunos restaurantes,
una tienda de recuerdos, y el mirador que te permite tener una panoramica de 360° del embalse de

Guatapé. (Travelgrafia, S.f)

Visita a San Antonio de Pereira: Los amantes de la comida tienen un espacio en Antioquia,
se trata de San Antonio de Pereira, un corregimiento del municipio de Rio Negro donde se
encuentra desde un suculento chuzo de carne hasta los mas provocativos postres. En una tarde
soleada, como es comun en este pueblo de 18 grados de temperatura; la plaza principal esta llena
de quioscos y carpas que ofrecen todo tipo de dulces e incluso hay un pequefio trapiche portatil
para sacar guarapo de la cafia de azucar. En todas las casas que rodean la plaza hay restaurantes,
tiendas de postres o estaderos que aprovechan el espacio de los andenes y sacan sillas y mesas para

que los clientes disfruten de sus productos mientras aprecian el paisaje urbano que se les ofrece.

La especialidad gastrondmica de la region es la comida criolla: chicharrén, chorizo,
chunchullo, arepas, empanadas y los suculentos chuzos de res, cerdo o pollo, que son servidos con
papa, arepa de maiz “pelao” con queso y el infaltable limon para cortar la gasa; y que no crean que
es poquito, uno de estos deja lleno hasta al mas glotén. Uno de los productos caracteristicos de este
corregimiento es la empanada, se encuentra de todos los sabores y tamafios, empezando por la mas

traicionera, esa pequefiita de las que uno se come 4 ¢ 6 sin parar; son tan importantes que hace 10
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afios se decidio hacer la Fiesta Nacional de la Empanada, la cual tiene lugar todos los afios en el

mes de agosto.

Pero si hay algo que ha hecho famoso a este corregimiento son los postres, son pocos los
turistas que pasan por estas tierras sin probarlos. Mucha gente entra al local con la mera excusa de
acompariar a alguien, pero una vez ingresan se encuentran con una barra repleta de opciones,

colores y texturas. (Destinos y planes.com, S.f)

Scape Hunt ubicado en la ciudad de Barcelona (Espafia) se convierte en un referente
internacional indirecto importante puesto que es una empresa global en la que ademas se puede
acceder a franquicias de la misma, Escape Hunt es el lider mundial en una industria de rapido
crecimiento como es el entretenimiento tematico, ofreciendo juegos “Room escape” o “Escape the
room” para el publico en general y para clientes de empresas de todo el mundo. Cuenta con 6 salas
de juego, con misterios basados en casos reales de la Barcelona de 1900, y dispone de un amplio y

lujoso vestibulo.

Gracias a este estudio acerca de nuestra competencia tanto directa como indirecta asi como
nuestros referentes internacionales, podemos concluir que “Esta cool” se convertira en pionera en
Colombia en la implementacion de una nueva forma de entretenimiento y liberacion de estrés,
mediante la combinacion de 3 alternativas en un mismo lugar, esta ventaja competitiva con la cual
iniciaremos, nos permitira convertirnos en una buena y sana opcién para nuestros clientes, gracias

al continuo mejoramiento y avance en técnicas y formas mas efectivas de entregar diversion.

5.5 Estrategias de la mezcla de mercadeo



52

5.5.1 Estrategias de producto
Planeamos ofrecer un servicio novedoso, diferente e inexistente en el territorio localizado,
buscamos que las personas sean un poco mas felices gracias a nuestra idea de negocio, y que por
medio de esta y los dividendos que a futuro nos pueda generar podamos implementar la

estrategia...

Programa social. Mediante el cual y gracias a las ventas generadas por nuestros servicios,
planeamos obtener recursos para posteriormente aliarnos con entidades sin animo de lucro u
organizaciones que apoyen a los nifios y comunidades menos favorecidas mediante nuestro
programa: Avanza jugando: El cual beneficiard a nifios, adolescentes y madres de escasos

recursos mediante la entrega de Utiles escolares.

5.5.2 Estrategias de precio
Nuestra estrategia en precios siempre vendra precedida de la eleccion de unos proveedores
calificados y serios, con los cuales podamos trabajar de la mano para generar una economia en
escala lo cual finalmente repercuta en beneficios para nuestros consumidores, tenemos claro que
en la medida en que nuestros precios sean asequibles muchisimas personas se acercaran a nuestras
instalaciones y por ende nuestros proveedores gracias al incremento en los pedidos, nos podran dar
mejores condiciones economicas para finalmente nosotros ofrecer un servicio a menor costo con

la misma calidad de siempre.

5.5.3 Estrategias de promocion
Un sin numero de promociones con las cuales contaremos, nos haran merecedores de un
espacio en el corazén de nuestros consumidores, nuestra promocion estrella siempre sera: “Un

implemento por los nifios menos favorecidos”. Mediante esta promocion las personas que lleven



53

un cuaderno, un bolso, unos colores o cualquier implemento para la escuela seran merecedoras de

unos puntos los cuales son acumulables cada mes y se podran cambiar por pases para ingresar

parcial o totalmente gratis a nuestras instalaciones.

Tabla 5. Desglose de nuestra estrategia de promocion “estrella”. Fuente: Creacion propia

1 CUADERNO + 1 CAJA DE

Te haras merecedor de 15 puntos de un total de

COLORES 50 disponibles para reclamar un pase gratis para
ti y un acompafiante
1 CAJA DE COLORES Te haras merecedor de 10 puntos de un total de
50 disponibles para reclamar un pase para ti
1 CUADERNO Te haras merecedor de 2 puntos de un total de 50

disponibles para reclamar un pase para ti

1 SUPER COMBO (Colores, cuaderno,
regla, borrador, sacapuntas, pegastic, marcadores,
plastilina)

Te haras merecedor de 27 puntos de un total de
50 disponibles para reclamar un pase para ti y un
acompanante

2 SUPER COMBOS (Colores, cuaderno,
regla, borrador, sacapuntas, pegastic, marcadores,
plastilina)

Te haras merecedor de 37 puntos de un total de
50 disponibles para reclamar un pase para ti y un
acompafiante

1 COMBO ( Cuaderno, colores, plastilina,
lapiz lapicero)

Te haras merecedor de 17 puntos de un total de
50 disponibles para reclamar un pase para ti y un
acompafiante

ARMA TU COMBO

Podrés llevar a nuestras instalaciones tu propio
combo, nosotros analizaremos de cuantos puntos
eres merecedor!!!

(Todas nuestras promociones caducan mes a mes)

e Recomiéndanos y gana puntos: solo por hablarle a tus amigos y familiares y lograr que ellos

asistan a nuestras instalaciones tu ganaras puntos que luego puedes cambiar por beneficios

€n nuestros servicios.




54

o Cliente frecuente: Conviértete en nuestro cliente frecuente y sé el primero en enterarte de
nuestras promociones y descuentos.

» Pases dobles por fechas especiales: ¢eres cliente frecuente y estas de cumpleafios? Te haras
merecedor de un pase totalmente gratis para ti y un acompafiante y asi puedas disfrutar de
este dia tan especial acompafiado en “Esta Cool” (Aplican restricciones).

« Reservas por pagina web o redes sociales: Si realizas tus reservas mediante nuestras redes

sociales 0 nuestra pagina web te puedes ganar un descuento que rifaremos aleatoriamente).

5.5.4 Estrategias de distribucion
Contaremos con unas instalaciones fijas debido a que nuestro servicio requiere de estas, se
planea que su ubicacion sea en el sector de Llanogrande(Rionegro) en donde las personas podrén
asistir a disfrutar de nuestros servicios, adicional a esto se proyecta contar con free lances los cuales

harén las veces de vendedores externos y promocionaran nuestros servicios.

