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1. INTRODUCCION.
1.1 Resumen.

El proyecto que se desarrolla a continuacion trata de un Plan de Empresa para
la puesta en marcha de un negocio dedicado a la produccién de videojuegos online.,
gue se ha situado en el poligono industrial L'Oliveral de Riba-Roja del Turia. Dicha
sociedad posee dos lineas de negocio. La primera estd dedicada a la produccién de
juegos para las redes sociales y la segunda esté dedicada a los juegos para portales
(paginas web).

La idea de crear una empresa de estas caracteristicas se basa en la gran
oportunidad de negocio que presenta este sector, debido a que es uno de los pocos
sectores que sigue en crecimiento a pesar de la etapa econdmica tan dura que

Vivimos.

Por tanto, el objetivo principal de este proyecto es estudiar la viabilidad del

mismo, con el fin de decidir si se crea 0 no un negocio de dichas caracteristicas.

El plan de empresa va a tener diferentes areas de actuacién. En primer lugar
se ha analizado las perspectivas de la empresa y se ha concluido que Nanogames

busca consolidarse en el mercado de los videojuegos online en el medio plazo.

A nivel interno y de la competencia, segun el analisis de las 5 fuerzas de Porter
y el andlisis DAFO, se deduce que no existen apenas barreras de entrada. El
problema de este tipo de negocios no es la entrada sino es la supervivencia. Los

proveedores y los clientes no tienen fuerza de negociacion.

En cuanto a la competencia directa, nombrar que al ser un mercado
globalizado, existe una desmesurada competencia. Sin embargo, se va a combatir con

la forma de negocio que se ha planteado en el apartado 3.3.

Con respecto al DAFO, se plantea que las debilidades y amenazas mas
representativas son la falta de financiacion y la elevada competencia que se
combatirdn como hemos dicho anteriormente, es decir, con la forma de negocio
planteado. En cambio, las oportunidades y fortalezas mas representativas son el

crecimiento del mercado y el facil acceso y jugabilidad del producto.
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Se ha analizado los aspectos operativos y los procesos del desarrollo del
software, estando compuesto por: el andlisis del mercado, el planteamiento del
videojuego, los casos de prueba, la programacién y la publicaciéon. Asimismo se ha
estudiado la estructura organizativa y los recursos humanos necesarios de

Nanogames.

Con respecto a las politicas de marketing utilizadas decir que la estrategia de
precio se basa en la competencia, que se realiza una distribucion a través de
diferentes canales y en cuanto a la distribucién de comunicacién nombrar la utilizacion

de promociones y publicidad.

Finalmente se ha analizado un analisis econdmico financiero con el andlisis de
sensibilidad a través de tres escenarios: realista, optimista y pesimista. Ademas se ha
estudiado la rentabilidad de la inversién a realizar y se ha plasmado el calendario de
implantacion. Por ultimo se han formulado unas conclusiones siendo las mas

relevantes la viabilidad del proyecto y la rentabilidad de la inversion.

1.2 Objeto del TFC y asignaturas relacionadas.

El objeto del trabajo es realizar un plan de empresa para una sociedad

dedicada a la produccion de videojuegos en el segmento online llamada Nanogames.

A pesar de la situacion econdmica actual de nuestro pais, la cual no es muy
favorecedora, se ha planteado realizar este negocio ya que pensamos que existe una

gran oportunidad de negocio y no se debe desaprovechar.

Por tanto se realiza un plan de negocio en el que se plasma el propdsito
general de la empresa y se estudia la viabilidad o no de llevarlo a cabo. Mas
concretamente, se efectda un estudio: del entorno, de las estrategias a llevar a cabo y
de las debilidades, amenazas, oportunidades y fortalezas de Nanogames. Ademas se
desarrolla un andlisis econémico con el fin de ver la posibilidad de aventurarnos en el

negocio de los videojuegos online.

Finalmente, destacar que este plan de empresa puede servir como una carta

de presentacion de Nanogames.

A continuacién, se describen las asignaturas estudiadas que se han utilizado

para llevar a cabo el proyecto.
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Capitulo del TFC

Capitulo 2. Antecedentes, situacién actual.

Asignaturas relacionadas

Introduccién a los Sectores Empresariales.
Macroeconomia.
Microeconomia.

Economia Espafiola y Mundial.

a > wDn e

Economia de la empresa |.

Breve justificacion

El estudio de las asignaturas mencionadas ha ayudado a
adquirir unos conocimientos que permiten realizar un
andlisis sobre los antecedentes de la situacion econémica
actual. Ademas sirven de apoyo para el estudio de las
caracteristicas principales del sector de los videojuegos
(sector en el que se quiere introducir la empresa de nueva

creacion).

Capitulo del TFC

Capitulo 3. Analisis estratégico.

Asignaturas relacionadas

1. Macroeconomia.
2. Direccion estratégica y politica de la empresa.
3. Economia de la empresa |.

Breve justificacion

En primer lugar, el estudio de la macroeconomia ha sido
muy importante para la comprension del comportamiento de
la economia, es decir, del entendimiento de la influencia de
los factores en la misma. Por ejemplo: cémo influye el PIB,

IPC, el tipo de interés...
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Por otra parte, el conocimiento de las asignaturas restantes
ha servido para poder realizar el analisis de Porter y del

entorno con el fin de sintetizar los factores mas influyentes.

Capitulo del TFC

Capitulo 4. Operaciones y procesos.

Asignaturas relacionadas

1. Sistemas integrados para la informacion de la gestion.
2. Direccién de produccion logistica.

Breve justificacion

El estudio de las asignaturas relacionadas permite la
realizacion de los procesos de desarrollo del software que
va a realizar nuestra empresa, detallando todos los pasos
con el fin de detectar posibles fallos y realizar mejoras para
su optimizacién. Ademds, ayudan a estudiar la mejor

distribucién y localizacién de la empresa.

Capitulo del TFC

Capitulo 5. Organizacién y Recursos humanos.

Asignaturas relacionadas

Derecho de la empresa.
Direccién de recursos humanos.

Legislacion laboral.

P w DR

Direccion estratégica y politica de la empresa.

Breve justificacion

La legislacion laboral y el derecho de la empresa han
aportado los conocimientos necesarios para elegir la forma
juridica mas adecuada para la empresa, para conocer los
pasos a seguir en su formalizacibon y para saber la

legislacion aplicable como por ejemplo: los contrato de
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trabajo, los despidos, los salarios, los dias correspondientes

a los trabajadores por distintas bajas...

El estudio de direccion de recursos humanos ha contribuido
al conocimiento necesario para el reclutamiento del
personal, ademas de realizar el organigrama de la empresa
y un andlisis del puesto de trabajo, concretando las
funciones de cada empleado.

Por ultimo, gracias al estudio de la asignatura restante se
ha podido definir claramente la vision, mision, objetivos y

valores de la empresa.

Capitulo del TFC

Capitulo 6. Analisis del marketing.

Asignaturas relacionadas

1. Direccion comercial.
2. Economia de la empresa l.
3. Marketing inmobiliario.

Breve justificacion

Las asignaturas relacionadas han ayudado a definir el
marketing-mix y las estrategias a seguir con el objetivo de

conseguir un buen posicionamiento en el mercado.

Capitulo del TFC

Capitulo 7. Analisis econémico-financiero.

Asignaturas relacionadas

1. Contabilidad Financiera
2. Contabilidad General y Analitica

3. Direccion Financiera
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4. Economia de la empresa ll.
5. Planificacién Financiera en Empresas Constructoras.

6. Introduccioén a la estadistica.

Gracias al estudio de la contabilidad financiera, de la
contabilidad general y analitica y de la planificacion
financiera de empresas constructoras se ha podido plasmar
la prevision del balance, la cuenta de pérdidas y ganancias
y el plan de tesoreria en tres escenarios diferentes.

Breve justificacion La tercera y cuarta asignaturas anteriormente mencionadas
han aportado unos conocimientos necesarios para el

estudio y el analisis de la inversion.

Finalmente, con la introduccién a la estadistica se ha
podido estudiar, de la forma mas realista posible, la

prevision de las ventas.

1.3 Objetivos.

El objetivo general del proyecto es realizar un plan de empresa para una
disefiadora de software. Dicho objetivo a su vez esta dividido en objetivos mas

concretos los cuales se detallan a continuacion:

1. Estudiar las principales caracteristicas que definen el sector de los

videojuegos.

2. Analizar los antecedentes y la situacion econémica actual, es decir

analizar la coyuntura econémica a nivel mundial, europeo y nacional.

3. Desarrollar el andlisis estratégico mediante el estudio de los factores
mas influyentes tato a nivel interno como externo. Ademas de analizar

los competidores més directos y realizar un DAFO.

4. Analizar las operaciones y los procesos de la empresa. Realizar un
estudio sobre la localizacion y distribucion mas 6ptima de la sociedad y

detallar el ciclo de desarrollo del software.
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Realizar un analisis de la organizacion y de los recursos humanos
definiendo la misidn, visién y valores de la empresa. También se debe

detallar el organigrama y analizar el puesto de trabajo individual.

Planear las estrategias de marketing con el fin de conseguir un buen

posicionamiento de la empresa.

Realizar un andlisis econdémico- financiero mediante la prevision de las
ventas, la inversidon necesaria, el balance y la cuenta de resultados.

Ademas de realizar un estudio sobre la viabilidad de dicha inversion.

Formular las conclusiones pertinentes.






2. ANTECEDENTES,
SITUACION

ACTUAL.
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2. ANTECEDENTES. (SITUACION ACTUAL)

2.1 Motivacion y justificacion del TFC.

El objeto de mi trabajo es realizar un Plan de Empresa para una sociedad
llamada Nanogames dedicada al desarrollo y a la produccién de videojuegos de
ambito internacional. Los productos de Nanogames estan enfocados al publico en

general siguiendo una politica de” facil de aprender dificil de dominar”.

La idea surge por la creencia de una oportunidad de negocio que es imposible
desaprovechar. Desde hace tiempo mi novio, que es informatico, me planteo la
idea de asociarnos para crear una empresa, con el propdésito de introducirnos en
el mercado de los videojuegos; ya que él ha querido ser programador de
videojuegos desde que era pequefio y a mi me resulta un mercado muy

interesante.

Nuestra idea es abarcar el maximo namero de clientes de todas las edades y
proporcionarles un sistema de juego muy sencillo, pero con una dificultad
ascendente para que a los jugadores mas dedicados les resulte un reto completar

el juego.

El sector de los videojuegos es muy competitivo, por tanto se necesita obtener
una elevada cuota de mercado en el tiempo méas corto posible. Por ello, no nos
centraremos en crear de cero nuestro producto, sino que utilizaremos herramientas
proporcionadas por las grandes empresas del software. Esto nos permitird reducir
coste, personal y tiempo. Ademas nos beneficiara obteniendo mayor calidad y

difusion internacional.

En resumen, se propone la creacién de un negocio empresarial, en el cual
gueremos ofrecer distintos productos y distintas alternativas a los clientes
mezclado con el buen precio de los juegos. Ademéas analizaremos la viabilidad
técnica, econémica y financiera desarrollando procedimientos y estrategias
necesarias para abarcar la mayor cuota de mercado posible en funcion de la

capacidad de la empresa.



H:HADE Plan de empresa Nanogames, S.L

FACULTAD B ADMINESTRACION Y
DIRECCHIN OE ENPRESAS. UPY

2.2 Aproximacion del sector de los videojuegos.

La industria de los videojuegos se caracteriza por ser un mercado de constante

crecimiento, ya que cada afio se incrementa el nimero de usuarios.

