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RESUMEN EJECUTIVO

En los actuales momentos en Guayaquil en aspectos de entretenimiento la
gente busca satisfacer necesidades de distraccion de manera sana, pero no existe

ninguna que desarrolle el intelecto de una forma creativa.

Con este trabajo de titulacion se presenta el disefio de un Centro de Juegos de
Mesa Inteligentes “Genius Center” para entretenimiento ladico, servicios de piqueos,
bebidas refrescantes dentro de un ambiente seguro y de relax; con lo que se pretende
promover a los clientes potenciales el uso de juegos que fomenta la estrategia,
inteligencia y rapidez mental. Ubicado en un casco importante como es la ciudadela

Kennedy.

Los estudios técnicos ejecutados para promover este proyecto de acuerdo a las
necesidades de los clientes potenciales, que en un 72% expresan el interés por estos
juegos inteligentes con este plus innovador, dirigido en su mayor porcentaje a jovenes
adulto con poder adquisitivo y motivados por el desafio intelectual que representa el
gjecutar estos juegos inteligentes. Cuya fidelidad estaran basados en la motivacion

dado por los concursos, promociones y premios a los mas destacados.

La ventaja competitiva de este Centro se basa en este concepto innovador y de ofrecer
en un solo establecimiento diversion, comida, refrescos e integraciéon con amigos y

familiares.

Dentro del aspecto administrativo se cuenta con doce personas distribuidos dentro de
una estructura organizacional para atender todos los procesos de la empresa y con una
administraciéon basada en un buen clima laboral por ser los empleados socios
estratégicos de la empresa. Genius Center cumple con la parte legal de conformacion

y funcionamiento.

Este proyecto es factible de acuerdo al andlisis de mercado, de organizacién y
financiero su recuperacion sera hasta el segundo afio de su funcionamiento con

liquidez para cubrir sus costos operativos.
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ABSTRACT

At the present time in Guayaquil in aspects of entertainment people search

needs in a healthy distraction, but there is no intellect to develop creatively.

This work presents the design qualification of a Center for Intelligent Board Games
"Genius Center" for gaming excitement, services snacks, refreshing drinks in a
relaxing and safe environment, with the aim to promote to potential customers the use
of games that encourages strategy, intelligence and mental agility. Located in a

helmet is important as the citadel Kennedy.

Technical studies carried out to promote this project according to the needs of
potential customers, which in 72% expressed interest in these games plus smart with
this innovative, targeted mostly to young adult percentage purchasing power and
motivated by intellectual challenge that represents the intelligent run these games.
Whose loyalty will be based on the reasoning given by the contests, promotions and

awards to outstanding.

The competitive advantage of this center is based on this innovative concept and offer
in a single establishment fun, food, refreshments and integration with friends and

family.

Within the administrative side has twelve persons are distributed within an
organizational structure to meet all business processes and management based on a
good working environment for employees to be strategic business partners. Genius

Center meets the legal establishment and operation.

This project is feasible according to market analysis, organizational and financial
recovery will be until the second year of operation with liquidity to cover its

operating costs.
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CAPITULO 1

1 INTRODUCCION

El presente proyecto de Viabilidad de la implementaciéon del centro con
juegos de mesa es acerca de investigacion y aplicacion de los juegos de mesa como
una alternativa para la vida del entretenimiento, dando a la ciudadania también la
oportunidad de combinar lo ludico con lo didactico ya que los expertos coinciden que
realizar juegos de mesa ayuda en la formacion personal, de esta manera se desea con
este proyecto rescatar estas actividades que han pasado al olvido, todo esto en un
lugar que llame la atencidn de jovenes como un bar con bebidas comidas y musica, se

busca combinar estas actividades para atraer la atencion en este nuevo concepto.

El ambiente y el concepto de este centro serd con una decoracion vintage y
boho, se expondrd arte en las paredes con pinturas de artistas nacionales como:
Kingman, Julio Pefa, Gonzalo Endara, Crow, etc, con su respectivo afio, nombre de
la obra ya que es una forma diferente de culturizar a turistas extranjeros y a los

nacionales acerca del arte ecuatoriano.

Se enfocara a gente que quiera salir del stress, salir con amigos, y tener una

alternativa diferente y mas sana de entretenimiento.

Se espera obtener maximizacion de las utilidades, mantenerse en el mercado y
tener la aceptacion, que los empleadores se sientan en un ambiente comodo de

trabajo, sea una fuente de empleo y fuente de dinero para el pais.



1.1 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

La Ciudadela Kennedy en los ultimos 10 afios ha tenido un crecimiento de
gran magnitud, comenzando con la construccion del Hotel Hilton Colon, Hotel
Marcelius, Edificio Las Camaras, World Trade Center, Centros Comerciales como
San Marino, restaurantes, gasolineras, condominios haciendo de la ciudadela
Kennedy un punto perfecto para la vida comercial, de distraccion, de centro turistico,

centro de desarrollo de negocios.

Este proyecto trata de demostrar las necesidades de jovenes adultos por la
distraccion con un desarrollo intelectual dentro del marco de recreacion y tranquilidad
y hacer que esta poblacion cautiva dentro de este sector elija este centro como

primera opcidn de entretenimiento ludico.

Hay un vacio en este tipo de servicios ya que la mayoria de locales o centros
de diversion de la zona se enfoca en la venta de bebidas, licores y espacios para

bailar.

Esta idea de los centros de juegos de mesa es nueva en Guayaquil
introduciendo entre los jovenes adultos una nueva forma de entretenimiento en el que

se combina la diversion con el plus innovador de los juegos de mesa.