5.6 Mercado de proveedores

Nuestros principales insumos para poder funcionar seran:

Break room: Electrodomésticos en desuso tales como televisores, computadores, hornos,
neveras, estufas, teclados, grabadoras, equipos de sonido etc., botellas y vajillas, asi como bates de
béisbol para poder golpear efectivamente los objetos a romper.

Street environment: Aerosoles de todos los colores y tamarios para libre escogencia de
nuestros clientes, papel especial para las paredes el cual simule in ambiente callejero o en su defecto
pinturas especiales para las paredes las cuales den aspecto de calle, barriles de metal y en lo posible

vagones y uno o dos carros abandonados para hacer més real la aventura.
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3D adventure: Gafas de realidad aumentada (Oculus rift), Guantes con sensores, mandos
de control de movimiento, televisores con tecnologia apropiada, sensores de movimiento, peliculas

de Gltima tecnologia, cascos inteligentes, pistola para juegos 3D.

7 <

Figura 16. Oculus rift. Fuente: Figura 15. Guantes con sensores, Fuente:
Theverge.com, S.f Xataka.com, 2015

Figura 17. Mandos con control de movimiento. Fuente: vandal.elespanol.com, 2016



Figura 18. Dispositivo informatico. Fuente: Elconfidencial.com, 2019

MSP ACENENTS

Figura 19. Peliculas de todo tipo para nuestros visitantes. Fuente: xataka.com, 2017
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Figura 20. Sensores de movimiento. Fuente: Tirasdeledbaratas.com, S.f

Figura 21. Gamepad Xbox One. Fuente: Target.com, S.f
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Figura 22. Casco inteligente. Fuente: Tworeality.com, S.f

Figura 23. Pistola de realidad virtual. Fuente: Amazon.com, S.f
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5.7 Resultados de la investigacion de mercados

Gracias a las encuestas realizadas se pudieron determinar los siguientes resultados (Ver anexo)

Ocupacion

DISTRIBUCION DE LA
OCUPACION

Ama de casa

W DesEmpleado

B Empleado
M Estudiante
Independiente

PenSionado

Figura 24. Distribucion de la ocupacién de los encuestados. Fuente: Encuestas realizadas, 2019

Lugar de residencia

DISTRIBUCION RESIDENCIA DE
LOS ENCUESTADOS

El carmen de viboral

M El retiro

B Guarne
M La ceja

La unién

Marinilla
Rionegro

San vicente

Figura 25. Distribucion de la residencia de los encuestados. Fuente: Encuestas realizadas, 2019
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Segln los datos recopilados, la poblacién encuestada se distribuye entre empleados,
desempleados, estudiantes, amas de casa, independientes y pensionados siendo los estudiantes con
el 41% vy las personas empleadas con el 40% la mayor poblacién que aporto respuestas a esta
investigacion, los pensionados por su parte aportaron solo el 1%, la menor informacion (ver figura
23). La realizacion del estudio se dio en la mayoria de los municipios del oriente antioquefio
cercano siendo Rionegro y el Carmen de viboral con el 44% y 21% respectivamente los municipios
que mas aportaron datos valiosos a este estudio, de otro lado, la Union, El Retiro y San Vicente

fueron los municipios que menos aportaron informacion, solo el 6% entre todos (ver figura 24).

Género

SEXO DE LAS PERSONAS
ENCUESTADAS

Femenino

B Masculino

Figura 26. Distribucion del género de los encuestados. Fuente: Encuestas realizadas, 2019
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Edad

EDAD DE LAS PERSONAS
ENCUESTADAS

14 a 30 afios
31 a 45 afos

M 46 a 60 afos

Figura 27. Distribucion de la edad de los encuestados. Fuente: Encuestas realizadas, 2019

El estudio arrojo que del 100% de las personas encuestadas el 51% son mujeres, el 49%
restante de la poblacion se identifican como hombres (ver figura 25). De esos hombres y mujeres
encuestados el 55% son personas que se encuentran entre los 14 y los 30 afios de edad aportando
la mayoria de datos, mientras que las personas mayores de 46 afios aportaron la minoria de datos

posibles con un porcentaje del 8% (ver figura 26).



¢Las personas ahora mantienen mas agotadas?

¢ CONSIDERA QUE LAS PERSONAS
AHORA MANTIENEN MAS
AGOTADAS?

Figura 28. Percepcion de cansancio de los encuestados. Fuente: Encuestas realizadas, 2019

Dias de la semana mas agotadores

w ¢CUALES SON LOS DIAS DE MAYOR

10
125122114312117

Figura 29. Dias de la semana mas agotadores segun los encuestados. Fuente: Encuestas
realizadas, 2019
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Con una respuesta casi absoluta por el S, el 91% de la poblacion encuestada considera que
ahora el ser humano se mantiene mucho més agotado que afios atras (ver figura 27), esta sin duda
€s una respuesta muy positiva para que “Esta cool” como empresa de entretenimiento logre tomar
fuerza debido a que esto reconfirma que las personas necesitan urgentemente espacios sanos de
diversion y entretenimiento, esta respuesta ademas da soporte al estudio realizado durante todo este
tiempo en el cual se ha venido hablando acerca de las enfermedades y necesidades latentes del ser
humano del siglo XXI por lograr liberar la tension y estrés generados por el dia a dia. Con una gran
inclinacion por los lunes y los viernes, las personas responden a que estos son los dias en que mas
mantienen agotadas, también figura el miércoles como dia en que los residentes del oriente
antioquefio sufren las inclemencias del estrés sea por trabajo, problemas personales etc. (ver figura

28).

Formas de entretenimiento conocidas

¢CUALES FORMAS DE ENTRETENIMIENTO
CONOCE EN EL ORIENTE ANTIOQUENO

Total

Figura 30. Formas de entretenimiento conocidas por los encuestados. Fuente: Encuestas
realizadas, 2019
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Segun el estudio realizado, las personas del oriente antioquefio solo conocen las formas de
entretenimiento comunes, se observa una mayor inclinacion por los espacios deportivos y los
lugares ecoldgicos, aungque también arrojaron respuestas positivas las opciones: espacios culturales
y de recreacion, sitios de comida, parques de diversiones y centros comerciales (ver figura 29). Se
considera importante la implementacion de nuevas formas para liberar tension y estrés debido al
acelerado crecimiento de esta zona del pais la cual poco a poco se convierte en una urbe donde las
necesidades de las personas aumentan y para las cuales los empresarios deben estar preparados con
espacios alternativos que permitan a la gente salir de la rutina y conservar una vida mental mas

saludable la cual ayude a combatir asi las enfermedades del siglo XXI.

¢Es importante el entretenimiento?

¢CONSIDERA IMPORTANTE EL
ENTRETENIMIENTO PARA LAS
PERSONAS?

Figura 31. Importancia del entretenimiento para los encuestados. Fuente: Encuestas realizadas,
2019
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Horas del dia preferidas para divertirse

¢CUAL ES SU HORARIO PREFERIDO
PARA DIVERTIRSE?

\ERERE!
® Mafiana, noche
H Noche
H Tarde

Tarde, noche

Todas las anteriores

Figura 32. Horas del dia preferidas por los encuestados para divertirse. Fuente: Encuestas
realizadas, 2019

Con base en esta informacion y teniendo claros ademas los dias en que mayor estrés y
tension sienten las personas (lunes, miércoles y viernes, puesto que asi lo confirma el 70% de la
poblacién encuestada) no dejando de lado los fines de semana (sdbado y domingo) los cuales son
utilizados por las familias y la poblacidn en general para divertirse (ver figura 31), se llega a la
conclusion de que el horario éptimo para ofrecer el servicio seré en las horas de la tarde y la noche

los dias anteriormente mencionados .