Actualmente, segun estudios de la Asociacion Espafiola de Distribuidores y
Editores de Software de entretenimiento, la media de jugadores en Espafia es del 23%

de la poblacion, como podemos observar en la siguiente figura.

Figura 1. Jugadores en Espafia.

S

M Jugadores

[ No Jugadores

Fuente: Asociacion Espafiola de Distribuidores y Editores de Software de Entretenimiento,
2011.
Sin embargo, el mercado de los videojuegos va cambiando, es decir, es un
segmento inestable, ya que cada vez los jugadores dan nuevos usos y tienen habitos
distintos.

Uno de los aspectos mas importantes para las empresas dedicadas a este
negocio es el género de los juegos, ya que este factor posee una relacion directa con
los beneficios obtenidos. Es decir, una eleccion equivocada reducird el nimero de
ventas drasticamente, mientras que una decision informada aumentara la probabilidad

de éxito.

A continuacion, se mostrara un grafico con los géneros mas jugados en los
ultimos dos afios, del cual se concluye que los juegos mas populares son de accion,
seguido muy de cerca por deportes y carreras-coches.
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También cabe destacar que en 2010 se observd un crecimiento en el nimero

de ventas de juegos tradicionales independientemente del género.

Figura 2. Género.
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Fuente: Asociacion Espafiola de Distribuidores y Editores de Software de Entretenimiento,
2011.

Por ultimo, con el fin de introducirnos con mas detalle en el sector,
estudiaremos la historia, es decir, el comienzo de los videojuegos y su evolucion.
Posteriormente, nos centraremos en los mercados que existen actualmente vy

finalmente estudiaremos los distintos perfiles de jugadores.

2.2.1 Historia de los videojuegos.

Los videojuegos se empezaron a desarrollar en USA, Estados Unidos,
conjuntamente con los sistemas informaticos en los afios 50 y 60. Pero fue en los afios

70 cuando se produjo el primer videojuego de la historia, denominado Pong.

Gracias al éxito que tuvo Pong, la industria empezé a desarrollar otros
videojuegos, como el Space Invaders, Asteroids...siendo la sencillez de estos, su

caracteristica principal.

En 1972 apareci6 la primera consola del mercado, denominada Magnavox

Odyssey. Esta no tuvo mucho éxito ya que solo permitia jugar a un videojuego. Por
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este motivo se desarrollo rapidamente una segunda consola, la Atari 2600, que
aparecié en 1977, la cual permitia cambiar de juegos mediante el método de

cartuchos.

Durante los afios 80 los videojuegos experimentaron un gran boom, ya que las
maquinas recreativas, los ordenadores y las consolas proporcionaron una mayor
calidad en los gréaficos y en el sonido. Ademas la introduccién del ordenador personal,

ayudo a popularizar este entretenimiento.

Dichos juegos se caracterizaron por ser mas complejos que los anteriores,
basandose en juegos de aventuras o plataformas. Algunos de los videojuegos mas
populares de estos afios fueron: PacMan, también conocido como el Comecocos, el
Mario Bros y el Tetris.

En los afios 90 las consolas experimentaron una gran evolucion como
consecuencia de la aparicion del CD-ROM o la visualizacion de 3D. El resultado de
esta evolucion fue la aparicion de la PLAYSTATION, NINTENDO 64 y SEGA
SATURN.

Los videojuegos mas populares de los afios noventa son: Fifa, Sonic, Monkey

Island, La Leyenda del Zelda, Mortal Kombat, Warcraft, Final Fantasy...

En el siglo XXI, las consolas que dominaron el mercado fueron la Playstation, la
Game Cube y la XBOX. Ademas, con la aparicion del Internet y del teléfono mdévil la

industria intent6 captar nuevos perfiles de jugador, como las mujeres o la gente mayor.

Actualmente las empresas han conseguido segmentar el mercado en dos tipos
de perfiles: el ‘casual’, que es gente que juega espontaneamente, siendo Wii la
plataforma que mas se ha dedicado a este perfil. Y el perfil de los ‘hardcore’, que han

sido mas acogidos por la Xbox 360 y la Playstation 3.
2.2.2 Plataformas.

El sector de los videojuegos se divide en 3 grandes mercados dependiendo de
la plataforma, los cuales son: el mercado del PC, el de la consola y el del moévil. Estos
tres mercados a su vez tienen dos subsectores: el online y el tradicional. Sin embargo,
en los dltimos afios el subsector online ha alcanzado un gran peso en la industria de

los videojuegos, por ello a partir de ahora, este se estudiara como un mercado mas.
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A continuacion, se va a analizar la evolucion de los distintos mercados de los

videojuegos mediante el siguiente gréfico.

Figura 3. Evolucién del mercado.
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Fuente: Interactive Software Federation of Europe, 2011.

De este se deduce que los juegos para consola siguen teniendo el mayor

porcentaje de ventas con diferencia en todo el mundo.

Con respecto a los juegos para PC, se observa que van decreciendo, cada vez
mas y la tendencia es a la baja. En cambio, los juegos online y los juegos para
moviles, desde 2004 han experimentado un gran crecimiento, siendo su tendencia

alcista.

2.2.3 Perfil del jugador.

En este sector se observa que hay dos grandes grupos de jugadores a

videojuegos, los cuales son: Hardcore y Casual.

Los hardcore se caracterizan por el gran nimero de horas que pasan jugando,

llegando a ser expertos del videojuego jugado. Estos jugadores ven el videojuego
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como una forma de superarse. Por esto, los hardcore demandan juegos complejos,

siendo exigentes tanto en el juego como en la marca.

Ademas, estos jugadores conocen excepcionalmente bien el mercado de los

videojuegos.

Cabe destacar, que a este tipo de jugadores les gusta el mando clasico, y no

quieren cambiar a los nuevos estilos de mandos.

Finalmente concluir con el consumo que realizan, ya que es doble. Piratean
muchisimos juegos, pero si el juego realmente les gusta, se lo compran con

independencia del precio.

El segundo perfil, los casual, se han visto incrementados en ndmero con la
incorporacion de la Wii y la Nintendo DS en el mercado. Estos se caracterizan por
jugar esporadicamente y buscan juegos sencillos con el fin de divertirse. Por eso
dichos juegos requieren que en los primeros 10 minutos de partida un usuario sin
experiencia previa pueda aprender a jugar y llegar suficientemente lejos sin mucho
esfuerzo. Ademas estos jugadores prefieren la deteccion de movimiento que el mando

tradicional.

Por udltimo destacar que los casual compran muchos juegos pero baratos. No

suelen piratear y actualmente han sido los que mas consolas han comprado.

2.3 Coyuntura econOmica.

La industria de los videojuegos cada afio ha ido captando mayor cuota de
mercado en comparacion con el resto de industria de ocio audiovisual llegando a

convertirse en la lider.

Hoy en dia la palabra “juegos” aparece entre las 10 primeras palabras

buscadas en Google a nivel mundial.

A continuacion, plasmaremos la situacion de dicha industria a nivel mundial,

europeo y nacional.
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2.3.1. Mercado mundial.

Los ingresos obtenidos por dicha industria fueron creciendo a lo largo de los
afos hasta 2009, afio donde se produjo una caida de ventas debidas en gran medida

a la crisis econdémicay a la pirateria.

Sin embargo, no existen aln datos ciertos de la proporcion de esta caida,
aunque la consultora PriceWaterHouseCoopers estima una cifra de facturacion

correspondiente a 2009 alrededor de 45 Millones de €.

Figura 4. Crecimiento del sector a nivel mundial
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Fuentes: Global Entertainment and Media Outlook, 2009-2013.PWC and Wikia Gaming, 2011.

Sin embargo, segun estudios realizados por The NPD, Gfk Chart-Track y
Enterbrain, las perspectivas de crecimiento para 2012 son positivas, debido a que en
los afios de crisis siguen emergiendo productos que baten records de ventas como

Call of Duty y Modern Wafare 2.
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2.3.2. Mercado europeo.

La industria a nivel europeo también ha experimentado un retroceso en el
consumo de videojuegos como consecuencia de la crisis econémica producida en los
ultimos afos. Dicho descenso ha sido de 6,65% con respecto a 2009, siendo Reino
Unido, Francia y Alemania los paises mas afectados.

Ademas, destacar que Espafia sigue ocupando el cuarto lugar de consumo de
videojuegos. Este dato es muy importante ya que revela la gran potencia de dicha

industria en nuestro pais.

Por otro lado, comentar que Suecia ha disminuido los ingresos de los
videojuegos con respecto a 2009, a causa de una bajada de precios, alrededor de
unos 5 €/ unidad. Sin embargo, se ha producido un crecimiento en las unidades

vendidas.

Por altimo, destacar que de los principales paises consumidores Portugal ha

sido el Unico que ha aumentado su consumo respecto a 2009.

Figura 5. Consumo en los principales mercados europeos.
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Fuente: Asociacion Espafiola de Distribuidores y Editores de Software de Entretenimiento,
2011.
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2.3.3. Mercado nacional.

Actualmente, la industria de los videojuegos en Espafia posee una cuota de
mercado del 53% de total de ocio audiovisual e interactivo, correspondiendo el 28% al
software y el 25% al hardware. Por tanto se puede afirmar que este es el medio de
entretenimiento preferido por los espafioles, superando al cine, ala musicay al DVD.

Figura 6. Cuota de mercado
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Fuente: Asociacion Espafiola de Distribuidores y Editores de Software de Entretenimiento,
2011.
Una vez conocida la cuota de mercado de los videojuegos, pasaremos a

realizar un andlisis mas profundo de los ingresos obtenidos en los Gltimos afios.

En el siguiente grafico se muestra un crecimiento de los ingresos obtenidos por
la venta de videojuegos (software) hasta 2009. En dicho afio se produce un descenso
de 14,2% respecto el afio anterior y en 2010 una caida alrededor de 1,25% respecto
2009.

Esta caida, producida en los ultimos afios, se debe a la crisis econdémica que

ha sufrido Espafia y a las descargas ilegales producidas en nuestro pais.
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Figura 7. Ingresos por venta.
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Fuente: Asociacion Espafiola de Distribuidores y Editores de Software de Entretenimiento,
2011.

2.3.4. Tendencias del mercado.

En los ultimos afios, el sector de los videojuegos ha experimentado un gran
cambio social debido a la nueva generacion de consolas. Estas han logrado cambiar la
percepcion de los videojuegos llegando a convertirse en una herramienta para el
fomento de la creatividad, la innovacion, las fiestas, las reuniones familiares. Ademas

de ser recomendable para la mejora de los reflejos.

Actualmente, se estan abriendo nuevas oportunidades de negocio a través de
las redes sociales, iphone, ipad, otros sectores..., las cuales seran desarrolladas a

continuacion.

En primer lugar, las redes sociales que en un principio eran formas de
interaccién social, se han convertido en plataformas de juegos, donde predomina el
sistema Free to Play que engloba dos sistemas. El primero se basa en la obtener
beneficios a través de la insercién de publicidad en el juego y el segundo permite a los
usuarios obtener mejoras a cambio de un sistema de micro pagos. Uno de los juegos

mas famosos que sigue este sistema es Farmville de Facebook.

En segundo lugar, para los dispositivos como el Iphone y el Ipad, se abren
negocios de alta demanda y de baja inversion, ya que casi la mitad de las aplicaciones
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de estos dispositivos son juegos. Destacar que este negocio permite una entrada en la

industria a estudiantes o empresas con bajos recursos econémicos.