De acuerdo a nuestra idiosincrasia el publico ecuatoriano le gusta incursionar
en lo novedoso, mundos nuevos, juegos de mesa, el mayor desafio de este proyecto
radica en las estrategias que se deben implementar para que este nuevo concepto se
mantenga en el tiempo, y desarrollar en los clientes potenciales el sentido de fidelidad

al establecimiento.

Los guayaquilefios responden ante una motivacion para la eleccion de un
centro de esparcimiento el reto es mantenerlo con el interés por estas actividades,
impulsados por promociones, concursos etc, y asi lograr un cambio en su cultura

de diversion.
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1.2 FORMULACION DEL PROBLEMA

El comportamiento de las personas en general estd influenciado por el
entorno. El mundo genera cambios permanentes, decisiones rapidas en los negocios
dejando un a un lado lo ético, valores de familia y la responsabilidad social,
generando alto stress en las personas, hogares disfuncionales sintetizando grandes

problemas sociales.

El cambio de los patrones de conducta de las personas que buscan el
esparcimiento en centros que solo ofrece licores, salas de bailes, a pesar de que la
nueva legislacion prohibe los juegos de azar y casinos que promueven el vicio, el
publico en general no cuenta con centros de entretenimientos que busquen el

desarrollo intelectual y actividades ludicas.

El aumento de las personas con falta de valores, vicios y falta de ética seguiréd
aumentando si no se aporta con alternativas de diversiones que estimulen el

desarrollo intelectual, sometimiento a reglas, dentro de un ambiente de relax.

Variable Directa: La oferta de un centro con juegos de mesa inteligentes para

la diversion sana.

Variable Indirecta: El interés de los jovenes adultos por los juegos de mesa

ludicos.

1.3 JUSTIFICACION DEL PROBLEMA

Determinar la viabilidad de la implementacion del centro con juegos de mesa
inteligentes para el entretenimiento basado en la necesidad de contar en la ciudad de
Guayaquil como otra alternativa diferente en entretenimiento, ya que no hay lugares

que contribuyan a una diversion sana, que estimule al desarrollo intelectual

15



combinado con el deleite de las comidas y bebidas, dentro de un ambiente acogedor y

de relax.

El entorno actual de alta tecnologia propicia en la generacion actual un apego
a los juegos de video, internet, television por cable dejando poco espacio a la
recreacion mediante juegos que propicie el desarrollo intelectual y la generacion de

valores como respeto, sometimiento a reglas, union e interrelacion entre personas.

En nuestro medio los establecimientos para el entretenimiento y esparcimiento
brindan el mismo estdndar de diversion, este trabajo presenta una opcion diferente
capaz de afiadir a lo mencionado algo interactivo para las personas logrando nueva

forma de comportamiento al participar y desarrollar actividades ludicas.

1.4 OBJETIVO GENERAL

Analizar la viabilidad de implementar un centro de entretenimiento lidico que
permita a los clientes potenciales adoptar una nueva forma de recreacion, que las
convierta en individuos con mayor agilidad mental, valores fortalecidos que

contribuyan a su crecimiento como personas.

1.5 OBJETIVOS ESPECIFICOS

1. Disenar una empresa con una estructura administrativa y legal para

establecer en la ciudad de Guayaquil.

2. Elaborar una investigacion de mercado para determinar el interés de las

personas en el ambito de las recreaciones.

3. Definir los productos y servicios a ofrecer en el centro de diversion para

incentivar la permanencia en el establecimiento.

4. Efectuar el analisis financiero.
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CAPITULO 2

2 MARCO TEORICO

“El marco tedrico sera una descripcion detallada de cada uno de los elementos
esenciales de la teoria, de tal manera que la formulacién del problema y su solucion
sea una deduccion logica de ella. Este marco también puede estar constituido por una

teoria especifica” (Lema, 2003)

2.1 IMPORTANCIA DE LOS JUEGOS DE MESA

Jugar es una necesidad del ser humano que ensefia a resolver situaciones
problematicas por el grupo o individualmente, situaciones particulares regidas por

reglas y disciplina en cuyo desenlace habra ganador o perdedor.

“La situacion que se presenta en un juego de mesa es una dificultad a vencer,
normas que respetar, meta u objetivo a conseguir y un material. Si la conjuncion de
esos factores produce una dinamica placentera, el objetivo del juego se ha cumplido.
También es recomendable para fomentar la convivencia en familia”. (Garcia G, &

Torrijos E, 2002)

Los juegos de mesa pueden mejorar el estado de 4nimo, ayuda a la rapidez
mental y a recrearse, favorece el proceso socializador, tiene reglas que el jugador

debe respetar, fomenta la competitividad.

Es muy importante para los seres humanos ya que ayuda a tener ciertas
conductas sociales, desarrolla capacidades morales y afectivas y este centro da un

espacio para poder realizarlos.
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2.2 VENTAJA DE LOS JUEGOS DE MESA

El simple hecho de combinar palabras, establecer adivinanzas, hacer mimica,
tienen grandes aportes a la construccion del intelecto y hacia la busqueda de la salud

mental.

Los juegos de mesa son una combinacion entre lo ludico y lo didactico, y en
este punto radica su importancia. Muchos especialistas coinciden en que la eleccion
de un juego de mesa es muy importante a la hora de pensar en como ayudara a la
formacion personal, e incluso agregan que lo mas interesante es que los participantes,

independientemente de su edad, sepan aceptar las reglas para poder disfrutarlo.

Algunos de los juegos mas populares en el mercado, y que incluso la gran

mayoria ha podido disfrutar rondan entre el Monopolio, el Scrabble o el Pictionary.

Todos ellos tienen indudables ventajas a la hora de ponerlos en practica y que

quizas al jugarlos no logramos evidenciar.

Profesionales en psicopedagogia sostienen que por ejemplo el primero de
estos tres es una herramienta con grandes resultados para aquellos chicos con
problemas de hiperactividad o incluso de agresividad. En estos casos el Monopolio,
sera el punta pie para hacer que estos chicos logren concentrarse en esperar su turno

de juego para luego tomar decisiones.