66

Opciones para divertirse

¢EN CUAL DE LAS SIGUIENTE OPCIONES mJugar con realidad virtual
ESTARIA INTERESADO A LA HORA DE
DIVERTIRSE?

Ninguna de las anteriores

M Pintar paredes

B Pintar paredes y Jugar con realidad
virtual

0%

electrodomesticos
en desuso

romper lozas, botellas y
electrodomesticos
en desuso, jugar con realidad virtual

romper lozas, botellas y
electrodomesticos
en desuso, pintar paredes

Todas las anteriores

Figura 33. Opciones elegidas por los encuestados para divertirse. Fuente: Encuestas realizadas,

2019
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¢ Cuénto pagarias?

¢CUANTO ESTARIA DISPUESTO A PAGAR
POR DIVERTIRTE CON UNA DE LAS
ANTERIORES OPCIONES?

Entre 20.000 y 40.000
M Entre 40.000 y 60.000

Entre 60.000 y 80.000
N/A

Figura 34. Dinero que pagarian los encuestados para realizar la terapia. Fuente: Encuestas
realizadas, 2019

Finalmente, esta investigacion mostrd que aunque los resultados no fueron los esperados
quizas por el desconocimiento de las personas hacia nuestra idea de negocio, hubo un porcentaje
importante de estas que asistirian a realizar una de las actividades propuestas, el pintar paredes con
el 35% de aceptacion se ubica como segunda opcion segun los encuestados debido a que la mayoria
de la poblacion respondio que no estaria interesada en asistir a “Esta Cool”, en tercer lugar se ubica
el jugar con realidad virtual con un 16% de aceptacion lo cual en principio se pudo considerar como
opcidn principal a elegir por las personas debido al gran auge de los videojuegos en el siglo XXI,
esta sin duda fue una sorpresa que arrojo esta investigacion. Por ultimo, el romper lozas, vajillas y
electrodomésticos, aungue con menos porcentaje resultd ser una opcién viable por los entrevistados
con un 13%, el resto de respuestas estuvieron divididas entre las personas que realizarian 2 de las

3 actividades o incluso las 3 (ver figura 32).
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Los datos recolectados también dejaron ver que el 47% de la poblacion solo estaria
dispuesta a pagar entre 20.000 y 40.000 pesos por recibir este servicio, en tanto solo el 3% estaria
dispuesto a pagar entre 60.000 y 80.000 pesos el cual es el valor apropiado con el que se piensa

promocionar varios de los servicios (ver figura 33).

Este trabajo exhaustivo que se hizo por medio de encuestas, permitio concluir que el oriente
antioquefio presenta una latente necesidad de nuevos espacios de entretenimiento para las personas
puesto que a la hora de preguntar ;Qué forma de entretenimiento cree que le hace falta al oriente
antioquefio? Las respuestas fueron tan variadas como el total de la poblacion desde “lugares
ecoldgicos y museos” hasta “Parques de diversiones pero que realmente sean para divertirse”
pasando por “piscinas”, “gimnasios al aire libre”, “boleras”, “lugares para practicar deportes
extremos”, “cine y cultura”, “video juegos”, “librerias™, “teatros” y cientos de posibilidades mas

gue consideran estas personas se necesitan en este territorio.

La pregunta ;A qué se dedica los tiempos libres? También arrojo datos importantes para
nosotros como investigadores puesto que hubo respuestas muy relacionadas con esta idea de
negocio como lo fueron: Estar con la familia, pasar tiempo en familia, compartir con mis amigos y
mi pareja, jugar videojuegos, dibujar, pintar etc. Esto permite intuir que las personas, aunque por
el momento no conocen sobre esta idea de negocio, cuando esta comience a hacerse realidad

posiblemente la acogeran debido a que realizan actividades similares desde su casa.

6. ESTUDIO TECNICO
El estudio técnico conforma la segunda etapa de los proyectos de inversion, en el que se
contemplan los aspectos técnicos operativos necesarios en el uso eficiente de los recursos

disponibles para la produccién de un bien o servicio deseado y en el cual se analizan la
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determinacion del tamafio Optimo del lugar de produccion, localizacion, instalaciones vy
organizacion requeridos. La importancia de este estudio se deriva de la posibilidad de llevar a cabo
una valorizacion econdémica de las variables técnicas del proyecto, que permitan una apreciacion
exacta 0 aproximada de los recursos necesarios para el proyecto; ademas de proporcionar

informacién de utilidad al estudio econémico-financiero (Facultad Economia UNAM, S.f)

6.1 Tamafio y localizacion del proyecto
Planeamos inicialmente ser reconocidos como microempresa debido a que es un proyecto
en el cual en principio se contara con pocas personas, En cuanto a inversion, se planea contar con
un espacio lo suficientemente amplio para que nuestros clientes puedan desarrollar las actividades
libremente y sin peligro de accidentes, 2 bodegas medianas (60-65mt2 street environment y 3D
adventure) que cuente con 2 locales igualmente medianos (1 parte administrativa otro para break

room) es lo que se planea inicialmente sera el espacio a alquilar para poder funcionar.

En cuanto a localizacion se planea que la empresa esté ubicada en la localidad de
Llanogrande, observamos que con el paso del tiempo esta se ha venido convirtiendo en un punto
no solo para hacer negocios, comprar viviendas, tener empresas sino también en un lugar donde
personas de gran capacidad econdmica desarrollan actividades de diversién y entretenimiento,
aparte de ser un punto estratégico por su cercania con el aeropuerto JMV (José Maria Cérdova),

hospitales como el san Vicente y la Somer y supermercados como Carulla.
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6.1.1 Inversion Break room

Tabla 6. Proyeccion de materia prima necesaria para 1 mes de funcionamiento (Break room).
Fuente: Analisis basado en encuestas

Producto Cantidad por Total personas Unidades a Yendo cada
persona por objeto vender persona 2
(Aprox) veces al mes
‘Botelas 10 5 50 1000
Televisor 1 50 50 100
Microondas 1 50 50 100
Computador 1 50 50 100
Vajillas 20 50 1.000 2.000
Nevera 1 50 50 100
Estufa 1 50 50 100
Teclado 2 50 100 200
Grabadoras 2 50 100 200
Equipo de sonido 1 50 50 100
TOTAL 500 2.000 Unid 4.000 Unid

Es importante aclarar que cada persona sera libre de escoger el o los objetos que quiera romper,
en este cuadro solo se muestra un aproximado de objetos partiendo de la idea de que cada persona

gue vaya a desarrollar esta actividad querra romper el total de los mismos, ademas se hace el calculo
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de que pasaria si cada persona interesada en break room quisiera repetir la experiencia por segunda

vez en el mes. Estos datos pueden presentar una alta variabilidad.

6.1.2 Inversion Street environment

Tabla 7. Proyeccion de materia prima necesaria para 1 mes de funcionamiento (Street
environment). Fuente: Analisis basado en encuestas

Producto Cantidad | Total personas Unidades a Yendo la
por por objeto vender persona 2

persona (Aprox) veces al mes

Aerosoles de todos los colores 10 132 1.320 2.640
(Amarillo, azul, rojo, verde,
rosado, negro, gris, blanco,

café, violeta, morado Etc)

TOTAL 132 1.320 Unid 2.640 Unid

Los datos pueden presentar una alta variabilidad debido a que algunas personas estarian

interesadas en otra actividad sumada a “Street environment”



6.1.3 3D Adventure

Tabla 8. Proyeccion de materia prima necesaria para 1 mes de funcionamiento (3D Adventure).
Fuente: Analisis basado en encuestas

Producto Cantidad por persona Total personas por objeto
(Aprox)

Oculus rift 1 60
Guantes con sensores 1 60
Mandos con control de mov 2 60
Televisores 56” 1 60
Peliculas de Xbox 1 60
Sensores de movimiento - 60
Gamepad Xbox One 1 60
Cascos inteligentes 1 60
Pistolas de realidad virtual 1 60




Tabla 9. Muebles y enseres requeridos para la operacion. Fuente: Creacién propia

ELEMENTO

Computadores
Sillas de oficina
Escritorios
Impresora multifuncional
Lapiceros, tijeras,
resaltadores, resmas etc
Sellos de la compafiia
Teléfonos
Oculus rift
Guantes con sensores
Mandos con control de
movimiento
Televisores 56”
Peliculas de Xbox
Sensores de movimiento
Control Xbox One
Cascos inteligentes

Pistolas de realidad virtual

Aerosoles de todos los

colores

CANTIDAD

6
2
1 caja de
cada uno
3
6
10
10

10

30

40
6
10

10

550Aprox.