En tercer lugar, el desarrollo de videojuegos y animaciones en 3D, puede llegar
a ser muy util en los sectores de refineria para la busqueda de yacimientos, o en el
de defensa para la instruccién de soldados mediante juegos de simulacion o de

estrategia.

También, en la medicina los videojuegos pueden resultar muy Utiles, en
particular los videojuegos llamados “terapia de videojuegos” ayudan a pacientes con

dafios cerebrales, musculares o a niflos autistas.

Asimismo, ocupan un papel muy importante en la educacion, ya que al ser un
medio activo fomentan: la psicomotricidad, la memoria, la asimilacion, la creatividad, la

innovacion, entrenamiento mental, el ejercicio y el aprendizaje de un idioma.

Un ejemplo destacable es el juego PlayEnglish, creado por Tonika Games
(estudio espariol), con el objetivo de aprender el idioma de forma interactiva. El juego

consiste en investigar un asesinato en Londres.

2.4 Epilogo.

El mercado de los videojuegos esta dividido en cuatro grandes mercados, los
cuales son: el PC, consola, moévil y el online. Estos dos ultimos han experimentado un

gran crecimiento en los Ultimos afios siendo su tendencia al alza.

Con respecto al perfil de jugadores hemos concluido que existen dos grandes
grupos: casual y hardcore.

Con toda la informacién obtenida, hemos decidido dedicarnos al mercado
online ya que esté en pleno crecimiento. Ademas existen gran oportunidad de negocio
con la aparicion de las redes sociales y de nuevos sistemas de juego, como el Free to

Play.
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3. ANALISIS ESTRATEGICO.

El andlisis estratégico es muy importante puesto que nos ayuda a recabar
informacion y a estudiarla con el fin de obtener conclusiones. Para ello, realizaremos

un andlisis exhaustivo a varios niveles.

En primer lugar analizaremos los factores generales del entorno que no
podemos controlar pero que si pueden afectar a nuestro negocio, mediante el modelo
PEST.

En segundo lugar, mediante el modelo de Porter estudiaremos las 5 fuerzas
gque afectan directamente a la actividad normal de la empresa. Estos factores pueden y

deben ser controlados por la organizacion.

Seguidamente haremos una investigacién exhaustiva sobre la situacion de la
competencia existente y sobre los productos/ servicios que ofrece con el fin de valorar

la viabilidad de nuestro negocio.

Finalmente, mediante el método DAFO, expondremos las debilidades y las
fortalezas de nuestro negocio conjuntamente con las amenazas y oportunidades que

nos ofrece el sector.

3.1 Analisis macroentorno. (PEST)
En este apartado nos centraremos en identificar un conjunto de factores del

entorno general que afectan o condicionan de forma directa o indirecta a la empresa y

que son dificilmente controlados por la misma.

Los factores se clasifican en cuatro bloques: politico-legales, econémicos,

socio-culturales y tecnolégicos.

3.1.1 Factores Politico-Legales:

En este punto debemos considerar la situacién politica actual, asi como la
legislacién aplicable. También tendremos que tener en cuenta la estabilidad que nos

proporciona el gobierno.
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La industria de los videojuegos se encuentra incluida en el sector de los
Contenidos Digitales, el cual posee una gran divergencia regulatoria tanto a nivel

europeo como a nivel nacional.

Esta divergencia a nivel nacional se debe principalmente a que dicho sector
contiene mercados regulados como el de la television y mercados no regulados como

el de los videojuegos o el contenido pregrabado.

Por eso, se aplican tres leyes a la distribucién de contenidos digitales online,
las cuales son: Ley 32/2003, de 3 de noviembre, General de Telecomunicaciones, Ley
34/2002, de 11 de julio de Servicios de la Sociedad de Informaciony Comercio
Electronico y Ley 7/2010, de 31 de marzo, General de la Comunicacién Audiovisual.

En la siguiente figura, mostraremos la actuacion de las leyes a cada una de las
partes de la cadena de valor. En nuestro caso, el contenido hace referencia a los
productos que queremos vender, el acondicionamiento de contenido a la forma de
presentar el producto que se hara a través de paginas web. Asimismo el servicio que
prestamos es la venta del juego mediante internet que hace de infraestructura. El
terminal es el dispositivo donde se ejecuta el juego y por ultimo el usuario es nuestro

cliente.

Figura 8. Aplicacién normativa desde el punto de vista de la cadena de valor.

L.Audiovisual LS

Fuente: ONTSI, Contenidos Digitales. Nuevos Modelos de Distribucién Online, 2006.

Ley 7/2010, de 31 de marzo, General de la Comunicacion Audiovisual.

Regula y constituye las normas basicas en la Comunicacion Audiovisual. A
nuestra empresa le concierne solamente el capitulo 2 perteneciente al titulo 2 que
estipula los derechos de los prestadores del servicio de comunicacion audiovisual.
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Ley 1/2006, de 19 de abril, de la Generalitat, del Sector Audiovisual.

Dado que nuestra empresa se establece en la Comunidad Valenciana también
debemos de aplicar la ley 1/ 2006, de 19 de abril, de la Generalitat, del Sector

Audiovisual.

Nanogames se encuentra englobada en el apartado ¢ del articulo 2, el cual dice
gue dicha ley sera de aplicacion cuando una persona fisica o juridica realice
actividades audiovisuales las cuales puedan optar a subvenciones. Por tanto, los
apartados de aplicacion para nuestra empresa son:

> Titulo [ll. Organizacibn administrativa del sector audiovisual: nos

centraremos solamente en el capitulo 1 y 4. El primero nos indica las
competencias de la Generalitat, y con ello el alcance de dicha ley. Y, el
segundo nos informa todo lo esencial del registro general de empresas

de audiovisuales.

» Titulo lll. Fomento de la actividad audiovisual: nos fijaremos en el

capitulo 1, el cual nos indica las ayudas que presta la Generalitat a las
empresas en materia Audiovisual. Con ello podremos conocer las

subvenciones a las que optaremos.
Ley 32/2003, de 3 de noviembre, General de Telecomunicaciones.

Esta ley regula la utilizacion de las redes y la prestacién de servicios de
comunicaciones en el ambito electronico conforme al articulo 149.1.21 de la

Constitucién. Los titulos de esta ley por los que se rige nuestra empresa son:

> Titulo Il. Explotacibn de redes y prestaciéon de servicios de

comunicaciones electrénicas en régimen de libre competencia: explica

los principios aplicables, los requisitos exigibles para la explotacion y
prestacion de servicios, el registro de operadores, las condiciones para
las prestaciones de servicios y las obligaciones de suministro de
informacion. Asimismo, ofrece una recomendacion de mercados
relevantes, aplicaciones al acceso a las redes y recursos asociados y a

su interconexion. Finalmente hace una referencia a la numeracion,
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direccionamiento y denominacibn necesarias para su efectiva
aplicacion.

» Titulo VII. Tasas en materia de telecomunicaciones: nos detalla el pago

de las tasas para la utilizacion de las infraestructuras.

Ley 34/2002, de 11 de julio de Servicios de la Sociedad de

Informacion y Comercio Electronico.

Esta ley regula las obligaciones referentes al comercio electrénico y otros
servicios de internet por parte de los prestadores y otros intermediarios. Los titulos de
esta ley por los que se rige nuestra empresa son:

> Titulo Il. Prestacién de servicios de la sociedad de la informacion.

Constituye el principio de libre prestacion de servicios, informa sobre las
obligaciones y régimen de responsabilidad de los prestadores de
servicios de la sociedad de la informacion y da una serie de pautas
sobre los cddigos de conducta.

» Titulo lll. Comunicaciones comerciales por via electronica. Expone la

normativa juridica a aplicar ademas de la informacién exigida sobre las
comunicaciones comerciales, ofertas promocionales y concursos.
También establece las distintas prohibiciones sobre las comunicaciones
comerciales realizadas a través de correo electronico o medios de
comunicacion electrénica equivalentes y finalmente establece los

derechos de los destinatarios de servicios.

» Titulo VI. Informacion y control. Presenta que los destinatarios y

prestadores de servicios pueden obtener informacion adicional o
resoluciones relevantes de diferentes maneras. También estipula que
los prestadores de servicios deberdn colaborar con los Organos

competentes y podran ser supervisados y controlados por estos.

Por otra parte, tenemos que tener en cuenta distintos aspectos que afectan

directamente a la industria de los videojuegos y por consiguiente a nuestra empresa.
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Plan de Fomento de las Industrias Culturales:

En 2009 se aprobd por unanimidad entre todos los grupos politicos el Plan de
Fomento de las Industrias Culturales que decreta los contenidos de ocio y audiovisual
como parte de la industria cultural espafiola. De esta manera las pymes podran optar
a las distintas subvenciones y a la financiacion por parte del Instituto de Crédito Oficial
(ICO).

3.1.2 Factores Econdmicos:

Debemos considerar todos aquellos que nos afecten de una u otra forma,
como: el nivel de paro y de ocupacion, la situacion econdmica actual del pais, los tipos
de interés, el Producto Interior Bruto, la estabilidad cambiaria, etc.

La situacion econ6mica en Espafia durante los Ultimos afios se ha visto
representada por un largo periodo de recesion debido al freno de concesion de
créditos, a la burbuja inmobiliaria, a los tipos de interés... Por ello, vamos a analizar

los aspectos mas relevantes de la economia espafiola, los cuales son:

»> PIB:

En cuanto al PIB a precios de mercado, destacar que el continuo
descenso desde 2008 hasta practicamente 2010 refleja el
estancamiento de la actividad econdmica espafiola caracterizado por la

debilidad de la demanda interna.

Dicha debilidad interna viene provocada por la evolucién negativa del
mercado laboral, el incremento del tipo de interés, el endurecimiento

del crédito al consumo, la elevada inflacién, etc.

En cambio a finales de 2010 y principios de 2011 observamos una
suave recuperacion de la actividad economica principalmente por el
aumento de la demanda exterior neta, ya que la demanda interna

experimenta un retroceso como el afio anterior.
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Figura 9. Evolucién del PIB a precio de mercado.
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Fuente: INE, Elaboraciéon Propia, 2011.

» Mercado Laboral:

Con respecto a la evolucién de la tasa de paro, deducimos que en los
ultimos afos se ha incrementado exponencialmente la tasa de parados

de ambos sexos como consecuencia de la crisis econémica.

Destacar que hasta el afio 2009 la tasa de paro de las mujeres era
mucho mayor que la de los hombres. Sin embargo a partir de dicho afio
esta diferencia se ha reducido hasta llegar a ser insignificante. Por lo
tanto podemos pensar que la igualdad en la tasa de paro de ambos
sexos se debe, principalmente, al sector de la construccién, siendo éste
el mas afectado por la crisis y el cual es caracterizado por tener un

indice de trabajadores varones mucho mayor.
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Figura 10. Evolucién Tasa de Paro
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Fuente: INE, Elaboracién Propia, 2011.

> Tipos de interés:

El Consejo de Gobierno del Banco Central Europeo (BCE) mantuvo el
tipo de interés oficial para operaciones de financiaciéon al 1% como
consecuencia de la crisis econémica que afectaba a paises miembros

de la Union Europea.