Sin embargo no debemos perder de vista, que en este caso s6lo pueden jugar
aquellos chicos que ya tienen conocimiento del dinero y que sepan contar.

El segundo caso de los juegos de mesa “miticos” y con grandes utilidades es el
Scrabble.

Este juego que consiste en formar palabras sobre un tablero e ir acumulando
puntos. En este sentido, la utilidad se basa en que es un disparador de calidad para
hacer que las personas que ya manejan agilmente la escritura puedan ponerla en
practica de una manera divertida, incluso para ponerlos a prueba teniendo que pensar

en palabras un tanto mas complejas.
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El ultimo de los casos que nombramos de juegos de mesa tiene la
particularidad de combinar imaginacién, mimicas (o en otros casos dibujos),

capacidad de asociacion y rapidez mental.

En este caso las ventajas estan a la vista, sin embargo debemos saber que el
Pictionary no se adapta con facilidad a nifios de corta edad, sino mas bien en

adolescentes que ya manejen mayores estrategias. [1]

2.3 HISTORIA DE LOS JUEGOS DE MESA

Los seres humanos han estado jugando juegos de mesa desde tiempos remotos

de los cuales muchos han ido y venido durante nuestra agitada historia.

Los juegos de mesa han sido jugados en Occidente por mas de cinco milenios
y juegos que usan fichas o damas eran jugados en Mesopotamia dos milenios antes
del nacimiento del Mesias. La mayoria de sus reglas han sido extraviadas o

totalmente perdidas durante los siglos posteriores.

En el antiguo Egipto, durante el periodo de los Faraones, los juegos de mesa
eran una parte integral de la vida social, evidenciado por Senet que era jugado en un

tablero de treinta casillas.

Los juegos son una expresion directa de los patrones y conflictos de la psique
y en general son simbdlicos de los patrones de la vida con disefios de casillas
alternas haciendo referencia a carreras alternas de episodios oscuros que alternan con
la luz, altas y bajas, etc. Los juegos estan relacionados a la inventiva juguetona y el
lado positivo de un arquetipo infantil. Si alguien dibuja un cuadro, un circulo y un
triangulo, y después los convierte en fotografias, se pueden interpretar de una manera

simbolica.
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Existen muchos juegos de palabras, cartas y otros juegos de tablero que
ejercitan la mente humana y nos dan muchas horas de agradable esparcimiento -
Canasta, Scrabble, Juegos de Poker, Backgammon, Cribbage y Shogi, nos permiten

divertirnos compitiendo en un juego que esté acorde a su habilidad mental. [2]
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CAPITULO 3

3 EMPRESA

Esta clase de centros ya se ha implementado en la ciudad de Buenos Aires
teniendo gran demanda por parte de los extranjeros y nacionales por ser algo
diferente. Pero al contrario del centro que se desea aplicar este es tipo de centro para

mayores de edad.

Se pretende aplicar algo similar en la ciudad de Guayaquil ya que se observa
que no se ha implementado este tipo de entretenimiento y viendo la gran demanda
que hay en la ciudad de Buenos Aires, extrapolando este concepto a nuestro medio y

ajustandolo a nuestra idiosincrasia.

3.1 MISION

Oftecer a los clientes la opcion de entretenimiento en un ambiente agradable
con productos de piqueos y refrescos orientados a las familias, amigos mediante el

desarrollo de juegos de mesa ludicos, y habilidades para el aprendizaje.

3.2 VISION

Posicionarnos en un periodo de cinco afios con en esta nueva de forma de
entretenimiento ladico, ser reconocidos por el publico nacional y extranjero
proyectarnos en el mercado de entretenimiento, logrando introducir el nuevo

concepto de juegos de mesa inteligentes dentro de un ambiente seguro y agradable.
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3.3 VALORES

Los valores de la empresa quiere para hacer crecer el establecimiento son:

% Trabajo en equipo: Tener un buen entorno de trabajo, una buena
comunicacion entre los empleados, participacion activa, contribuir con todo su

potencial.

¢ Respeto: Un ambiente de respeto siguiendo las reglas, sin actos violentos ni
intimidacion de parte de nadie donde se pueda ver una buena comunicacion
basada en este valor desde el trabajador de mayor cargo hasta el de menor

cargo.

*» Honestidad: Transparencia en todos los asuntos tanto legales como laborales

dentro del establecimiento.

¢ Etica: Buen comportamiento de los empleados al cumplir sus funciones.

3.4 RAZON SOCIAL

”La razon social es el nombre y firma por los cuales es conocida una
compafiia mercantil de forma colectiva, comanditaria o anénima. Es por lo tanto el
atributo legal que figura en la estructura o documento de constitucion que permite

identificar una persona juridica y demostrar su constitucién legal.” (Alvarez, 2008)

La empresa se creard bajo la razon social “ChambeFactory S.A”, empresa
ecuatoriana regida por la legislacion de este pais en la ciudad de Guayaquil, Provincia

del Guayas, Republica del Ecuador.
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3.5 ESTRUCTURA ORGANIZACIONAL
“Una organizacion, puede ser definida como un grupo social estructurado,
permanente y con una finalidad. Esta definicion puede ser completada por otros
rasgos especificos como: estar dotado de wuna jerarquia de autoridad vy
responsabilidad, sus miembros desarrollan tareas diferenciadas, requiere coordinacion

racional e intencionada, ¢ interactia con el entorno” (Vértice, 2007)

Gerente General

(1)

Auxiliares de

Asistente

Servicio (4) Cocinero (1)

Administrativo(1)