VALOR UNIT

$ 1.800.884,00
$ 289.900,00
$ 289.900,00

$ 779.900,00

$  25.000,00
$  91.000,00
$ 1.200.000,00
$ 600.000,00

$ 669.603,00

$ 1.799.900,00
$ 64.999,00
$ 18.990,00
$ 49.900,00
$ 272.000,00

$ 350.000,00

$ 6.000,00

VALOR TOTAL

$ 10.805.304,00
$ 1.739.400,00
$ 1.739.400,00

$ 1.559.800,00

$  350.000,00
$ 75.000,00
$  546.000,00

$ 12.000.000,00
$ 6.000.000,00

$ 6.696.030,00

$ 10.799.400,00
$ 1.949.970,00
$ 569.700,00
$  299.400,00
$ 2.720.000,00

$ 3.500.000,00

$ 3.300.000,00
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PROVEEDOR

Amazon
Karlson
Amazon

Amazon

Papeleria Gabri
Servimpresos
Linio
Mercado libre
Manus machina

Finch

Jumbo
Mercado libre
Linio
Mercado libre
Linio
Mercado libre

Dmental graffiti



Mamelucos ( hombre y
mujer)

Barriles abandonados

Vagon o carro abandonado

Botellas
Vajillas
Insumos en desuso
(computadores, teclados,

tv, equipos, neveras, etc.)

20 Aprox

1000 Aprox.

2000 Aprox

3000 k

70.000,00

7.000,00

120.000,00

703,00

2.500,00

70.000,00

$ 2.000.000,00

$ 70.000,00

$ 120.000,00

$ 1.609.000,00

$ 500.000,00

$ .038.000,00
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Mercado libre

Chatarreria al
mejor precio
Chatarreria al
mejor precio
Los cartujos
Baratillo la loma
Chatarreria al

mejor precio

Los datos arrojados para los aerosoles, mamelucos se arrojan basados en las encuestas y en

el total de personas que respondieron estar interesadas en esta alternativa, aun asi, hay que tener en

cuenta que los datos pueden variar y las entrevistas tienen un margen de error.

El total de las neveras, tv's, equipo de sonido etc se calcula con base en los espacios que se

tienen proyectados para ofrecer el servicio, en caso de requerir mas equipos de los registrados

inicialmente nos adelantaremos a la demanda y los conseguiremos antes de que el inventario llegue

a cero, esto lo hacemos de este modo Unica y exclusivamente por un tema de espacio para guardar

la materia prima.



Tabla 10. Salarios del personal necesario para la operacion. Fuente: Elaboracién propia

Labor Profesional

Administrador
Contador
Director de Mercadeo
Auxiliares de mercadeo
Seguridad
Higiene

TOTAL

Cantidad
requerida

1

1

Salario

1.500.000
1.400.000
1.900.000
1.300.000
1.100.000
828.000

8.028.000

Total

1.500.000
1.400.000
1.900.000
2.600.000
1.100.000
828.000

10.028.000
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Tabla 11. Ficha Técnica aerosoles. Fuente: Dogotuls.com

FICHA TECNICA Fecha de realizacion:

AEROSOLES
18/05/2019

Descripcion

Esmalte acrilico en aerosol son recubrimientos especialmente
disefiados para pintar cualquier superficie, como papel, madera
metal, plastico, yeso, cristal, carton, etc., con un excelente
acabado y secado rapido.

Presentacion

Envase metéalico

Embalaje Caja con envases metalicos
Vida util Sin Datos
Componentes
ESMALTE ACRILICO

TIPO DE PINTURA SECADO RAPIDD
PESO BRUTO 417 g.
NETO REPORT ADO 400 mi.
PROPELENTE HIDROCARBURD
WVALVULA ¥ ASPERSOR SEAQUIST PERFECT
EMPAQUE CAJA 12 PIEZAS

0.8m* /bote a 2

REMDIMIENTO milésimas

almacenamiento y uso

PRESION 60-65psi
VISCOSIDAD 11-15 5 en cf4
0.88-1.01 g /e SEGUN
DENSIDAD COLOR
% SOLIDOS TOTALES 1 5-32% SEGUN COLOR
TIEMPO DE SECADO TOTAL 5 minutos
COLOR SEGUN CATALOGO
Recomendaciones de | Producto inflamable, manténgase apartado de altas

temperaturas, chispas y flamas. No perfore, destruya, ni arroje
al fuego el envase al terminar su contenido

Caracteristicas sensoriales

Caracteristica Descripcion
Color Varios
Textura Liquido/ Inflamable

(Dogotuls.com, S.f)
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Tabla 12. Ficha técnica mamelucos, Fuente: Mercado libre

FICHA TECNICA Fecha de realizacion:

MAMELUCOS 18/05/2019

Descripcion

Mameluco térmico trucker 100%, semi impermeable, relleno
con guata 180g forrado en tafeta antiestatica cierre central dos
bolsillos bajos capucha con pufios

Presentacion

1 por bolsa

Embalaje Bolsa Pléastica transparente
Vida atil Recambiar por rotura o costuras
Componentes PVC

Pléstico

Recomendaciones de
almacenamiento y uso

No utilizar si hay partes desgarradas, sueltas o que cuelguen. Es
preferible lavar a mano y con agua tibia.

Caracteristicas sensoriales

Caracteristica Descripcion
Color Azul rey
Textura Lisa

(Mercado libre, S.f)
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Tabla 13. Ficha técnica Oculus rift. Fuente: Schenker technologies

‘g

(OCULUS RIFT) Fecha de realizacion:

FICHA TECNICA
18/05/2019

GAFAS DE REALIDAD

VIRTUAL

Descripcion

Resolution: 2560 x 1440

Refresh Rate: 80 Hz

Field of View: 110°

incl. Inside-Out-Tracking & 2 Oculus Touch Controllers
Minimum Specs:

GPU: NVIDIA GeForce GTX 1050Ti/AMD Radeon RX 470 or
better

CPU: Intel Core i3-6100 / AMD Ryzen 3 1200, FX4350 or better
Memory: 8GB RAM or more

Video Output: DisplayPort 1.2/Mini DisplayPort (with adapter
included in the box)

Ports: 1x USB 3.0

Presentacion

1 por caja

almacenamiento y uso

Embalaje Caja de cartén
Vida til Minimo 2 afios con posibilidad de disfrutarlas hasta 13
dependiendo del cuidado
Componentes Anexo
Recomendaciones de | Evitar el contacto con el agua y con materiales que puedan

deteriorar los lentes

Caracteristicas sensoriales

Caracteristica Descripcion
Color Negro
Textura Lisa

(Schenker technologies, S.f)
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Tabla 14 . Ficha técnica guantes con sensores, Fuente: Cd

~A

Ay

.