En abril del presente afo, el Consejo de Gobierno decidié incrementar
el interés oficial para operaciones de financiacion en 0,25 puntos, hasta
alcanzar el 1,25%. Asimismo también incremento los intereses para las
facilidades de depdsito y crédito hasta alcanzar un 0,5% y un 2%
respectivamente. Dicha subida tenia el objetivo de frenar las pensiones

inflacionistas.

Sin embargo, la subida del mes de abril de 2011 no ha sido suficiente
para frenar la inflacion. Por ello, el 7 de julio de 2011 el Consejo de
Gobierno del BCE ha decidido, en su politica monetaria, efectuar un
segundo aumento en los tipos de interés llegando a situarse en 1,5% las
operaciones principales de financiacion, en 2,25% y 0,75% el interés

aplicable a la facilidad de crédito y de depdsito respectivamente.
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Figura 11. Tipos de interés del BCE
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Fuente: Banco de Espafia, 2011.

Por otra parte, observamos en la siguiente figura la evolucion del

Euribor, en la cual se destaca la drastica caida de este tipo de interés

durante 2009 principalmente por la crisis econémica.

Cabe decir, que el Euribor esta referenciado al tipo de interés de la zona

Euro. Por tanto una subida o bajada de dicho interés provocara un

efecto domino en el Euribor. Dicho

efecto lo podemos observar en el

afio de 2010 donde el tipo de interés del BCE produjo una estabilidad

en el Euribor, al permanecer constante. En cambio en 2011 la subida de

interés del BCE ha provocado una subida en el Euribor.
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Figura 12. Evolucién del Euribor

Fuente: www.euribor.es, 2011.

» Mercado Burséatil:

Actualmente, en Espafa, el mercado bursatil estd sufriendo una
situacion de inestabilidad como consecuencia de la desconfianza por
parte de inversores extranjeros en la posible falta de solvencia de las

finanzas de algunos paises miembros, como Italia, Grecia y Espafa.

La incertidumbre en el mercado se debe basicamente al desacuerdo en
Europa respecto al segundo rescate de Grecia, a los resultados de las
pruebas de solvencia de los distintos estados miembros realizadas por
la banca europea y por ultimo, a las negociaciones en Estados Unidos

para elevar el endeudamiento de la economia de Norte América.

El aumento de las tensiones de los mercados europeos de la deuda
soberana ha provocado el incremento de los valores de renta fija en
Espafia y como consecuencia el aumento exponencial de la prima de

riesgo llegando a maximos historicos.

Asimismo, el mercado bursatil espafiol se ha visto afectado por el
retroceso de los indices bursétiles y ha producido un descenso en las

cotizaciones del IBEX-35.
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> |PC:

A finales de 2008 y principios de 2009 se produjo una fuerte caida del
indice de precios al consumo a causa de la contraccion del consumo

privado provocado por la crisis econémica.

Sin embargo, en 2010 y 2011 se produce un incremento en el IPCy

con ello un aumento en la inflacién.

Con el objetivo de presentar la evolucién positiva del Ultimo afio, es
importante analizar los componentes mas importantes que forman el

IPC, los cuales son: la energia, el tabaco y otros bienes y servicios.

Figura 13. Evolucién del IPC
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Fuente: INE y Banco de Espafia, 2011.

Tras analizar la evolucion de los componentes del IPC, concluimos que
la energia es el elemento mas influyente, por tanto es el que dicta la

inflacion.

3.1.3 Factores Sociales:

El componente social del entorno comprende factores como la evolucién de la
poblacion, los cambios en el estilo de vida, el comportamiento del consumidor, el

mercado del trabajo, etc.
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La influencia social se representa mediante cambios demogréficos, como por
ejemplo, el nivel de natalidad y el nivel de envejecimiento de la poblacién. También por
los cambios en el estilo de vida, por el nivel de consumismo de la sociedad, etc. A

continuacion, detallaremos los factores mas relevantes:

> Evolucion demografica:

A lo largo de los afos, la poblacion espafiola ha ido experimentando un
gran crecimiento de forma interrumpida, ya que el censo de poblacion
de 2009 duplicaba en 5 millones de habitantes al del 2001. Esta
transformacién se ha visto afectada por distintas variables como la tasa

de natalidad, mortalidad, el nivel de esperanza de vida...

Cabe destacar, que la variable que mas ha influido en dicho crecimiento
ha sido el incremento de la poblacién extranjera, aunque Espafa aun se
encuentra por debajo de la media de los flujos migratorios registrados

en otros paises de la Unién Europea.

Figura 14. Evolucién Poblacién.
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Fuente: INE. Elaboracion Propia, 2011.

A principios del siglo XX las tasas de natalidad y mortalidad eran muy
elevadas pero conforme han transcurrido los afios los niveles de ambos

se han ido reduciendo.
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La disminucion de la natalidad se debe basicamente a cambios socio-
culturales, como la introduccién de la mujer al trabajo y una mayor
independencia de la misma. En cambio, la de la mortalidad corresponde

principalmente a avances cientificos.

Por otra parte, la distribucion de género no tiene practicamente
discrepancias, ya que el 50,8% aproximadamente son mujeres y el
49,2% son varones. Sin embargo, existe una gran discrepancia en la
distribucion por edad, al estar caracterizada por un proceso de
envejecimiento. Cada afio la esperanza de vida es mayor y la tasa de

natalidad menor.

Figura 15.Piramide Poblacional 2010
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Fuente: INE. Elaboracién Propia, 2011.

Otro aspecto a destacar es el cambio en el estilo de vida de los
espafioles. El sentimiento espafiol ya no se basa en trabajar sino también en
disfrutar y descansar. Por ello, el ocio cada vez posee mayor cuota de
mercado.

Centramos en el mercado de los videojuegos, obtenemos que el 31%de
los hombres se declaren jugadores frente a un creciente 18% de mujeres en

2010, segun datos del ISFE, como podemos ver en la siguiente figura.
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Los jovenes componen el grupo de jugadores mas extenso. Sin
embargo, hay que destacar un reciente crecimiento en la poblacion mas
madura. Esto se debe a dos factores. El primero corresponde a las nuevas
técnicas de captacién del pubico adulto y el segundo a que los jugadores

suelen mantener sus aficiones a medida que envejecen.

Figura 16. Jugadores por edad y sexo.
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Fuente: Interactive Software Federation of Europe, 2011.

3.1.4 Factores Tecnoldqicos:

Son los cambios que afectan al sector en la parte industrial, comercial y
administrativa. Los méas importantes son: el desarrollo tecnolégico en I+D+l, la

aparicion de nuevas tecnologias y los cambios en el sistema educativo.

La tecnologia ha sido uno de los factores que mas han cambiado en los ultimos
afios, debido a la aparicion de internet, portatil, movil y sobre todo, a las redes
sociales.

En la industria de los videojuegos el desarrollo en I+D+l es uno de los aspectos
mas importantes, como consecuencia de los continuos avances tecnologicos. Por

ejemplo, el sensor de movimiento que utilizan las videoconsolas.
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La innovacion va mas all4 de los sensores de movimientos. Se espera que en
un periodo relativamente corto se produzca la era del 3D, donde los usuarios puedan
sentir un mayor realismo y una mayor comodidad a la hora de jugar. Posteriormente, a
largo plazo, se prevé conseguir la realidad virtual, es decir, que los usuarios se sientan

dentro del juego.

Por otra parte, en Espafia, observamos un cambio en el sistema educativo
relacionado con los videojuegos. Inicialmente, como ya hemos comentado
anteriormente han clasificado dicha industria como cultural y con ello han empezado a
crearse, en las distintas comunidades autbnomas, masteres y titulaciones de creacion

de videojuegos.

3.2 Analisis microentorno.

Este apartado analiza todos los factores propios de una empresa, es decir,
aquellos que podemos controlar en cierta medida y ademas, a través de este estudio,
podemos conocer las fortalezas y debilidades de nuestra organizacion.

Para realizar dicho analisis utilizaremos el modelo de las cinco fuerzas de
Porter, el cual trata de explicar la ventaja competitiva de una organizacién en base a
su posicionamiento en el mercado. Asimismo, ayuda a comprender las fuentes de

competencia de la industria en la que nos encontramos.

A continuacion, podemos observar que el modelo de Porter contiene cuatro

fuerzas periféricas que convergen en la primordial.
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1.

Figura 17. Modelo de Porter
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Fuente: Gerry Jhonson, Fundamentos de estrategia, 2010.

Posteriormente, estudiaremos y desarrollaremos las cinco fuerzas orientadas a
nuestro negocio:

Entrantes Potenciales:

Los competidores potenciales dependen en gran medida de las barreras de
entrada, las cuales tienen que ser superadas para poder conseguir una posicion en el
sector. Las barreras no son consideradas como permanentes sino como temporales al

producir retrasos en el momento de entrada a la industria.

En nuestro caso, aunque existen diversas barreras de entrada éstas no son
muy significativas. La primera barrera posible es la mayor experiencia de las
empresas, debido a que pueden optimizar al maximo los costes y el tiempo del

producto, es decir, han aprendido a realizar los videojuegos de forma mas eficiente.

En la actualidad, otra barrera de entrada es la falta de financiacion por parte de
los bancos para las empresas emergentes, al estar en una situacion de crisis y
desconfianza del mercado.

Por otra parte, destacar que nuestra industria al no tener una legislacion

concreta no posee de grandes restricciones. Ademas, el acceso a los canales de
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distribucion no causard ningun problema, ya que hay una gran variedad de

distribuidoras en internet.
2. Sustitutivos:

Los sustitutivos son productos o servicios que proporcionan un resultado similar
a los de la industria. En nuestro caso, a ser una empresa dedicada al ocio, cualquier

tipo de entretenimiento puede ser un sustitutivo.

Hay que prestar especial atencion a este apartado, puesto que existen, en
dicho sector, gran variedad de empresas de ocio que buscan el mismo objetivo, como

son las cinematograficas, las agencias de viajes, las discografias...

Sin embargo, los expertos pronostican que en los préximos afios, la industria
de los videojuegos va a experimentar un crecimiento exponencial, poseyendo una
facturacion mucho mayor que las demas industrias de entretenimiento. Ademas los

avances tecnoldgicos, como el 3D o la realidad virtual, propiciaran dicha progresion.

3. Compradores:

La fuerza de los clientes es una de las mas importantes, ya que toda

organizacién necesita de clientes para poder sobrevivir.

En nuestro caso, el Unico factor a tener en cuenta es que existe un gran
porcentaje de jugadores denominados “casual” que se caracterizan por jugar
esporadicamente con el objetivo de divertirse. Destacar que dicho perfil tiene un indice

bajisimo de fidelizacion.
4, Proveedores:

Los proveedores son aquellos que suministran las materias primas o el equipo

necesario basico para producir el bien o el servicio.

En nuestro caso, los proveedores seran aquellos que abastecen los equipos
informéticos basicos y si fuera el caso, las fuentes de financiacion necesarias.
Destacar que ninguno de los mencionados proporciona elevados costes en caso de

cambio, al existir gran variedad de oferta.
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Tampoco serd un problema el proveedor del sistema operativo, debido a que
se pueden programar videojuegos online en los diferentes sistemas existentes, sin

costes elevados por los cambios de un sistema a otro.

5. Rivalidad competitiva:

La rivalidad competitiva entre la organizacién y los rivales mas inmediatos

viene dada por el resultado de las cuatro anteriores variantes.

En primer lugar, la experiencia de las demés empresas de la industria y la falta
de financiacién por parte de los bancos puede ocasionar problemas. Ademas de la
falta de fidelizacion de los usuarios.