1 . 1 _ 1 . _ 1 ) 1
. 4 ) ( ) [
. A Ayudante de
Cajero (1) Limpieza (1) Portero (1) Cocina (1) Bar tender (1)

Ilustracion 1: Estructura Organizacional

Realizado por Angélica Chambe Moreno

3.6 FUNCIONES DE LOS CARGOS

<> Gerente General: Dirigir y controlar el personal, manejar los montos
presupuestarios, controlar el desarrollo general de la empresa

o Asistente Administrativo: Elaborar reportes para la provision de
productos para la elaboracion de los diferentes piqueos. Elaborar los pagos de
ndéminas de personal, proveedores, ejecutar los procesos contables, controlar

las actividades del personal a su cargo.
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o> Cocinero: Preparar y presentar los alimentos, con buena higiene, de

acuerdo con las recetas y controlar que tenga todos sus ingredientes para su

trabajo.

o> Ayudante de cocina: Apoyar al cocinero en la clasificacion de los

ingredientes, en todo lo que requiere, alcanzar los ingredientes, lavar los

utensilios, terminar la receta si se requiere.

> Bar tender: Preparar los refrescos y bebidas junto con su decoracion.
X Cajero: Facturar, cobrar, archivar todos los documentos de soporte

D Auxiliar de servicio: Atender a los clientes sobre el desarrollo de los

juegos de mesa, sugerir platillos del menii y proporcionar los platos

requeridos

> Portero._ Vigilar del establecimiento.

o Limpieza._Mantener limpio todo el centro.

Salario minimo

Cargo/Actividad Estructura Ocupacional | Codigo IESS sectorial
Asistente

Administrativo DI 190000000024 389
Cocinero C2 1608552002289 523
Ayudante de cocina E2 1608552090387 389
Bar tender D2 168552002309 389
Cajero DI 1608552002301 389
Auxiliar de servicio D2 1608552002306 388
Limpieza El 1608551004201 388
Portero El 1910000000036 388

Ilustracion 2: Salarios

(Segun tablas sectoriales del Ministerio de Relaciones Laborales)
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3.7 PRODUCTOS Y SERVICIOS

El estilo del centro de entretenimiento Genius Center juegos de mesa

inteligentes ofrecera a sus clientes:

Estilo: Artistico decorado con obras de artistas ecuatorianos para de esta

manera fomentar el arte de nuestro pais de una forma diferente.
Precios accesibles

Juegos de mesa: Juegos de mesa ludicos con sus respectivas instrucciones y/o
explicacion por parte del personal de atencion al cliente. Cada juego tendra
una cartilla plastificada con la explicacion del mismo, y las cartillas seran de
colores distintos para facil reconocimiento del Asistente de Auxiliar de

Servicio.

Competencias: Captar la atencion de los clientes con la variedad de juegos de

mesa, la organizacion de competencias, y la premiacion respectiva.

Servicio: Atencion agil en el menor tiempo posible, higiene y buen sabor en

los alimentos.

Menu que se ofrece:

PIQUEOS

BEBIDAS BATIDOS POSTRES

Picada fria

Jugo de naranja Batido de frutilla

Picada fria y caliente

Jugo de naranja con Batido de mora Tiramisu

Brownie con helado

Sanduche Rubik Jugo de pifia Batido de Pie de limon
Brochetas Limonada Batido de mango Cheesecake
Hamburguesa con Gaseosas Batido de Torta de chocolate
Nachos con queso Te
Patacones con queso Cervezas

Tlustraciéon 3: Menu

Realizado Angélica Chambe Moreno
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Juegos que se la ha dividido en juegos de fichas, estratégicos, y en

tematicos:

Fichas

Estrategicos

Tematicos

e Ajedrez

e Damas chinas
» Scrabble

e Adivina quien
* Mancala

* Monopolio
* Batalla Naval
* Jenga
* Uno

e Clue
e Carasy gestos
¢ Pictionary
e Life
e Operando

Ilustracion 4: Clasificacion de los Juegos de mesa inteligentes

Realizado por Angélica Chambe Moreno
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Adivina quién: Juego de adivinanzas, objetivo ser el primero en adivinar el

personaje que ha escogido el oponente, juego para dos jugadores.

[lustracién 5: Adivina Quién?
Ajedrez: Es un juego para dos personas, de fichas, es estratégico, considerado

un deporte y ayuda a la agilidad mental.

[lustracion 6: Ajedrez

Batalla Naval: Dos concursantes pueden realizar este juego, tablero con

barcos, quien descubra primero todas la naves ganard; juego estratégico.

A RO

Tlustracion 7: Batalla Naval

Caras y gestos: Juego para varias personas, el participante intenta expresar
mediantes gestos lo que dice la carta, los demas jugadores intentaran adivinar lo que

trata de expresar, juego con tiempo limitado. Rapidez
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[lustracion 8: Caras y Gestos
Clue: Es un juego de asesinato y misterio para varios jugadores, excelente
para clientes que ejercen o estudian leyes, porque el jugador tendra que acusar con

argumentos al oponente y este desmentirlo como pueda.

Tlustraciéon 9: Clue

Damas chinas: Es un juego con fichas, juegan entre dos y seis personas con

respeto de reglas y habilidad.

Ilustracion 10: Damas Chinas

Jenga: Es un juego de habilidad fisica y mental, se tiene que retirar bloques
de madera o plastico de una torre, se respetan turnos, pierde el jugador que haga caer

la torre. Para varias personas.
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[lustracion 11: Jenga

Life: De dos a seis jugadores pueden realizarlo, es de tarjetas y ruleta, se

respeta turnos y es totalmente estratégico.

Ilustracion 12: Life

Monopolio: Es un juego de mesa de bienes raices, el objetivo es hacer ofertas,

es un juego largo, se respetan reglas.