GLOVEONES

FICHA TECNICA

GUANTES CON SENSORES

Fecha de realizacion:

06/07/2019

Descripcion

Estos guantes, se colocan en las manos tal y como si se tratara
de unos guantes cualesquiera con la diferencia de que, al menos
en la versién actual, el usuario también debe tener sujetos a la
mufieca unos aparatosos. Los controles fisicos se adhieren a los
guantes de tal forma que el usuario no tiene que sujetarlos en

las manos.

Presentacion

1 par de guantes por bolsa

almacenamiento y uso

Embalaje Bolsa pléstica
Vida atil Depende del cuidado del usuario
Componentes Sensores IMU
Puerto MicroUSB.
Bateria Li-Po.
Bluetooh
Recomendaciones de | Es transpirable, se puede lavar, es ajustable.

Caracteristicas sensoriales

Caracteristica Descripcion
Color Negro y rojo
Textura Lisa

(CD, 2015)
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Tabla 15. Ficha técnica Mandos de control de movimiento, Fuente: Tom”s Hardware

(FINCH SHIFT)

FICHA TECNICA

MANDOS DE CONTROL

DE MOVIMIENTOS

Fecha de realizacién:

18/05/2019

Descripcion

Los controles manuales permiten a los desarrolladores ser
creativos y construir cosas que no son factibles con las entradas
clasicas de gamepad. La capacidad de alcanzar e interactuar con
el entorno lleva su experiencia de realidad virtual a otro nivel
de inmersion. Los controladores de movimiento Finch Shift le
permiten experimentar esos juegos con soluciones de realidad
virtual moviles de bajo costo, como los auriculares con Google

Cardboard.

Presentacion

2 controles en una caja corrugada

almacenamiento y uso

Embalaje Caja corrugada de carton

Vida atil Sin datos

Componentes Sin datos
Recomendaciones de | Sin datos

Caracteristicas sensoriales

Caracteristica Descripcion
Color Negro
Textura Lisa

(Tom’s Hardware, S.f)
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Tabla 16. Ficha técnica sensor de movimiento. Fuente: Herramientas

FICHA TECNICA Fecha de realizacion:

SENSOR DE MOVIMIENTO 18/05/2019

Descripcion

El siguiente producto cuenta con una forma redondeada del
panel que recogera los movimientos, este sensor es capaz de
detectar en un rango de 180 grados y una distancia
aproximada de 12 metros. Consume bastante poco, tan solo
800 W.

Presentacion

1 sensor por empaque

almacenamiento y uso

Embalaje Caja de carton

Vida atil De 5 a 10 afios segln su uso

Componentes Potencia eléctrica de 1000W (300VA)
Alcance maximo de 12 metros
Frecuencia de 50Hz
REV 75184112 AP WS 15317 - Detector de movimiento
(180°)
IP44

Recomendaciones de | Es resistente al agua y el polvo, aun asi se recomienda que no

esté en contacto con estos.

Caracteristicas sensoriales

Caracteristica Descripcion
Color Blanco
Textura Lisa- redonda

(Herramientas 10, S.f)
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Tabla 17. Ficha técnica Pistola realidad virtual, Fuente: Amazon.com

FICHA TECNICA

Fecha de realizacién:
PISTOLA DE REALIDAD

VIRTUAL 18/05/2019

Descripcion

Con las pistolas de realidad virtual podras enlazar tu Smartphone
amas de 30 juegos diferentes de realidad aumentada. Escaneando
el cddigo QR, podréas descargar 2 aplicaciones y seleccionar entre
diferentes tipos de juegos. La conexion via bluethoot te permitira
disfrutar de los juegos completamente gratis.

Presentacion

1 Pistola en su respectivo empaque

almacenamiento y uso

Embalaje Caja de carton
Vida util Sin datos
Componentes Detalles técnicos
Pilas 3 A(Tipo de pila necesaria)
Edad minima recomendada (por el 10 afios y mds
fabricante)
Montaje necesario No
Necesita baterias Si
Incluye baterias No
Tipo de Bateria(s) / Pila(s) Pila &
& Mando a distancia incluido? No
Recomendaciones de | Sin datos
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Tabla 18. Ficha técnica Gamepad Xbox one. Fuente: Target

FICHA TECNICA Fecha de realizacion:

GAMEPAD XBOX ONE 18/05/2019

Descripcion

Mejora tu experiencia de juego Xbox con este controlador inalambrico Xbox
One en blanco. Compatible con todas las plataformas de juegos Xbox One
(Xbox One, Xbox One S, Xbox One X) PC con Windows 10 y Windows
10. Estos controladores presentan un disefio ergonémico y nuevos botones
de hombro L/ R. Hecho para el jugador de hoy, este controlador inalambrico
presenta un disefio delgado y aerodindmico para una facil portabilidad junto
con un nuevo agarre texturizado y palos para el pulgar. Ademas de su gran
disefio, esta consola se siente excelente para sostenerla frente a esas largas e
interminables horas de diversion de juego.

Presentacion

1 control de material plastico

almacenamiento y uso

Embalaje Caja de cartdén
Vida util Sin datos
Componentes Dimensiones (total): 1.0 pulgadas (L) x 1.0 pulgadas (W) x 1.0
pulgadas de espesor
Peso: 1.0 libras
Inalambrico con conexion USB
Recomendaciones de | Debe ser alimentado por medio de baterias

Caracteristicas sensoriales

Caracteristica

Descripcion

Color

Blanco, Negro

Textura

Lisa

(Target, S.f)




Tabla 19. Ficha técnica peliculas. Fuente: Creacion propia
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FICHA TECNICA

PELICULA XBOX

Fecha de realizacion:

18/05/2019

Descripcion

Peliculas de dltima tecnologia para que el cliente disfrute al

méaximo de la realidad virtual

Presentacion

1 pelicula

Embalaje 1 pelicula por empaque
Vida til Depende del cuidado
Componentes Sin Datos
Recomendaciones de | No dejarles caer polvo, mantenerlas siempre en su estuche

almacenamiento y uso

Caracteristicas sensoriales

Caracteristica Descripcion
Color Multicolor
Textura Aspera en su protector, lisa la pelicula
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Tabla 20. Ficha técnica Casco de realidad virtual. Fuente: Creacion propia

FICHA TECNICA Fecha de realizacion:

CASCO INTELIGENTE 18/05/2019

Descripcion

Se trata de un dispositivo totalmente inalambrico. Esta disefiado para
funcionar con Windows y Android, instalados de forma dual, por lo que
puedes ver peliculas, videos en 360 grados y peliculas sin necesidad de
enlazarse con otros dispositivos.

Presentacion

1 Casco

Embalaje Caja de carton

Vida util Sin datos

Componentes Pantalla: Resolucion de 1920x1200 pixeles. Obtendra una relacion de
aspecto de 16:10
CPU: Intel Atom x5 Z8300 con nucleo cuadruple 1.44-1.84 GHz.
Memoria RAM: 2GB LPDDR3, Memoria ROM: 32 GB Emmc
Comunicaciones — Bluetooth V4.0 y Wifi.
Bateria: 3.7V, 3800 mAh con 4 horas de autonomia.
Sistema Operativo: Dual Windows 10 y Android 5.1.