No obstante, cabe destacar que la rivalidad sera mucho menor siempre y

cuando sepamos subsanar los puntos criticos que ya hemos comentado.

3.3 Analisis de la competencia directa.

Otro aspecto importante es estudiar la situaciébn de la competencia, para
asegurar una buena realizacion del andlisis de mercado y para determinar la viabilidad
del negocio Para ello, se estudiaran los principales competidores con el fin de detectar

oportunidades para Nanogames.

En primer lugar expondremos como funciona el mercado actual de los
videojuegos online, presentando los principales competidores. Seguidamente

desarrollaremos nuestra propuesta con el fin de alcanzar un hueco en el mercado.

Hoy en dia, una de las maneras de hacer videojuegos online es a través de las
redes sociales mediante el modelo de Free to Play (F2P) o Freemium. Los juegos que
siguen este modelo son muy atractivos ya que los usuarios pueden jugar sin pagar
pero un tiempo limitado al dia o hacer micro-pagos con el objetivo de poder adquirir
complementos para su personaje (ver figura 18). Los micro-pagos suelen ser con la

moneda virtual del juego que previamente se ha obtenido con la moneda real.

Las principales empresas competidoras son: Social Point, Zynga y King.com.
Social Point y Zinga se comportan como se ha descrito anteriormente. Ambos tienen
experiencia en el sector, su distribucién es inmediata a través de las redes sociales y

como punto negativo decir que no tienen portal de videojuegos.
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Figura 18. Opciones red social.
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Fuente: Elaboracion Propia, 2011.

King.com es una excepcion ya que todos sus juegos son gratuitos e invitan al
jugador a participar en su portal en juegos de apuestas. Sin embargo, un factor de

posible fracaso es que limitan su portal solamente a sus juegos.

Otra manera de realizar juegos online es mediante un portal, en el cual las
empresas disponen de todo tipo de juegos para que el usuario pueda jugar de forma
ilimitadamente a todos los juegos que desee (ver figura 19). El objetivo de estos
portales es obtener beneficios a través de la publicidad que hay en su portal y en los
videojuegos.

La competencia principal de Espafia est4 formada por Exelweiss y Delivish
Games. Devilish Games posee gran experiencia en este sector distribuyendo sus
productos, tanto nacional como internacionalmente. Ademas esta sociedad se basa en
la creacion de juegos multiplataforma con técnicas de representacion y animacion en
2D y 3D. No obstante, como aspecto negativo, decir que su portal de juegos es

solamente para un terminal, es decir, no distribuyen juegos multijjugador.
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Figura 19. Opciones portal
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Fuente: Elaboracion Propia, 2011.

Excelweiss es la excepcion en este mercado por su estrategia financiera. Como
factores de éxito: la gran experiencia en el sector, la diversidad en sus productos (ya
gue no solamente se dedica a la plataforma online, sino que también tiene cuota de
mercado en la plataforma para movil...), la distribucién nacional e internacional por ser
una empresa madura en dicho mercado y por Gltimo y mas importante para nuestra
organizacion, la posesién de un portal basado en juegos multijugador. Sin embargo,
destacar la necesidad de previo pago para poder acceder a los productos de su
portal. Esto les destaca en el mercado y a su vez se puede ver como un factor de

fracaso.

Tras analizar los principales competidores hemos visto una oportunidad en el

mercado, la cual expondremos a continuacion.

Este modelo nace del Free to Play debido a que se basa en la posibilidad de
jugar gratuitamente pero durante un tiempo limitado. Si los usuarios quieren obtener

mejoras en sus personajes lo podran hacer de dos formas distintas.

La primera forma es la mas conocida, el usuario hace micro-pagos en moneda
real que se convierten en moneda virtual para poder comprar objetos en la tienda

virtual. Esta forma obtiene los beneficios a través de micro-pagos de los usuarios.

La segunda, es realmente novedosa y revolucionaria y consiste basicamente
en conseguir monedas virtuales para poderlas gastar en la tienda del juego jugando a
otros juegos. Es decir, cada vez que un usuario juegue durante un tiempo determinado
en el portal de nuestra empresa conseguird puntos que podra canjear en la tienda

virtual. (Ver anexo 1).
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Nuestro portal constara de todo tipo de juegos, sean nuestros o ajenos, ya que
lo que queremos es que los usuarios estén jugando el maximo tiempo posible y con

ello haya mas posibilidad de que pinchen en la publicidad.

3.4 Analisis DAFO del sector.

El analisis DAFO es un método que nos sirve para obtener un diagndéstico de la
organizacion, es decir, es la herramienta estratégica utilizada para conocer la situacion
real en la que se encuentra la empresa. Dicho andlisis se basa fundamentalmente en

dos aspectos importantes: el andlisis interno y el externo.

El andlisis interno esta formado por las debilidades y las oportunidades de la
organizacion, siendo estos factores controlables por la misma. En cambio, el andlisis
externo esta formado por aquellos que no son controlables, es decir, las amenazas y

las oportunidades.

ANALISIS INTERNO ANALISIS EXTERNO
Debilidades Amenazas

Falta de experiencia Elevada competencia

Falta de financiacion Poca fidelidad de los jugadores
Vida del producto muy corta

Fortalezas Oportunidades

Bajo coste de produccion Crecimiento del mercado
Bajo tiempo de desarrollo Videojuegos como cultura
Facil acceso y jugabilidad Redes sociales

Disponible en todas las plataformas

Inmune a la pirateria
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Debilidades:

Falta de experiencia y falta de financiacion: Al ser una empresa emergente,
tendremos grandes dificultades a la hora de posicionarnos en el mercado y a la hora
de conseguir financiacién de los bancos, debido a la desconfianza de los bancos en
los nuevos negocios. No obstante, creemos que este problema no sera trascendental

debido a nuestra idea de negocio.

Vida del producto: Los productos del segmento online, segmento al cual nos
vamos a dedicar, poseen un ciclo de vida muy fugaz. Ya que un videojuego en sus dos
primeras semanas puede estar jugado por miles (o incluso millones) de personasy a
las semanas siguientes no tener ningun usuario. Nuestra empresa tiene en cuenta

este factor, y conforme a ello desarrolla su estrategia a seguir.
Fortalezas:

Bajo coste de produccion: En la industria del videojuego online los recursos
humanos necesarios son muy bajos llegando a haber empresas con tan solo 5
trabajadores. Ademas para producirlos, los recursos materiales suelen ser de poco

coste o incluso gratuitos.

Bajo tiempo de desarrollo: Al ser el ciclo de vida del producto de un tiempo muy
reducido, el tiempo de produccion suele ir a la par. Esta es la estrategia fundamental

de los juegos online.

Facil acceso y jugabilidad: Los juegos online se basan sobre el pretexto de que
se pueden jugar en cualquier plataforma que tenga acceso a internet, lo que incluye un
gran porcentaje de jugadores. Conjuntamente se suelen orientar a mecanicas simples

que reducen el tiempo de aprendizaje y aumentan el tiempo de juego.

Todas las plataformas: Uno de los factores mas favorables para nuestro
negocio es el posible acceso desde todas las plataformas existentes en el mercado, es
decir, los usuarios pueden adherirse a los juegos online desde cualquier dispositivo

con acceso a Internet, como por ejemplo: el PC, el mévil...

Inmune a la pirateria: Este factor es una amenaza continua en los demas
segmentos de la industria de los videojuegos. Sin embargo, en el juego online es
imposible e inviable ya que los juegos son gratuitos y su esperanza de vida es muy
corta.
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Amenazas:

Elevada competencia: En el punto de la creacidon de nuestra empresa en el
mercado ya existirAn organizaciones asentadas y maduras. Por otro lado, al ser un
mercado en crecimiento la competencia provendrd también de las nuevas empresas

gue se creen en el mismo afio.

Baja tasa de fidelidad: Como ya hemos mencionado anteriormente el ciclo de
vida de nuestro producto es muy corto, lo que impulsa a los usuarios a cambiar de un
juego a otro en cuestién de semanas o incluso dias. Esto viene fuertemente ligado con
el punto de vida del producto. Sin embargo, pensamos que con nuestro modelo de
negocio, la fidelidad de los clientes incrementara considerablemente.

Oportunidades

Crecimiento del mercado: Segun varias fuentes el mercado de los videojuegos
pasara a ser mayoritariamente online en 2015. Esto junto con el gran crecimiento del

sector de los videojuegos nos asegura una buena posicion en el futuro inmediato.

Videojuegos como cultura: En 2009 el gobierno espafiol introdujo al sector de
los videojuegos como industria cultural, igualandola a la de la musica, a la del cine y a
la tecnoldgica. Por tanto, al ser una industria cultural, nuestra organizacion puede
acceder a diferentes ayudas por parte del estado, como subvenciones, préstamos del
Instituto de Crédito Oficial...

Redes sociales: Las redes sociales que en un primer momento eran formas de
interaccion social han experimentado un afiadido positivo con la introduccion de los
videojuegos online. Esto ha derivado en que algunas empresas hayan aumentado sus

beneficios hasta limites insospechados.

3.5 Epilogo.

Para finalizar este punto, haremos un breve resumen de los aspectos mas

importantes a considerar.

En primer lugar, tras analizar el entorno en general hemos concluido la
existencia de una divergencia regulatoria a nivel nacional y a nivel europeo en los
contenidos digitales llegando a existir sectores no regulados, como el de los

videojuegos.
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Con respecto al andlisis de Porter, hemos concluido la elevada competencia

existente en este mercado debido a que es un sector totalmente globalizado.

Por altimo, hemos finalizado dicho apartado realizando un analisis DAFO del
cual hemos extraido que las principales debilidades de nuestra empresa son la falta de
experiencia y financiacion y el corto ciclo de vida del producto. Las amenazas mas
importantes son la elevada competencia y el bajo indice de fidelidad de los usuarios.
Dichas amenazas y competencias las vamos a combatir facilmente con el novedoso
modelo de negocio. Como aspectos positivos tenemos las redes sociales junto con el
crecimiento del sector, las cuales son clasificadas como oportunidades. Y el bajo coste
y tiempo de desarrollo de los productos y la inmunidad a la pirateria, denominadas
fortalezas.
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4. ANALISIS DE OPERACIONES Y PROCESOS.

En este apartado nos centraremos basicamente en tres aspectos. En el primero
decidiremos la situacidén logica de nuestra compafia, analizando las caracteristicas

basicas que debe cumplir.

A continuacién, expondremos la distribucién de nuestra oficina que sera la mas

agradable y grata para los trabajadores.

Finalmente, presentaremos todos los procesos que se desarrollaran durante la
actividad normal. Dichos procesos deberan determinar las actividades y la secuencia

de las mismas para el buen funcionamiento de la sociedad.

4.1. Localizacion.

La localizacion es muchas ocasiones puede ser un factor clave de éxito. Sin
embargo, este no es nuestro caso, debido al modelo de negocio online que poseemos.
Por esa raz6n hemos estudiado las caracteristicas basicas que debe presentar el

local, las cuales son:
» Acceso a internet.
» Coste de alquiler bajo.
» Buena comunicacion.
» Tamarfo adecuado (8 trabajadores).

Tras analizar las caracteristicas que debe poseer la oficina, hemos elegido una

gue se encuentra situada en el poligono industrial L’Oliveral de Riba-Roja del Turia.
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llustracion 1. Edificio de la oficina.

Fuente: Elaboracion Propia, 2011.