Ilustracion 13: Monopolio

Operando._ Habilidad fisica, tratar de realizar una operacion sin afectar al

paciente, juegan varias personay es por turnos.
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Tlustracion 14: Operando

Pictionary. Es un juego de adivinanzas de palabras se dibuja en un papel lo
que dice la tarjeta, gana el equipo que mas frases adivine, se respeta reglas y es contra

reloj.

« PICTIONARY

&/%b‘ wed den Kribhe streken!

[lustracion 15: Pictionary

Scrabble. Juego de mesa donde se ganan puntos haciendo la construccion de

palabras, ayuda a la habilidad mental.

Ilustracion 16: Scrabble

Uno._ Es un jugo de cartas de colores rojo, verde, azul y amarillo, con reglas,

y estratégico.
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Tlustracién 17: Uno

Algunos juegos tienen muchas variaciones el cual lo hace interesante

porque crece el nimero de opciones para escoger el juego.

Antes de recoger la mesa el mesero debera ver que el juego este completo

con todas las fichas tal como se entrego caso contrario se cobrara una penalizacion.

3.8 FUERZAS DE PORTER

“La fuerza de Porter es muy importante porque perfecciona la comprension
de la competencia, al sefialar que las fuerzas de la competencia llegan mucho mas alla
de las empresas establecidas y conocidas por la industria. Porter dice que las fuerzas
competitivas, ademdas de los rivales de la industria, incluye a los posibles
participantes, proveedores, compradores y productos sustitutos.” (Mintzberg y Quinn,

1997).
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Amenaza de
nuevos
competidores

Poder de
negociacion
delos
proveedores

Poder de
negociacion
delos clientes

Ilustracion 18: Fuerza Porter

Realizado por Angélica Chambe Moreno

Barreras de entrada: El concepto de juegos de mesa inteligentes no
estd difundido dentro del medio, razén por la cual se hace necesario
estrategias de marketing a través de los diferentes medios para dar a
conocer este plus innovador que se da a los juegos de mesa

inteligentes.

Amenaza de nuevos competidores: Genius Center conoce que la
entrada de nuevos competidores generaria disminucion en las ventas,
por cuanto los nuevos negocios abren sus puertas con promociones
interesantes para captar clientes. Por tanto se hace necesario
desarrollar en los clientes la fidelidad al establecimiento, crucial para

mantenerse dentro del mercado.

Poder de negociacion de los proveedores: Cuando se depende de un

solo proveedor este puede aprovechar la situacion para imponer
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precios, calidad y cantidad, y esto repercute a los costos de los platos.
La ventaja de Genius Center es que cuenta con diferentes opciones de
abastecimiento de panes, legumbre, frutas, etc, con precios
competitivos y de calidad, logrando con ello beneficios para la
empresa.

% Poder de negociacion de los clientes: Al momento no hay un
establecimiento que ofrezca juegos ludicos lo que lo hace de Genius
Center la tnica opcion de este concepto en la zona. Estos clientes
requieren calidad y buen servicio, como respuesta a la oferta de la

empresa.

% Amenaza de ingreso de productos sustitutos: El riesgo de productos
sustitutos existe, el centro de juegos ludicos puede ser repetido de
alguna forma y crear una competencia directa, pero Genius Center
debe lograr posicionarse dentro del mercado por su ventaja
competitiva que es un servicio al cliente dentro de un ambiente

artistico y de relax.

3.9 ANALISIS FODA

“El andlisis FODA es una herramienta de caracter gerencial valida para las
organizaciones privadas y publicas, la cual facilita la evaluacion situacional de la
organizacion y determinan los factores que influyen y exigen desde el exterior hacia
la institucion gubernamental. Estos factores se convierten en amenazas u
oportunidades que condicionan, en mayor o menor grado, el desarrollo o alcance de la

mision, vision, los objetivos y las metas de la organizacion.” (Zambrano, 2007).
FORTALEZAS

% Precios competitivos
% Ambiente diferente vinculado a lo artistico y tranquilo.

«* Buena calidad en su servicio al cliente.
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% Servicio innovador al tener juegos de mesa ludicos.
OPORTUNIDADES

% Interés de los jovenes adultos por este tipo de lugares de esparcimiento.

¢ Tener entretenimiento, orientar el ocio y opcion de tomar bocadillos.

% Las familias puedan juntarse para una diversion conjunta.
DEBILIDADES

+ Falta de experiencia.
% Ser nuevo en el mercado.
% Alimentos perecibles para el servicio de piqueos.

+«» Dificultad en el acceso del financiamiento.

AMENAZAS

% La presencia de nuevos competidores que pueden poner otro establecimiento
con las mismas caracteristicas.

% No obtener las ventas esperadas por ser un concepto nuevo.

% Competidores con otras opciones de diversion.

«» Patrones de diversion cambiante.
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CAPITULO 4

4 ANALISIS DE LA COMPETENCIA

En la zona no se percibe alglin establecimiento que ofrezca un servicio similar
como los juegos de mesa inteligentes, sin embargo existen establecimientos que
ofrecen piqueos y comida tipica dentro de la ciudadela Kennedy. Pero nos

enfocamos en los competidores cuyos establecimientos estan posicionados y

reconocidos por el publico.

Restaurante Pa' cortarse la . .
Cosmic Bowlin
Cocolon venas g
e Av. Francisco ¢ Av. Francisco e Centro
de Orellana de Orellana Comercial San
C.C Plaza C.C Plaza Marino
Orellana Orellana

Tlustracion 19: Competidores

Elaborado por Angélica Chambe

4.1 COCOLON
El Restaurante Cocolén esta posicionado en el mercado. Ofrece almuerzos

piqueos y bebidas, basando su servicio en el concepto de restaurante.