Recomendaciones de | Sin datos

almacenamiento y uso

Caracteristicas sensoriales

Caracteristica

Descripcion

Color

Blanco, negro

Textura

Lisa

(Creaxid, 2017)
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Tabla 21. Ficha técnica televisor. Fuente: Linio.com

FICHA TECNICA Fecha de realizacion:

TELEVISOR 18/05/2019

Descripcion Dispositivo electronico destinado a la recepcion y reproduccion de
sefiales de television. Usualmente consta de una pantalla y mandos
0 controles.
Presentacion 1 televisor
Embalaje Caja corrugada
Vida atil 10 Afios
Componentes Referencia TV: 43j5290
Medida diagonal 108 cm
Resolucion 1920 X 1080 — FHD
Salida de sonido: 20W
Sintonizador Digital: SI DVB-T2
Tipo de altavoz: 2CH
Sensor Eco
Conectividad: Puerto HDMI Si (2) - Puerto USB Si (1)
Recomendaciones de | No tenerlo en contacto con el agua o elementos corrosivos
almacenamiento y uso

Caracteristicas sensoriales

Caracteristica Descripcion
Color Negro
Textura Lisa

(Linio, S.f)




Riesgo

Bgjo

Medio

Medio

Alto

Medio

Alto

Alto

Descripcidn
del

Riesgo

Equipos
desactualizados

Proveedores
incumplidos

Personal poco
calificado

Crisis
financiera

Falta de
seguros contra
accidentes

Eobos de
equipos

Productos
sustitutos mas
economicos

Fuente que

Lo genera

Falta de informacion o
conocimiento a la hora de
comprar los equipos

Contratos con compafifas poco
zerias

Falta de adecuados filtros en
las entrevistas ¥ procesos de
seleccion

Retiro de algunc de los socios
de 1a compafifa

Falta de empresas que puedan
proveer estos seguros

Falta de vigilancia adecuada en
la compafifa

Un nulo proceso de
fidelizacion del cliente

7. ANALISIS DE RIESGOS

consecuencia

Ausencia de
clientes

Déficit de
suministros
para funcionar

Accidentes o
procesos
administrativos
EIroneocs

Cierre o venta
de activos de la
compatfiia

Demandas

Quiebre de la
compafiia

Baja en las
ventas

Peligro
que
representa

Alto

Medio

Medio

Alto

Alto

Alto

Alto

Control a implementar

Control v segmmiento a las
SMpTEsas quUe Convertiremos en
proveedores

Ofrecer buenos precios por los
msumos comprados logrando la
fidelizacidn de provesdores

Capacitacion v seguimiento
constante

Propuestas e informes con cifras
alentadoras

Convenios con compariias
aseguradoras, capacitacion
constante al personal para evitar
que esto pase

Vigilancia estricta del lugar las 24
horas

Fidelizacion del cliente por medio
de promociones, descuentos y
demas

Figura 35. Analisis de riesgos. Fuente: Elaboracion propia, 2019
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Prioridad del
control

Alta

Media

Nedia

Alta

Alta

Nedia
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8. PLAN DE IMPLEMENTACION

PLAN DE IMPLEMENTACION

ACTIVIDADES MESES RESPONSABLE| RESULTADO | COSTO
1) 2] 3| 4| 5] 6| 7| & a|W0| U234 15[ 16[ 1713 19 20| 21| 22| 23| 24| 26| 26| 27| 28] 23] 30| 31| 32| 33] 34] 36] 36
COMPARHIA
Creacian plan . .
de negavios Gerants Plan de negacios 200000
Trimites de Contador y Tramites listas
legalizacion Garznts 800000
Pago Impusstas Contador Legalidad SO0_000
Comprade Administrador Operacicn
Bquipo: - 3 Garantizada 70.000.000
Flaneacion Director de Evita empresarial
Estrateqgica Wlarkating i 500000
MAREKETING
Cr::;?gnde Diractor de Descusntasy
comerzial Mlarlzting promociones 250,000
Desarrollo Area de F
campafia coial Marlesting ngse 2000000
. : . Conocimiento de
Lanzamiento Area de la compafia ante
o . I ] e i 4
campaiia cia Marlesting los clientes 3.000.000
Area de
Fidelizacid Maj i
idelizacion Marketing ejores finanzas 1.000.000
Administradar y Clanfdad enla
Canales distribuce. freade orma
Marlsting de afrecer el
producto 2.000.000
Seleccidn provesd Administrador Calidad
FINANZAS
Apertura cuentas . Lega.ul_ldad ¥
bancarias Contador agilidad ~
e pagos 500.000
Convenios Administradar v Fleducct,cion en
finacieros = Castosy
Gerente comodidad 200,000
GESTION HUM.
Seleccidn e s
persanal Administrador | Perzonalidénea 200000
Form:aclon e Ambisnte labaral
equipo Administrador "
de trabajo tranquie -
OPERACION
Inauguracidn de c - Bpertira ante
la compafia para el mercado 2.000.000
ESlab|E‘GII‘I‘IIF‘(I‘IlD Administrador Mercada -
de operacicn
Inicio de alianzas C . Descusntasy
comerciales pama promociones 300000

Figura 36. Modelo del plan de implementacion. Fuente: Elaboracion propia, 2019




9. PLAN FINANCIERO

9.1 Flujo de caja anual

Esta indica los costos e ingresos mes a mes del afio 1 al afio 3, con una variacion del 1 %

Tabla 22. Flujo de caja anual de la compafiia. Fuente: Creacion propia

89

INGRESOS COSTOS Y GASTOS UTILIDAD

‘ $ 63.327.736,00 |$ 52.467.633,00 |$ 10.860.103,00

MES 2 $ 63.961.013,36 |$ 52.992.309,33 |$ 10.968.704,03

$ 64.600.623,49 |$ 53.522.232,42 |$ 11.078.391,07

MES 4 $ 65.246.629,73 |$ 54.057.454,75 |$ 11.189.174,98
MES 5 $ 65.899.096,03 |$ 54.598.029,30 |$ 11.301.066,73

$ 66.558.086,99 |$ 55.144.009,59 |$ 11.414.077,40

MES 7 $ 67.223.667,86 |$ 55.695.449,68 |$ 11.528.218,17

‘ $ 67.895.904,53 |$ 56.252.404,18 |$ 11.643.500,35

‘ $ 68.574.863,58 |$ 56.814.928,22 |$ 11.759.935,36

‘ $ 69.260.612,22 |$ 57.383.077,50 |$ 11.877.534,71

‘ $ 69.953.218,34 |$ 57.956.908,28 |$ 11.996.310,06

‘ $ 70.652.750,52 |$ 58.536.477,36 |$ 12.116.273,16

TOTAL ANO 1 $ 803.154.202,64 |$ 665.420.913,62 |$ 137.733.289,02
TOTAL ANO 2 \ $ 843.311.912,77 |$  698.691.959,30 |$  144.619.953,47
ToTALANO3 [ 885.477.508,41 |$ 733.626.557,26 |$ 151.850.951,15
TOTAL ANO 4 \ $ 929.751.383,83 |$ 770.307.885,13 |$ 159.443.498,70
ToTALANO 5 [E 976.238.953,02 |$ 808.823.279,38 |$  167.415.673,64




Tabla 23 Flujo de caja por afios Break Room. Fuente: Creacion propia

90

$ 15.198.656,64 |$ 12.592.231,92 $ 2.606.424,72
$ 15.350.643,21 |$ 12.718.154,24 $ 2.632.488,97
$ 15.504.149,64 |$ 12.845.335,78 $ 2.658.813,86
$ 15.659.191,13 |$ 12.973.789,14 $ 2.685.402,00
$ 15.815.783,05 |$ 13.108.527,03 $ 2.712.256,02
$ 15.973.940,88 |$ 13.234.562,30 $ 2.739.378,58
$ 16.133.680,29 |$ 13.366.907,92 $ 2.766.772,36
$ 16.295.017,09 |$ 13.500.577,00 $ 2.794.440,08
$ 16.457.967,26 |$ 13.635.582,77 $ 2.822.384,49
$ 16.622.546,93 |$ 13.771.938,60 $ 2.850.608,33
$ 16.788.772,40 |$ 13.909.657,99 $ 2.879.114,41
$ 16.956.660,13 |$ 14.048.754,57 $ 2.907.905,56
$ 192.757.008,63 |$ 159.701.019,27 $ 33.055.989,37
$ 202.394.859,07 |$ 167.686.070,23 $ 34.708.788,83
$ 212.514.602,02 |$ 176.070.373,74 $ 36.444.228,27
$ 223.140.332,12 |$ 184.873.892,43 $ 38.266.439,69
$ 234.297.348,73 |$ 194.117.587,05 $ 40.179.761,67
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Tabla 24 Flujo de caja por afios Street Environment. Fuente: Creacion propia