Se ha elegido esta ubicacion por varias razones. La primera ha sido el precio
de alquiler de la oficina, al ser la mas econdémica entre Valencia y alrededores. La
segunda es por el buen acceso a ella, ya que se ubica muy cerca de la A-3 y a
escasos 200 metros del baypas. Asimismo, dicha zona posee numerosa plazas de

estacionamiento.

Ademas nombrar el factor mas influyente, que es la presencia de fibra 6ptica
de ONO en el poligono.

4.2. Distribucion en planta.

En este apartado disefiaremos la distribucién en planta més razonable para
nuestra empresa y para ello estudiaremos las diferentes zonas del edificio y los

equipamientos tanto del edificio como de la oficina.
Las diferentes zonas del edificio y su equipamiento son:

» Zona de descanso, compuesta por mesas, sillas y maquinas vending
para los trabajadores de las distintas oficinas.

» La sala de reuniones cuenta con mesas en forma de U, cuya capacidad
maxima es de 30 personas. Dicha sala es para todo el edificio, por ello
para el disfrute de la misma sera mediante previa reserva.

» Plazas de garaje tanto exteriores como interiores.
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» Trasteros opcionales.

» Vigilancia 24 horas al dia mediante camaras de seguridad y video-

portero.
» Ascensores.
» Dos bafos por planta.

» Sala de espera por planta.

llustracion 2. Sala comun.

Fuente: www.idealista.com, 2011.

llustracion 3. Sala de espera.

Fuente: www.idealista.com, 2011.
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A continuacion, se expondra el disefio de la oficina de modo que las

actividades se desarrollen de la forma mas practica y adecuada posible.

La oficina est4 formada por tres despachos. El primero estard compuesto por
los programadores y los grafistas. La decision de juntarlos se debe, basicamente, a la
gran dependencia existente entre ambos, ya que la buena o mala comunicacion entre

ambos influira directamente en la calidad del producto.

El segundo estara ocupado por los programadores web. Estos estan separados
de los programadores y grafistas a causa de que realizan una actividad totalmente
independiente y como es légico necesitan su propio ambiente de trabajo.

Por ultimo, en el tercer despacho se encuentra el Project Manager y el Gerente,
al ser los encargados de la toma de decisiones para el buen funcionamiento de la
sociedad.

Por otra parte, las caracteristicas de la oficina son:
» Aire acondicionado y calefaccion individual.

» Suelo de cerdmica.

» Antena parabdlica colectiva.

» Alarmay camara de seguridad.

» Puerta blindada.

En el anexo 2 se muestra un plano de la distribucién de los despachos de la

oficina.

4.3. Descripcién del plan de operaciones.

En este apartado desarrollaremos los procesos correspondientes a las dos
lineas de negocio de nuestra empresa, siendo estos entendidos como un conjunto de

actividades realizadas de formas secuencial para la obtencion del producto.
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4.3.1. Procesos:

Para la realizacion del producto es necesario planificar previamente los pasos a
seguir. En nuestro caso se realizaran dos ciclos de desarrollo. El primero dedicado a
los juegos de redes sociales y a los del portal y el segundo al desarrollo del portal y

pagina web principal de la red social.

Los pasos a seguir en el ciclo de desarrollo del software o juego pequefio

son:

Andlisis del mercado: Es el primer paso de todos que consiste en analizar el

mercado, es decir, estudiar las tendencias del mercado, los tipos de videojuegos mas
vendidos en los ultimos meses, preferencia de 2D o 3D, los géneros preferidos por los
consumidores, etc. Para ello, recabaremos informacion de distintas fuentes como:
ADESE, ISFE, etc.

Planeamiento del juego: Consiste en planear y escribir el documento de disefio

del juego entendido como los planos del juego. En este apartado, tanto los grafistas
como los programadores, deberan acordar la estructura del juego como:

> El género.
» La dimensién (2D o 3D).
» Los personajes.

» La forma de conseguir pasar la pantalla (eliminando bichos, mediante la

realizacion de una prueba, etc).
» Como pierde vidas el personaje principal.
» Las armas de los personajes.
» Que les sucede a los personajes en diferentes situaciones.
» Etc.

Destacar, la importancia de este paso, ya que cuanto mas detallemos el juego,
mas facil sera realizar los siguientes pasos. Si por el contrario se hace una

planificacion insuficiente puede ocurrir que en los siguientes apartados se nos
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planteen situaciones que no habiamos proyectado y por consiguiente, deberemos

retroceder nuestro trabajo.

Escribir casos de prueba: se fundamenta en la extraccion de las caracteristicas

técnicas que tiene que cumplir el juego. Para ello, los programadores confeccionan

una guia para su implementacion en las siguientes fases.

Disefar: reside en realizar los primeros bocetos de los objetos y fondos del

videojuego segun lo expuesto en la fase de planeamiento del juego.

Acentuar que tanto la fase de casos de prueba como la de disefio deberan ser
revisadas por el Project Manager.

Programar: radica en la construccién técnica del producto. Esta formado por un
pequefio ciclo que comprende el codigo, la integracién y el test.

El codigo se basa en dividir el juego en partes mas pequefas que seran
programadores de forma individual por los programadores. Una vez programadas las
distintas partes se pasard a la integraciéon donde se juntaran las pequefias partes

programadas en un solo programa.

Finalmente en el test realizaremos dos pruebas. La primera se basa en
comprobar que el juego se ajusta a lo disefiado en el apartado de planeamiento del
juego y el segundo consiste en comprobar que el juego esta libre de bugs. Los bugs es
la denominacion técnica de errores y por tanto a partir de ahora nos referiremos a ellos

con esta nomenclatura.

Dibujar: consiste en la construccion artistica del producto. Esta formado por un

ciclo que comprende el dibujo, la integracion y el test.

En el apartado de dibujo realizaremos el paso de los bocetos de papel a la
computadora. Una vez dibujados en el PC los bocetos pasaran a denominarse sprites.
Inmediatamente integraremos, es decir, juntaremos los sprites para generar
animaciones complejas. Por ejemplo: los sprites de las extremidades y los sprites del

torso y la cabeza se juntan para generar un personaje.

Por dltimo, se realizan un test para ver que todos los objetos y fondos

disefiados se complementan.
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Testear: en este paso se integran las animaciones y la programacion del juego

para comprobar que todas las piezas encajan correctamente.

Publicar: este es el Gltimo paso del ciclo que consiste en publicar los productos

realizados.

Los programadores web se encargaran de publicar en el portal los productos-
portal. En cambio los productos-red-social serdn publicados, como el propio nombre

indica en las redes sociales.

El ciclo de desarrollo de software lo podemos observar graficamente en el

anexo 3.

Finalmente, matizar que los ciclos de ambos productos difieren en el tiempo de
construccién. Los videojuegos del portal tienen un tiempo estimado de 2 semanas,
mientras que el tiempo estimado de los de las redes sociales es de 4 o 5 semanas
aproximadamente. Esta diferencia de tiempo se debe, basicamente, a la calidad de
los productos. Es decir, a mayor calidad mas tiempo para la construccion.

Por otro lado, desarrollaremos el ciclo de desarrollo del portal cuyos pasos a

seguir son:

Disefo del portal v de la pagina principal de las redes sociales: consiste en

plantear la estructura del portal, especificando como se accedera a los distintos
videojuegos, como se realizara el cambio de tiempo jugado a puntos para la tienda
virtual, como se presentara la publicidad, etc. Y también planear la estructura y disefio

de la pagina principal de las distintas redes sociales.

Implementacion del portal v de la pagina principal de las redes sociales: Se

basa en la elaboracién de lo disefiado en el apartado anterior.

Feedback: en este apartado se recogeran todas las opiniones de los usuarios,

ya sean quejas u opiniones de mejora.

Mantenimiento/ actualizaciéon: Una vez realizado el feedback se realizara el

mantenimiento o la actualizacién del portal y de la pagina principal.

Publicacion _en portal: como su propio nombre indica se publicaran los

videojuegos en el portal una vez terminados.
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Publicacién en redes sociales: se publica el juego en las redes sociales y se

manda una notificacion a todos los usuarios que se hayan conectado tanto al portal 0 a
la pagina principal de las redes sociales.

Los pasos anteriormente descritos se pueden observar en la siguiente figura.

Figura 20. Ciclo desarrollo portal

DISENO PORTAL

IMPLEMENTACION
PORTAL/ WEB
RED SOCIAL

ANADIR UN
JUEGO AL
PORTAL

U

PUBLICAR JUEGO
EN RED SOCIAL

MANTENIMIENTO/

ACTUALIZACION

FEEDBACK

Fuente: Elaboracion Propia, 2011.

4.4, Epilogo.

La localizacion en nuestra empresa no es un factor critico, al contrario es un
factor favorable ya que al tener el negocio online no necesitamos de una ubicacién
especifica. Por tanto, tras analizar la oferta de oficinas de Valencia y alrededores nos

hemos decantado por una situada en el Poligono de L’Oliveral de Riba-roja del Turia.

Por otro lado, hemos presentado nuestras lineas de negocio. La primera se

dedica a la elaboracion de productos para nuestro portal y la segunda a la
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construccion de videojuegos para las redes sociales, caracterizados por ser de mayor
calidad.

Finalmente, hemos definido el ciclo de desarrollo del software o juego pequefo
y el ciclo de desarrollo del portal. El ciclo de desarrollo del software engloba las
siguientes actividades: analisis del mercado, planeamiento del videojuego, casos de
prueba, programacion y publicacibn. En cambio, el ciclo de desarrollo del portal
engloba: disefio del portal y de la pagina web principal de las redes sociales,

implementacion de las mismas, feedback y mantenimiento y actualizacion.
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5. ANALISIS DE LA
ORGANIZACION Y DE
RECURSOS HUMANOS.
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5.

ANALISIS DE LAORGANIZACION Y RECURSOS HUMANOS.

El analisis de la organizacién y de los recursos humanos es uno de los
apartados mas importantes, debido a que en este plantearemos la razén de ser de la
empresa, es decir, qué es, a que se dedica y como lo hace. Conjuntamente

definiremos el futuro de la empresa, es decir, a donde queremos llegar.

Ademas todos los trabajadores deberan de conocer y cumplir los valores y los

objetivos de la sociedad.

A continuacion estudiaremos las distintas posibilidades juridicas existentes en
la legislacién espafiola para decidir cual es la mejor opcién. Para ello, nos centraremos

basicamente en la responsabilidad y en la inversion necesaria que tiene cada dia.

Una vez elegida la forma juridica, desarrollaremos las distintas etapas a seguir
para constituir la sociedad.

Finalmente definiremos los distintos puestos de trabajo de forma individual
especificando las competencias, obligaciones, funciones y remuneraciones de cada
uno. Con ello, pretendemos que cada trabajador comprenda cual es su trabajo y como

lo debe hacer.

Tras analizar las funciones de cada trabajador, los representaremos en uno u

otro rango del organigrama.

5.1. Misidn, vision, valores y objetivos.

Misién: se define como la razén de ser y el propdsito de la empresa. En nuestro
caso, la misién consiste en ofrecer una nueva forma de entretenimiento y ocio a los
usuarios de Internet a través de minijuegos online presentados en las redes sociales y

en nuestro portal.

El propdsito principal de la empresa es crear una afluencia de usuarios de las
redes sociales al portal y viceversa con el fin de que los internautas tengan la mayor

diversidad posible de minijuegos.