Su menu es tradicional nacional y precios competitivos por lo que se puede
calificar como competencia. Tiene promociones y estd ubicado en el perimetro

comercial de la ciudadela Kennedy.
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Tlustraciéon 20: Restaurante Cocolén

4.2 PA’ CORTARSE LAS VENAS

El bar Pa’ Cortarse las Venas es un after office, esta abierto de miércoles a
sdbados en horario nocturno, el concepto de este establecimiento es distraccion
practicando el karaoke y ofrece cocteles y bebidas. Se considera competencia por ser
una opcidn de distraccion en el mismo horario del centro de juegos ludicos Genius

Center.

PA' CORTARSE
[ Ae

VeV

Tlustraciéon 21: Bar Pa' Cortarse las Venas

4.3 COSMIC BOWLING
Cosmic Bowling ubicado en el Centro Comercial San Marino con horario de
lunes a viernes, adicionando el cobro por uso de los zapatos y las lineas que se

juegan, se paga ademas el valor de los consumos por piqueos y refrescos.
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Es frecuentado por personas que buscan interaccioén en un lugar sano, artistico
y de recreacion. Se lo considera competencia por el similar servicio de lugar tranquilo

y ambiente agradable que también lo brinda Genius Center.

[lustracion 22: Logo Cosmic Bowling
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CAPITULO S

S INVESTIGACION DE MERCADO

La investigaciéon de mercados es "la identificacion, recopilacion, andlisis y
difusion de la informacion de manera sistematica y objetiva, con el propdsito de
mejorar la toma de decisiones relacionadas con la identificacion y solucion de

problemas y oportunidades de mercadotecnia" (Naresh Malhotra, 2004)

Sera indispensable dar a conocer a la colectividad los servicios que brinda el
centro de juegos inteligentes Genius Center y también a través de recoleccion de
datos, qué desea la gente en el momento de elegir una distraccion, su comportamiento
frente a los gustos y preferencias. Con esta informacion se puede realizar una

estrategia de negocios e implementarla para la toma de decisiones.

Es importante conocer sobre las necesidades, los deseos, y tendencias actuales
de las personas. Se enfoca a clientes de clase media, media alta, trabajadores y
estudiantes que por lo general buscan otro tipo de entretenimiento. Se obtendra de las
fuentes de informacion como las encuestas, entrevista a un abogado criterios que
orienten sobre la factibilidad de este proyecto dentro del pais bajo el amparo de las

leyes vigentes.

Esta investigacion de campo se trata de recopilar datos del entorno, aspectos
socio econdmico, ubicacion geografica de preferencia, para la instalacion del Genius

Center y su creacion de la empresa motivo de este proyecto.

5.1 METODOLOGIA

"La investigacion cualitativa es el conjunto de todas las cosas que se hacen
para seguir la pista de los mercados y encontrar los rasgos que se distinguen a las
personas (los consumidores, las organizaciones....) y a las cosas (productos, bienes,
servicios, sectores de actividad), sus propiedades y atributos, sean estas y estos

naturales o adquiridos. " (Juan Béez y Pérez de Tudela, 2007)
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La investigacion descriptiva "comprende la descripcion, registro, andlisis e
interpretacion de la naturaleza actual, y la composicion o proceso de los fenomenos.
El enfoque se hace sobre conclusiones dominantes o sobre como una persona, grupo

o cosa se conduce o funciona en el presente. (Tamayo y Tamayo, 2005)

Se aplica la investigacion descriptiva por cuanto se desea conocer los clientes
potenciales, el area donde se ubicard, analizarlo y como este proyecto impactard en el
nivel cultural de las personas. Se utiliza la investigacion cualitativa por cuanto a
través de la medicion de los indicadores de registros sobre perfiles de personas,
rasgos de consumidores, productos de preferencia y frecuencias de uso que

proporcionen informacion importante dentro de este proyecto

5.2 TIPOS DE MUESTREO

“Se refiere al grupo de unidades extraidas de una poblacioén, definida
previamente, de acuerdo con un plan de sondeo dado y sobre las cuales se realizaran

las observaciones previstas en la encuesta”. (Morice, 1994)

“Un subconjunto representativo y finito que se extrae de la poblacion

accesible”. (Quorum Académico Arias, 2006)

Cuando se tiene una poblaciéon muy grande como la ciudad de Guayaquil es

imposible analizarla toda ya que seria infinita.

Se utiliza un muestreo al azar tomando en cuenta jovenes y trabajadores de
empresas cerca de la zona que se vean interesantes para poder realizar la encuesta o

que tengan el perfil que se requiere para este tipo de centro.
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5.3 TAMANO DE MUESTRA

La poblacion se refiere al universo de la investigacion o a todo el conjunto de

individuos u objetos que poseen caracteristicas comunes susceptibles de observacion.

La poblacion la constituye, la ciudad de Guayaquil con 2350.915 habitantes
segun censo INEC 2010, la parroquia Tarqui, donde se ubicaré el centro con juegos
de mesa tiene 835.486 habitantes segtin el Gltimo censo, con un nivel de confianza de

95%. Aplicando la formula:

Datos

N=835.486

n/c= 95% nivel de confianza
Z = 1,96 indicador de riesgo
p=50%=0,50

q=>50% = 0,50

e = 5% = 0,05 margen de error

n=>7?
n= 2 pq(N)
(N-T)+e*+Z2pq
n= 802400,75 = 384 encuestas

2089,67
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5.4 TECNICAS PARA LA RECOLECCION DE DATOS

La técnica de recoleccion de datos se refiere a las técnicas que se utilizaran
con la finalidad de encontrar datos que sean ttiles. Se detalla las técnicas utilizadas a

continuacion;

Antes de preceder a describir las técnicas, se precisa lo que significa la

encuesta:

“Las encuestas son instrumentos de investigacion descriptiva que precisan identificar
a prioridad las preguntas a realizar, las personas seleccionadas en una muestra
representativa de la poblacion, especificar las respuestas y determinar el método
empleado para recoger la informaciéon que se vaya obteniendo” (Trespalacios,

Viazquez & Bello, 2005)

Se disefia una encuesta dirigida a personas de 18 a 65 afios donde se
privilegiara a universitarios y trabajadores, con lo que se pretende conocer sus gustos
respecto a modalidades de entretenimiento para conocer las necesidades de los
clientes potenciales. El sector encuestado comprende: Ciudadela Kennedy, Centro

Comercial Policentro y Centro Comercial San Marino.