INGRESOS COSTOS Y GASTOS UTILIDAD
MES1 |$ 16.465.211,36 |$ 13.641.584,58 |$ 2.823.626,78
MES2 |$ 16.629.863,47 |$ 13.778.000,43 |$ 2.851.863,05
MES3 |$ 16.796.162,11 |$ 13.915.780,43 |$ 2.880.381,68
MES4 |$ 16.964.123,73 | $ 14.054.938,23 | $ 2.909.185,50
MES5 |$ 17.133.764,97 |$ 14.195.487,62 |$ 2.938.277,35
MES6 |$ 17.305.102,62 |$ 14.337.442,49 |$ 2.967.660,12
MES7 |$ 17.478.153,64 |$ 14.480.816,92 |$ 2.997.336,72
MES8 |$ 17.652.935,18 |$ 14.625.625,09 |$ 3.027.310,09
MES9 |$ 17.829.464,53 |$ 14.771.881,34 |$ 3.057.583,19
MES 10 | $ 18.007.759,18 |$ 14.919.600,15 |$ 3.088.159,02
MES 11 |$ 18.187.836,77 |$ 15.068.796,15 |$ 3.119.040,62
MES 12 | $ 18.369.715,14 |$ 15.219.484,11 |$ 3.150.231,02
TOTAL ANO1 |$ 208.820.092,69 |$ 173.009.437,54 |$ 35.810.655,15
TOTALANO?2 |$ 219.261.097,32 [$ 181.659.909,42 |$ 37.601.187,90
TOTALANO3 |$ 230.224.152,19 |$ 190.742.904,89 |$ 39.481.247,30
TOTALANO4 |$ 241.735.359,80 [$ 200.280.050,13 |$ 41.455.309,66
TOTAL ANO5 |$ 253.822.127,79 |$ 210.294.052,64 |$ 43.528.075,15




Tabla 25 Flujo de caja por afios. Fuente: Creacion propia

INGRESOS ‘ COSTOS Y GASTOS UTILIDAD

MES 1 $ 31.663.868,00 $ 26.233.816,50 $ 5.430.051,50

MES 2 $ 31.980.506,68 $  26.496.154,67 $ 5.484.352,02

MES 3 $ 32.300.311,75 $ 26.761.116,21 $ 5.539.195,54

MES 4 $ 32.623.314,86 $ 27.028.727,37 $ 5.594.587,49

MES 5 $ 32.949.548,01 $ 27.299.014,65 $ 5.650.533,37

MES 6 $ 33.279.043,49 $ 27.572.004,79 $ 5.707.038,70

MES 7 $ 33.611.833,93 $ 27.847.724,84 $ 5.764.109,09

MES 8 $ 33.947.952,27 $ 28.126.202,09 $ 5.821.750,18

MES 9 $ 34.287.431,79 $ 28.407.464,11 $ 5.879.967,68

MES 10 $ 34.630.306,11 $ 28.691.538,75 $ 5.938.767,36

MES 11 $ 34.976.609,17 $ 28.978.454,14 $ 5.998.155,03

MES 12 $ 35.326.375,26 $ 29.268.238,68 $ 6.058.136,58
TOTAL ANO 1 $ 401.577.101,32 $ 332.710.456,81 $ 68.866.644,51
TOTAL ANO 2 $ 421.655.956,39 $ 349.345.979,65 $ 72.309.976,74
TOTAL ANO 3 $ 442.738.754,20 $ 366.813.278,63 $ 75.925.475,57
TOTAL ANO 4 $ 464.875.691,91 $ 385.153.942,56 $ 79.721.749,35
TOTAL ANO 5 $ 488.119.476,51 $ 404.411.639,69 $ 83.707.836,82




9.2 Costos y gastos

Las siguientes tablas proyectan el valor a invertir para llevar a cabo la implementacion del
proyecto.

Tabla 26. Andlisis de costos y gastos de la compafiia. Fuente: Creacion propia

NOMINA $ 11.724.800,00
CONTADOR $ 1.400.000,00

GASTOS FIJOS $ 30.000.000,00

GASTOS OPERACIONALES $ 6.997.000,00

AMORTIZACION PLAN IMPLEMENTACION $ 2.345.833,00

Tabla 27. Plan de implementacion. Fuente: Creacion propia

COMPANIA $ 63.989.404.00
MARKETING $ 8.250.000,00
FINANZAS $ 700.000,00
GESTION HUMANA $ 1.200.000,00
OPERACION $ 2.300.000,00




Tabla 28. Proyeccion financiera de la compafiia. Fuente: Creacion propia
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PROYECCION FINANCIERA
Inversion Afno 1 ANo 2 Ano 3
$
Ingresos | - $ 803.154.203 |$ 899.532.707 |$ 1.007.476.632
$
Costos |- $ 332.710.457 |$ 372.635.712 | $ 417.351.997
Gastos | $ 84.450.000 |$ 332.710.457 |$ 372.635.712 | $ 417.351.997
$ 84.450.000 |$ 665.420.914 |$ 745.271.423 |$ 834.703.994
$ 84.450.000 |$ 137.733.289 | $ 154.261.284 | $ 172.772.638
VNP $ 265.562.584
PRI 0,093481444

De acuerdo a la proyeccidn realizada para este plan de negocio, se observa que para el VNP

(Valor presente neto) respecto al flujo de caja proyectado por 3 afios, se obtiene un VNP de

$265.562.584, lo que indica una maximizacion positiva de la inversion inicial.

Por otro lado, la TIR (Tasa interna de retorno) indica que de acuerdo al plan financiero

proyectado a los tres afios, habra un retorno positivo de la inversion inicial, teniendo presente que

este retorno es favorable debido a que los recursos para la financiacion del proyecto son propios

(inversionistas), de igual forma, es importante tener presente que esta valoracion financiera, es una

proyeccion con datos reales, pero a su vez no es 100 % confiable, ya que en el mercado hay muchos

factores que pueden influir en la variacion de esta proyeccion, debido a que el sector terciario en

el cual es ubicado nuestro plan de negocio se ve sometido a variaciones ciclicas, de acuerdo a la
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oferta y demanda del mercado el cual se puede ver afectado por tasas de interés, fluctuacion del
ddlar, crecimiento del PIB y otros comportamientos financieros dentro de la administracion de la
empresa. En cuanto al PRI, (Periodo de recuperacion de la inversion), se puede decir que esta sera
a corto plazo, pues se evidencia que los ingresos son relativamente altos comparados con la

inversion inicial.
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11. ANEXOS

Anexo A. Entrevista realizada a la poblacién del Oriente Antioquefio

GuUco

rirrrysied Tasedirs dw Orioeris

COMERCIZ EXTERIOR
FACULTAD DE CIERCIAS ECONOMICAS Y ADIMMESTRATIVAS
UNIVERSIDAD CATOLICA DE ORIENTE

Un estudic de meecados es reslizedo con o fin de anslizar |s vishiidad de ofr=cer una nuews forme d= sobrefenimiznie en =
Oriente &rfipgoenio. Exte mncusste ==hs divigids = Sodo fizo de permones meyores de 14 afos y que no pees los 50 =ins de
eded. Por ko antenor, =2 ke sclicks comedidemente responder |=a siguiznfes peaguniaz.