H:HADE Plan de empresa Nanogames, S.L

FACULTAD OF ADSRESTRACION Y
DIRECCKOM CIE EMPRESAS. UPY

Vision: especifica la imagen del futuro que queremos crear con nuestras
acciones de modo que esta ayude a marcar el camino hacia donde nos queremos
dirigir. Por ello, con la visién pretendemos llegar a consolidarnos en el mercado de los

videojuegos online y ser reconocidos por el maximo nimero de internautas.

Ademdas pretendemos ser una empresa flexible para adaptarnos a los distintos

cambios del entorno, al pertenecer a un sector muy cambiante.

Valores: se definen como un conjunto de principios y creencias que regulan el
comportamiento general de la empresa. Los principales valores de nuestra empresa

son:

1. Adaptacién a las necesidades del cliente: analizamos el mercado y
recabamos informacion de distintas fuentes sobre las preferencias y los
gustos de los jugadores online con el fin de proporcionar productos que
satisfagan las necesidades de los clientes.

2. Integridad y responsabilidad: cada trabajador debera actuar de forma
honesta y debera comprometerse a realizar sus funciones de la forma

mas solidaria posible.

3.  Profesionalidad: todos los trabajadores deberan ser los mejores en su
puesto de trabajo mediante la capacidad de adaptacién a las distintas

situaciones y el aprendizaje continuo.

Objetivos: deben ser concretos, coherentes entre si, alcanzables y realistas
para el buen funcionamiento de la empresa. Dichos objetivos se fijan en funcion de la

mision, y vision de la empresa. Por tanto, los objetivos de Nanogames son:

1. Formar continuamente a los empleados mediante cursos de

aprendizaje.

2. Obtener una satisfaccion de los usuarios de un 90%. Esto lo
estudiaremos mediante un foro que podremos a disposicion de los

clientes en el portal.

3.  Mantener y actualizar el portal cada cierto tiempo (una vez cada dos

dias).
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4.  Conseguir consolidarse en el mercado online de videojuegos, en el

medio plazo.

5.  Conseguir un ambiente tranquilo y acogedor para los trabajadores de la

empresa.
6. Obtener beneficios a través del micro-pago y de la publicidad del portal.

7. Ser los primeros en ofrecer los productos que los consumidores
demanden. Para ello cada 2 o 4 semanas aproximadamente
realizaremos un analisis del mercado sobre las preferencias y los

gustos de los usuarios.

8.  Tener gran flexibilidad para adaptarnos a cualquier situacion.

5.2. Constituciéon y forma juridica-fiscal.

La eleccion de la forma juridica de una sociedad es una sentencia muy
importante. Por tanto, estudiaremos las caracteristicas mas representativas de

nuestro negocio con el fin de elegir la forma juridica mas adecuada.

En primer lugar hemos eliminado las sociedades que se caracterizan por tener
una responsabilidad ilimitada a terceros. Esta decisién nos beneficia ya que ningln

socio respondera con su patrimonio.

Las sociedades civiles, las comunidades de bienes, las sociedades
comanditarias y el empresario individual serdn descartadas por no cumplir con dicha

caracteristica.

La segunda caracteristica de nuestro negocio es el numero de socios.
Solamente seran dos, el Project Manager y el Gerente y el porcentaje de

representacion sera del 60% y 40% respectivamente.

Por tanto, eliminaremos las sociedades laborales por tener un minimo de
socios superior al de nuestro negocio y las sociedades an6nimas ya que no tienen un

control sobre los posibles nuevos socios.

Finalmente, hemos decidido que la mejor opcién para nuestro negocio es la

Sociedad Limitada, libre empresa.
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> Pasos para constituir una sociedad de responsabilidad limitada.

1. Solicitar el Certificado de Denominacion Social, el cual indica que no
existe ninguna sociedad constituida con la misma denominacién

social.

2. Firmar la Escritura Publica de Constitucion, la cual deberéa contener:

La identidad de los socios.

e La voluntad de constituir una S.L

e La aportacion de cada socio y las particiones asignadas a

cada uno.
e Los estatutos de la sociedad.
e Elsistema de administracion que tendra la sociedad.

o Laidentidad de la persona que se encargue, inicialmente, de

la administracion y de la representacion de la empresa.
3. Solicitud del C.I.F (Cddigo de Identificacion Fiscal) provisional.
4. Autoliquidacion (exenta) del Impuesto de Operaciones Societarias.

5. Pago al BORME (Boletin Oficial de Registro Mercantil) e inscripcion

en el Registro Mercantil.
6. Otros tramites:

e Darse de alta en el Impuesto de Actividades Econdmicas
(LA.E).

e Realizar la declaracion censal.
e Obtencion de la licencia de apertura.
o Darse de alta en la Seguridad Social.

e Comunicacion de apertura del centro de trabajo.
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7. Obtencién del C.1.F definitivo.

Por otra parte analizaremos la presion fiscal que va a soportar nuestra

sociedad.

> |Impuesto de Sociedades:

Somos una empresa de reducida dimensién ya que cumplimos con el siguiente
requisito: la cifra de negocio del afio anterior es menor de 10 millones de €. En nuestro
caso, al ser una empresa de nueva creacion la cifra de negocios se referira al primer

periodo impositivo en el que se desarrolle la actividad.

Por tanto, disponemos de una serie de incentivos fiscales que enumeraremos a

continuacion.

4+ Libertad de amortizacion en inmovilizado material nuevo de escaso valor
unitario < 601,01€ hasta un limite de 12.020,24€.

+ Libertad de amortizacion del Inmovilizado Material Nuevo siempre que

cumpla el siguiente requisito:

o En los 24 meses siguientes la plantilla media total se debe
incrementar respecto a la media de los 12 meses anteriores y el

incremento se mantenga durante otros 24 meses.

+ Amortizacion acelerada de Inmovilizado Material, Intangible e Inmobiliario

Nuevo.

+ Estimacién global del riesgo de insolvencias, hasta un limite del 1% sobre

los deudores existentes al cierre.
4+ Amortizacion acelerada del Inmovilizado Material objeto de reinversion.

+ El tipo de gravamen sera del 25% de la Base Imponible hasta 300.000€ y

del 30% sobre el resto.

+ Deduccioén para el fomento del uso de nuevas tecnologias.
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5.3. Analisis del Puesto de Trabajo Individual.

En este punto estudiaremos las funciones a desarrollar por los empleados.
Para ello realizaremos primeramente un andlisis de los puestos de trabajo donde
determinaremos las responsabilidades de los empleados, la calificacion necesaria para
el puesto que optan, etc. Posteriormente, describiremos los puestos de trabajo donde
se detallara la finalidad del puesto, los requisitos necesarios, la relaciéon en la empresa

y el deber de los empleados.

5.3.1 Andlisis y descripcién del puesto de trabajo del Programador.

4+ Analisis del Puesto:
1. Objetivo general del puesto: Programacion de videojuegos.
2.  Denominacién del puesto: Programador.
3.  Categoria profesional: Empleado.
4.  Tipo de contrato: Indefinido.
5.  Salario aproximado: 1.200€.
6. Horario: 8:30-14:00h y 15:00-17:30.
4+ Descripcion del Puesto:

1. Cotidianas: Programar (realizar cédigo, integrar y hacer test de
prueba).

2. Periddicas: Andlisis el mercado, estudiar las tendencias y

recabar toda la informacién necesaria.
* Recursos utilizados del Puesto:

1. Tecnologia: Flash o Action Script( lenguaje para hacer

videojuegos online, son sinGbnimos).

2. Herramientas: Flash Builder y/o Adobe Flash 4 ( programa para

hacer videojuegos).
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+ Requisitos del Puesto:

1. Intelectuales: Iniciativa, capacidad de trabajo en equipo,
autonomia, optimismo, constancia, vocacion por los videojuegos

y cooperacion.
+ Formacion/ experiencia:

1. Formacién minima: Ciclo Formativo de Grado Superior de

Desarrollo de Aplicaciones Informéticas.
2. Idiomas: Nivel medio-alto de inglés.

3.  Experiencia minima: Al menos 2 juegos flash terminados con

calidad aceptable.
+ Finalidad del Puesto:

1. Programar toda la estructura del videojuego e integrarlo con la
parte grafica.

+ Deberes y responsabilidades:
1.  Escribir los casos de Prueba.
2.  Realizar el codigo.
3. Integrar el cddigo y la parte grafica.
4. Realizar test de prueba.
5.  Analizar las necesidades del mercado.

6. Hacer propuestas al Project Manager sobre posibles

videojuegos.
+ Relaciones en la empresa:

1. Deberé relacionarse con todos los empleados de la empresa, en
especial con los disefiadores. Depende jerarquicamente del

Project Manager.
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5.3.2 Andlisis y descripcién del puesto de trabajo del Programador Web.

4+ Andlisis del Puesto:

1. Objetivo general del puesto: Programacion del portal y

mantenimiento y actualizacion del mismo.
2. Denominacion del puesto: Programador web.
3.  Categoria profesional: Empleado.
4.  Tipo de contrato: Indefinido.
5.  Salario aproximado: 1.000€.
6. Horario: 8:30-14:00h y 15:00-17:30.
+ Descripcion del Puesto:
1. Cotidianas: Programar y mantener el portal.

2. Periédicas: Analisis el mercado, estudiar las tendencias, recabar
toda la informacién necesaria y publicar los videojuegos en el
portal. Analizar las propuestas y las quejas de los internautas

para mejorar y actualizar el portal.
4+ Recursos utilizados del Puesto:

1. Tecnologia: HTML, PHP, (lenguaje para programar paginas
web), SQL (lenguaje para hacer bases de datos).

2. Herramientas: MySQL (programa para hacer bases de datos),

Dreamweaver (programa para realizar paginas web).
+ Requisitos del Puesto:

1. Intelectuales: Iniciativa, capacidad de trabajo en equipo,

autonomia, optimismo, constancia y cooperacion.
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+ Formacion/ experiencia:

1. Formacién minima: Ciclo Formativo de Grado Superior de

Desarrollo de Aplicaciones Informaticas.
2. ldiomas: Nivel medio-alto de inglés.

3. Experiencia minima: Paginas web con anterioridad con una

calidad aceptable.
+ Finalidad del Puesto:

1. Programar, mantener y actualizar el portal y publicar los juegos

en el mismo.

+ Deberes y responsabilidades:

1. Programar el portal.

2. Mantener y actualizar el portal.

3. Publicar los videojuegos en el portal.

4.  Analizar las necesidades del mercado.

5.  Estudiar las propuestas y las quejas de los usuarios.
+ Relaciones en la empresa:

1. Deberd relacionarse con todos los empleados de la empresa.

Depende jerarquicamente del Project Manager.

5.3.3 Andlisis del puesto de trabajo del Diseriador.

+ Andlisis del Puesto:

1. Objetivo general del puesto: Disefar los personajes, objetos y

fondos de los videojuegos.
2. Denominacion del puesto: Disefiador.

3. Categoria profesional: Empleado.
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4.  Tipo de contrato: Indefinido.

5.  Salario aproximado: 1.200€.

6. Horario: 8:30-14:00h y 15:00-17:30.
4+ Descripcion del Puesto:

1. Cotidianas: Dibujar los sprites y arte conceptual, integrar los

sprites y testear.

2. Periodicas: Andlisis el mercado, estudiar las tendencias y

recabar toda la informacion necesaria.
4+ Recursos utilizados del Puesto
1. Herramientas: Photoshop.
4+ Requisitos del Puesto:

1. Intelectuales: Iniciativa, capacidad de trabajo en equipo,

creatividad, optimismo, autonomia, constancia y cooperacion.
4+ Formacion/ experiencia:
1. Formacion minima: Bachiller.
2. ldiomas: nivel medio de inglés.