El tiempo estimado considerado es de tres a cinco minutos para contestar la

encuesta.

5.5 PROCESAMIENTO DE LA INFORMACION

Para la realizacion del proceso de informacion y tabulacion de las encuestas se

realizaron los siguientes puntos:

1. Encuestas llenas
Encuestas legibles

Utilizacion del programa Micosoft Excel para procesamiento de datos

v

Graficos en base al resultado de las encuestas.
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5.6 ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS

Analizar las encuestas es muy importante, ayuda a tomar decisiones en el

proyecto de factibilidad. Al realizar las encuestas se obtiene lo siguiente:

1._En que grupo de estas edades se encuentra usted

3% 2%

M 18-24
M 25-34
M 35-44
M 45-54
M 55-64

M 650 mas

Ilustracion 23: Analisis Pregunta 1

Realizado por Angélica Chambe Moreno

Se puede observar que la mayoria de las personas encuestadas en la ciudad
fueron personas de 25 a 34 afios con un 43% y en segundo se tiene 18 a 24 afnos con

29%. En suma tenemos 72% personas jovenes productivas.
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2._Datos socio-econdomico

M 5100-5300
M $300-S500
M 5500-5700

[lustracion 24: Andlisis Pregunta 2

Elaborado por Angélica Chambe Moreno

Como podemos observar en el pastel la mayoria de personas tienen ingresos
entre $300 y $500 es decir que tienen poder adquisitivo lo que permitira acceder al

centro, sus productos y servicios.
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3. _En cual de estas ciudadelas usted vive

M Kennedy

M Urdesa

i Miraflores

M Alboradas

M Centro de la ciudad

M Surde la ciudad

Ilustracion 25: Analisis Pregunta 3

Elaborado por Angélica Chambe Moreno

En el grafico se puede observar que la mayor cantidad de personas
encuestadas habitan en la ciudadela Kennedy con 45% y en la ciudadela Urdesa 20%
que esta relativamente cerca del lugar escogido para la ubicacion del centro de juegos

de mesa.
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4. En que parte de la ciudad usualmente estan los establecimientos que

usted frecuenta:

1% 2%

M Kennedy

M Urdesa

M Miraflores

M Alboradas

M Centro de la ciudad
i Surde la ciudad

i Otro

Ilustracion 26: Analisis Pregunta 4

Elaborado por Angélica Chambe Moreno

Se observa que gran cantidad de los encuestados usualmente tienen sus
lugares de diversion en la ciudadela Urdesa 33%, seguida por Kennedy 25% 'y las

Alboradas 21%.
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5. A la hora de escoger el tipo de entretenimiento (en pareja, o grupo de

amigos) ;cual es el factor mas importante en su decision?

M Precio

M Calidad y asistencia en el
servicio

M Comida

M Horario

M Cercania al trabajo

M Cercania a su domicilio

Ilustracion 27: Analisis Pregunta 5

Elaborado por Angélica Chambe Moreno

Para los encuestados es muy importante la calidad y la asistencia del servicio
28% asi como la cercania a su trabajo 23%, precio 21%, tenemos que poner mayor

énfasis en estos 3 aspectos para poder satisfacer a los clientes potenciales.
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6. ;Cual es el consumo promedio por persona en el establecimiento que

usted frecuenta?

M De $5 a menos
MDeS6as12
MDeS$13y maés

Tlustracion 28: Analisis Pregunta 6

Elaborado por Angélica Chambe Moreno

Las personas encuestadas tienen un consumo promedio por noche a partir de
$13 en los establecimientos que acuden es decir que el 72% esta dispuesto a mas de

la distraccidon consumir otros productos y servicios que ofrece el centro.
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7. ¢Qué tiempo estaria dispuesto a esperar un servicio?

M De 10 a 15 minutos
M De 16 a 30 minutos

Tlustracion 29: Analisis Pregunta 7

Elaborado por Angélica Chambe Moreno

A los encuestados les gustaria esperar de 10 a 15 minutos, 78%, para su
servicio esto ayuda para al aplicar el proyecto y saber el tiempo de tolerancia en la

espera del cliente para ser atendido con los otros productos o servicios.
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8._ Le gustaria que existiera un lugar que incluya juegos de mesa como

damas, parchis, monopolio etc.
Si

No

MSi
HNo

Tlustracion 30: Analisis Pregunta 8

Elaborado por Angélica Chambe Moreno

Segun las encuestas la gente si desearia un centro con juegos de mesa 87%,

estd dispuesta a probar una nueva forma y de conocer las mismas.
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9. (Qué juegos de mesa por lo general usted utiliza?

2% 0%

® Monopolio

W Jenga

W Pictionary

mUno

m Ajedrez

m Scrabble

Tlustracion 31: Analisis Pregunta 9

Elaborado por Angélica Chambe Moreno

La gente esta mas familiarizada o conoce mas el ajedrez, monopolio y Jenga
con 25% 23% y 22%, los otros juegos de menor porcentaje es decir hay que darlos a

conocer al publico.
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10._ ;Qué desafio presenta a su criterio los juegos de mesa inteligentes?