Dizupacion:

Lugar de residencia:

BEnens: FemeEnno___ Wesculing

Rango de =dad: A4 w I mrios ___ 3 w25 i 45 m 60 mfom

1. ;Considera que actualments las personas se mantienen mas agotadas ylo cansadas que hace cinco anhos?
| Ei___ b Mo ___

2. ;Cuales =l dia de |a s2mana =n =l cual 5= sient: mas cansads o agotade? Seleccione varios dias sies &

G,
g} Lunes___ bj Madez ) Migrooles d) Juziez
g] Vienm_ fjSobedo_ g Domingz ___ k) Tosdims lm= eni=ricres

3. jCon cudles formas de entrefenimiento cres wsted que cuenta el Oriente Antiogeena?

8] Pemues de dversiones  b) Lugsees ecoldgicos ) Expenedos deporivce o) Todss les sntenoess
Otro 5 Cusl?

4. ;Considera &l antratenimiento parte importante del dia a diz del s2r humans?
s =i b Mo ___

§. ;Cuales son las horas del dia prefesidas por usted para divestirse, Bberar tension y estrag?
5] Mensns___ EjTaed=_ cjMoche _  dj Tedes |a= amlercres

. ;Cualde las opciones que s= presentan a conbimuzcidn preferinz sscoger a la hora de divertise con el fin
de liberar tension y estres?

a] Fomper lozas, bodelles ¢ elecirodomestizos en dezuse k) Pinter pamedes
c)  Jugar con resbded vidus ___ d} Ninguna de |as arisrnnes

7. en caso de wsted haber elegido wna de las opciones anteriores. ; Cuanto estania dispuesto & pagar para que
s& b= permitiera realizar wna de estas?

s] Enire 20,0005 v 400008 b] Enbre 400005 ¢y 800006 c) Enbe= 60.000% v 30.0003 ___
d] Wo=plcs

3. ;A que sededica =n los tiempos Bhres?

9. ;Cmeforma d= entretenimisnto considera que b= hace falta a la region ded Griente Antioquenc?

| ktaches graciss por =y colshorscidn.

Anexo 1. Entrevista realizada a la poblacion, Fuente: Creacion propia



Anexo B: Caracteristicas del oculus rift

Itemized Components Manufacturer Name Description Tq
HEADSET
Display . SR ! : - , : —
_ AMOLED (x2) SAMSUNG DISPLAY CO LTD 351" Diagonal, AMOLED, LTPS, 1200 x 1080, N/T, Pentile Matrix, 12,28
Processor ICs
RF Systern-on-Chip NORDIC SEMICONDUCTOR ASA  RF SoC, 2.4GHz RF Transceiver, 32-Bit ARM Cortex-MO Core CPU, 128KB
Flash, 16KB RAM, 8-Channel 10-Bit ADC, 31 I/0s
Micracontroller ST MICROELECTRONICS MCU, 32-Bit, ARM Cortex-MO Core, 48MHz, 128KB Flash & 16KB SRAM, 16-
Channel 12-Bit ADC, 87 GPIOs
Memory
Flash WINBOND ELECTRONICS CORP  Flash, NOR, 64Mb, SPI
EEPROM ST MICROELECTRONICS EEPROM, 64Kb, 12C Serial Interface
EEPROM ON SEMICONDUCTOR EEPROM, 1Kb, Serial
User Interface ICs
Audio C-MEDIA ELECTRONICS INC USB Audio Controller, Single Chip, USB 2.0 Full Speed, w/ Integrated Dual
DAC & Headphone Amplifier, 12C Interface, 8 GPIOS
LED Driver (3) TEXAS INSTRUMENTS INC LED Driver, 16-Channel, 12-8it Grayscale PWM Control, Serial Interface
USB Hub Controller CYPRESS SEMICONDUCTOR CORP USB Hub Controller, USB 3.0, 4-Port, Integrated ARM Cortex-MD, 16KB RAM
& 32KB ROM, w/ Battery Charging, 12C Interface
HOMI-to-MIP Converter TOSHIBA SEMICONDUCTOR Interface IC, HOMI(R) to MIP(R) Dual -DSI Converter, HDMI 1.4 Input, MIPI DSI
4 lanes, Audlo Output Interface, 12C Interface
Power Manag ICs
Regulator (x3) ON SEMICONDUCTOR Regulator, DC-DC Converter, Step-Down, Adjustable, 1A, 1.7MHz
Regul ANALOG DEVICES INC Regulator, LDO, -2.5V, -200mA, Low Noise
Load Switch (x2) ON SEMICONDUCTOR Load Switch, Integrated P-Channel MOSFET, 1.5A, w/ Auto-Discharge Path
Regulator (x2} TEXAS INSTRUMENTS INC Regulator, DC-DC Converter
Regulator RICOH COLTD Regulator, DC-DC Converter, Step-Up, Adjustable, 700mA, 1.2MHz, w/ 23V
OVP Threshold
Qvervoltage Protection RICOH CO LTD Overvoltage Pratectlon Switch, 29V, w/ Voltage Suppressor

IR Emitter (x44)

VISHAY INTERTECHNOLOGY INC

IR Emitter

Accelerometer / Gyroscope

BOSCH SENSORTEC GMBH

Accelerometer / Gyroscope, 6-Axls, 12-8it Accelerometer, 16-Bit Gyroscope,
42/ +4g/38g/+16g, +2000degree/s, Digital Output

Microphone

GOERTEK INC

Microphone Flement, MEMS, Analog

Misc. Electronics

Discrete Semis, Passives, LEDs, etc.

Electromechanicals

Printed Circult Boards, Connectors, Loudspeakers

Plastics, Metals, Hardware, Misc.

SENSOR

F ICs

RF System-on-Chip

NORDIC SEMICONDUCTOR ASA

RF SoC, 2.4GHz RF Transceiver, 32-Bit ARM Cortex-MO Core CPU, 128KB
Flash, 16KB RAM, 8-Channel 10-Bit ADC, 31 1/0s

Webcam Controller

ETRON TECHNOLOGY INC

Webcam Controller, USB 3.0, Parallel x 2 or MIPIx2, Full HD 1080P x 1 / HD
720P x2, 3D Output

Y

EEPROM ON SEMICONDUCTOR EEPROM, 32Kb, 12C Interface
Power ICs
Regulator (x2) ON SEMICONDUCTOR Regulator, DC-DC Converter, Step-Down, Adj ble, 1A, 1.7MHz
Regulator ST MICRCELECTRONICS Regulator, LDO, Adjustable, 300mA, Low Noise
k ST MICROELECTRONICS Regulator, LDO, 1.8V, 300mA, Low Noise
Overvoltage Protection RICOH CO LTD Overvoltage Protection Switch, 29V, w/ Voltage Suppressor
Sensors
Camera IR Camera Module, 4P Lens (Contains On Semiconductor Aptina Image

Misc. Electronics

Discrete Semis, Passi(/cs. LEDs, etc.

El Farical

Printed Circuit Boards, Connectors. Loudspeakers

Plastics, Metals, Hardware, Misc.

REMOTE

Processor ICs

RF System-on-Chip

NORDIC SEMICONDUCTOR ASA

RF SoC, 2.4GHz RF Transceiver, 32-Bit ARM Cortex-M0O Core CPLU, 128KB

Flash, 16KB RAM, 8 Channel 10-Bit ADC, 31 1/Os

Misc. Electronics

Discrete Semis, Passives, LEDs, etc,

El = o

Printed Circuit Boards, Connectors, Loudspeakers

Mechanicals

Plastics, Metals, Hardware, Misc.

Anexo 2. Caracteristicas oculus ritf, Fuente: Schenker technologies
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