M Memoria
M Desafio intelectual
ld Respeto/reglas

M Todas las anteriores

[lustracion 32: Analisis Pregunta 10

Elaborado por Angélica Chambe Moreno

Segun la gréfica nos pone de manifiesto que el 48% considera a los juegos de
mesa un desafio intelectual y un 27% un desafio a la memoria lo que quiere decir que

suma un 75% considera a los juegos de mesa como desarrollo intelectual.

11._ Cuando sale a divertirse prefiere:
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M Bailar

M Conversar

M Comer

M Mirar una pelicula

B Compartir un juego de

mesa/naipes

M Otros

Ilustracion 33: Andlisis Pregunta 11

Elaborado por Angélica Chambe Moreno

De acuerdo a la encuesta el 27% prefiere bailar, el 26% prefiera comer, 22%

conversar.

5.6 ENTREVISTA

“La entrevista es una técnica en la que una persona (entrevistador) solicita
informacion de otra o de un grupo (entrevistados, informantes), para obtener datos
sobre un problema determinado. Presupone, pues, la existencia al menos de dos”

(Hernandez Sampieri, 2007)

Al Abogado Aquiles Rigail Santistevan, Asesor Juridico de la Universidad
Catolica Santiago de Guayaquil, se lo entrevista acerca del “Reglamento de
Prohibicién de Juegos de Azar y Salas de Juego” vigente desde el 7 de mayo del
2011. Con el fin de consultar su criterio legal si la aplicacion de la ley y el reglamento

antes enunciado afecta la ejecucion de este proyecto.
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5.7 ANALISIS DE LA ENTREVISTA

La entrevista se realiza en la oficina en la Asesoria Juridica del edificio

principal de la Universidad Catolica Santiago de Guayaquil, ubicada en el edificio

principal, el dia 26 de octubre del 2012.

% El entrevistado confirmé que este proyecto Genius Center juegos de mesas

inteligentes no estd contemplado dentro de la ley y no la infringe, debido a

que este concepto se refiere a juegos ludicos e inteligentes que no induce al

publico a vicio alguno y no son considerados como factor de problema social,

como lo son los juegos de casinos y maquinas traga monedas.

% Ademas, le parece una buena iniciativa desarrollar este tipo de centro de

recreacion por cuanto no hay ningtn similar en el pais. Su opinidn personal es

excluir bebidas alcoholicas ya que es un centro que promueve el

entretenimiento sano. Califico este proyecto como un aporte para la sociedad

ya que se promueve la union familiar y competitividad de las personas.

X/
°e

X/
°e

5.9 ANALISIS DE LOS CLIENTES

Del segmento de los adolescentes las encuestas nos indican que son
clientes que gustan de las comidas rapidas y de juegos de mesa como el
Jenga y Uno. Disponibilidad en horarios de la tarde y preferencia a
promociones.

Del segmento de jovenes de 18 a 24 y 25 a 34 afios son clientes ya que
tienen poder adquisitivo; lugares de trabajo y hogares se encuentran
relativamente cerca del local, disfrutan de piqueos, musica y gustan de
juegos como el monopolio, que es perfecto para fomentar estrategias que
pueden aplicar de una u otra manera en sus diferentes actividades o

estudios.
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¢ Personas de 45 afios sus preferencias son por un lugar de entretenimiento

mas tranquilo que fomente relajacion en ellos, ademas juegos con fichas

como el ajedrez, fomenta rapidez y estrategia, ayuda en estas personas a la

lucidez mental.

5.10 SEGMENTACION

Bajo este parametro el analisis sera por demografica, geografica, género, nivel

econdémico:

R/
A X4

X/
°e

X/
°e

X/
°e

Demografica: Esta dirigido a todas las edades, familias, trabajadores,
estudiantes, turistas ya que es un centro en el cual se encontrara arte,
juegos inteligentes, comida preparada con higiene y alta calidad.
Geografica: Genius Center estara ubicado en la Ciudadela Kennedy
que se encuentra cercano a edificios de trabajos, hoteles,
universidades, asi como ciudadelas Urdesa y Alboradas y transetntes
que frecuentan la zona.

Género: No existe diferencias, tanto mujeres como hombres gustan de
lugares donde puedan comer ademds de fomentar el interés de
competitividad entre ambos generando un interés.

Nivel econémico: Se puede observar segun las encuestas, que aparte
de la calidad de servicio es muy importante los precios de los
productos es por esta razéon que los platillos y bebidas del menu

estaran al alcance de las personas.
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CAPITULO 6

6 ESTRATEGIA DE MARKETING

Genius Center tiene los siguientes objetivos de marketing que desea alcanzar:

1. Establecer la imagen y concepto de Genius Center juegos de mesas
inteligentes en el mercado local.

2. Realizar posicionamiento en la preferencia de los clientes el concepto de
Genius Center.

3. Mantener en forma permanente el interés de los clientes por los juegos

inteligentes a través de una buena publicidad, promocién y concursos

6.1 LOGO

“Un logotipo no es mas que una palabra disefiada. El disefio es lo que
confiera a la palabra que se haya elegido su originalidad, su caracter distinto y Unico.
Estos aspectos son esenciales, ya que el logotipo es la expresion de la marca, que a su

vez es la abstraccion de todo lo que representa la empresa o un producto” (Cuadrado

Esclapez, 2007)
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¢

b,

Jueqos de mesa inteligentes

NS

[lustracion 34: Logo de Genius Center

Elaborado por Angélica Chambe Moreno

El nombre del centro de entretenimiento de juegos de mesa para
conocimiento de los consumidores sera: Genius Center, que en espaflol significa
centro de genios y el eslogan es “Juegos de mesa inteligentes” se escoge este nombre
y eslogan por la razén que el publico tenga idea del concepto del establecimiento que
se motiva a las personas a una sana competitividad y desarrollo mental entretenida, y