3. Experiencia minima: Portafolio extenso, experiencia con

videojuegos.
+ Finalidad del Puesto:
1. Disefar los personajes, objetos y paisajes de los juegos.
4+ Deberes y responsabilidades:
1.  Planificar el disefio/ dibujar arte conceptual.
2. Dibujar distintos sprites.

3.  Integrar los dibujos.
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4. Realizar test de prueba.
5. Analizar las necesidades del mercado.

6. Hacer propuestas al Project Manager sobre posibles

videojuegos.
+ Relaciones en la empresa:

1. Deberé relacionarse con todos los empleados de la empresa, en
especial con los programadores. Depende jerarquicamente del
Project Manager.

5.3.4 Andlisis y desarrollo del puesto de trabajo del Project Manager.

4+ Anadlisis del Puesto:

1.  Objetivo general del puesto: Planificar y decidir los videojuegos a

realizar.
2. Denominacion del puesto: Project Manager.
3.  Categoria profesional: Propietario.
4.  Salario aproximado: 2.000€.
5.  Horario: 8:30-14:00h y 15:00-17:30.
+ Descripcion del Puesto:

1. Cotidianas: Supervision de los empleados y del videojuego.

Decision sobre el contenido y la forma del videojuego.

2. Periddicas: Andlisis el mercado, estudiar las tendencias y
recabar toda la informacion necesaria. Escribir el documento de
disefio del juego y realizar reuniones periodicas para el control

del desarrollo de los productos.
+ Recursos utilizados del Puesto:

1.  Tecnologia: UML (lenguaje utilizado para realizar los planos del

software).
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+ Requisitos del Puesto:

1. Intelectuales: Iniciativa, capacidad de trabajo en equipo,
liderazgo, capacidad de motivar, capacidad de decision,

empatia, adaptabilidad, flexibilidad y cooperacion.
+ Formacion/ experiencia:
1. Formacién minima: Diplomatura Informética.
2. Idiomas: Inglés nivel alto.

3. Experiencia minima: Jefe de Proyecto en juegos Flash en al
menos 3 proyectos.

4+ Finalidad del Puesto:

1. Planificar la estructura del juego y escribir el documento de
disefio que contiene todas las caracteristicas del contenido del
videojuego.

+ Deberes y responsabilidades:
1. Planificar el videojuego.
2. Escribir el documento de disefio.
3. Controlar todas las fases de los videojuegos.
4.  Supervisar a los empleados.
5.  Analizar las necesidades del mercado.
6. Hacer propuestas sobre posibles videojuegos.
7. Resolver los problemas que surjan.

8. Mantener los datos de los rendimientos alcanzados por los

empleados.

9.  Planificar las necesidades de personal.
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10. Desarrollar las actividades de formacion para los empleados.
11. Realizar el analisis de puestos de trabajo junto con el Gerente.
+ Relaciones en la empresa:

1. Deberé relacionarse con todos los empleados de la empresa ya
que de él dependen los programadores, disefiadores y

programadores web.

5.3.5 Andlisis y desarrollo del puesto de trabajo del Gerente.

4+ Anadlisis del Puesto:

1. Objetivo general del puesto: Llevar la contabilidad y las finanzas

de la empresa.
2. Denominacion del puesto: Gerente.
3.  Categoria profesional: Propietario.
4.  Salario aproximado: 1.800€.
5.  Horario: 8:30-14:00h y 15:00-17:30.
+ Descripcion del Puesto:

1. Cotidianas: Llevar la contabilidad al dia, registrar los ingresos y

los gastos.

2.  Periddicas: Cuadrar el balance y PyG, realizacion de informes
sobre los estados financieros, blsqueda de nuevos publicistas,
busqueda de nuevas formas de financiacion, actualizacion de

conocimientos y control sobre el rendimiento de los empleados.
+ Recursos utilizados del Puesto:
1. Herramientas: ContaPlus, Microsoft Office.

+ Requisitos del Puesto:
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1. Intelectuales: |Iniciativa, liderazgo, capacidad de motivar,
capacidad de decision, empatia, adaptabilidad, flexibilidad vy

cooperacion.
+ Formacion/ experiencia:

1. Formaciéon minima:; Licenciado en ADE, econdbmicas o0

diplomado en empresariales.
2. Idiomas: Inglés nivel alto.
3.  Experiencia minima: De 2 afios en un puesto similar.
+ Finalidad del Puesto:

1. Realizar las funciones de financiamiento de la empresa y llevar

la contabilidad de la misma.
+ Deberes y responsabilidades:
1. Gestionar adecuadamente el equipo financiero.

2. Generar un ambiente cordial, productivo y tranquilo entre los

trabajadores.
3. Registrar y mantener actualizadas las cuentas de la empresa.
4.  Asignar adecuadamente los recursos de la empresa.
5. Detectar cualquier desajuste en gastos e ingresos.
6. Mantener una relacion estable entre los publicistas del portal.
7. Busqueda de nuevas formas de financiacion.
8.  Actualizaciéon constante de los conocimientos.

9. Llevar la contabilidad correctamente ( realizar los asientos
correctos, preparacion de cierres y la administracion contable de

activos y pasivos).

10.  Controlar bajas y enfermedades.
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11. Mantener los datos de los rendimientos alcanzados por los
empleados.

12.  Planificar las necesidades de personal.
4+ Relaciones en la empresa:
1. Deberarelacionarse con todos los empleados de la empresa.

5.4. Organigrama.

Figura 21. Organigrama.

PROGRAMADOR PROGRAMADOR WEB DISENADOR

Fuente: Elaboracion Propia, 2011.

5.5. Epilogo.

En primer lugar la misién de Nanogames consiste en ofrecer una nueva forma
de entretenimiento y ocio a los usuarios de Internet a través de minijuegos online

presentados en las redes sociales y en nuestro portal.

La forma juridica elegida ha sido la sociedad limitada ya que es la que més se
adapta a nuestras necesidades.
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Finalmente se han representado en el organigrama las dependencias
jerarquicas, estando al mismo nivel el Gerente y el Project Manager y en un nivel
inferior los programadores, disefiadores y programadores web que dependen del

Project Manager.



6. ANALISIS DE
MARKETING.
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6.

ANALISIS DE MARKETING

El marketing se define como el proceso social y administrativo por el cual los
grupos e individuos satisfacen sus necesidades al crear e intercambiar bienes y
servicios. (Kotler, Philips, 2005).

En este apartado desarrollaremos el plan de marketing- mix, o lo que es lo
mismo, las 4Ps, las cuales son: el producto, precio, distribucién y comunicacion para

alcanzar los objetivos previstos.

6.1 Segmentacion y Publico Objetivo.

En este punto definiremos cual sera nuestro publico objetivo, es decir a qué
tipo de personas nos vamos a dirigir. Para ello vamos a realizar una segmentacion del
mercado, el cual consiste en dividir el mercado en varios fragmentos. Estos
fragmentos estan formados por grupos de personas homogéneos, es decir, que tienen

los mismos gustos y comportamientos.

A continuacion, desarrollaremos una serie de criterios que nos ayudaran a

definir nuestro publico objetivo.

+ Criterios geogréficos:

Nuestros productos no van orientados a una zona geografica especifica, ya que
los usuarios pueden acceder a nuestros productos desde cualquier parte del mundo.
El Unico requisito a tener en cuenta es que los usuarios tengan acceso a Internet. En
definitiva, nos es indiferente la situacidn geografica siempre que se cuente con acceso

a Internet.

+ Criterios demogréficos:

» Edad: Tanto los productos del portal como el de las redes sociales van
dirigidos a todo tipo de edades. Sin embargo, en las redes sociales hay una
restriccion de edad minima para poder acceder a una cuenta, concretamente,
en Esparfia es de 14 afos.

» Sexo: A hombres o mujeres indistintamente.
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» Ocupacién: indistinto.
» Estado civil: indistinta.

4 Criterios psicoldgicos:

» Personalidad: Nos dirigimos hacia personas que les guste jugar a los
videojuegos online. Mas concretamente, nos centramos en los casual que se
caracterizan, como hemos definido anteriormente, por buscar juegos sencillos

con el fin de divertirse.

» Tasa de utilizacion del producto: Personas que una vez han probado el
producto jueguen de forma regular, es decir, diariamente o varias veces a la

semana.

4+ Criterios socioecondmicos:

> Renta: indistinta.

Una vez analizado, los anteriores criterios, podemos definir correctamente
nuestro publico objetivo, es decir, el publico a los que dirigimos nuestros esfuerzos y

productos.

4+ Publico objetivo:

Personas de distintas edades con una edad minima de 14 afos, que les guste
jugar a juegos online de forma regular con el fin de divertirse y tengan acceso a

Internet.

6.2 Estrategia del producto.

El producto es un elemento muy importante, ya que es el factor que nos va a
diferenciar de la competencia. Ademas el producto es el objeto que va a ser
intercambiable, es decir, la empresa lo intercambiara con el consumidor final con el

objetivo de obtener beneficios.

Nuestra empresa va a desarrollar dos tipos de productos. El orientado a las
redes sociales, denominado producto red social, y el orientado a nuestro portal,

llamado producto portal.
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Ambos productos comparten la siguiente definicion. Son videojuegos que
desarrollaremos para las distintas redes sociales y paginas web existentes. Dichos
juegos seran de diferentes géneros dependiendo de la demanda, es decir, seran de
accion, tradicionales, coches, etc. Y, ademas ambos productos ofrecer entretenimiento

y diversion para el tiempo de ocio.
Las diferencias principales de cada uno de ellos se exponen a continuacion:

+ Producto red social: Su ciclo de vida es mayor debido a que la calidad
gue exigimos. Su publico objetivo son los usuarios de las redes
sociales. Su mision es obtener beneficios a través de micro-pagos y
generar una afluencia de usuarios al portal. Su sistema se basa en
limitar el tiempo de juego por dia. Ademas dispone de tienda virtual para
la compra de objetos virtuales con moneda ficticia.

+ Producto portal: Su ciclo de vida es menor debido a que nos centramos
mas en la cantidad que en la calidad de los juegos. Su publico objetivo
son los usuarios de nuestro portal y de todos los portales de juegos de
internet. Su misiébn es obtener beneficios a través de la publicidad y
generar una afluencia de los usuarios de nuestro portal a las redes
sociales y otra afluencia de los usuarios de los portales de juegos de
internet a nuestro portal. Su sistema de juego estid basado en juegos
pequefios. Ademas, cuenta con un sistema de equivalencia entre
tiempo de juego y moneda ficticia. Estas monedas son las que se
pueden gastar en las tiendas virtuales de los juegos de las redes

sociales.

La produccién de las dos lineas de negocio no va a ser continua, es decir, no
vamos a producir ambas lineas de negocio a la vez debido principalmente a la

estructura del negocio y al poco personal que hay en la empresa.

Por ello, hemos decidido alternar la produccion de las diferentes lineas. La
produccion se basara en realizar un juego de red social, durante 4 0 5 semanas y a
continuacioén realizar un juego de portal que tiene un periodo de produccion de dos
semanas. Seguidamente, volveremos a producir un juego de red social y asi

sucesivamente.
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Finalmente, nombrar que la decisién de alternar los videojuegos se debe, como
hemos dicho anteriormente, al poco recurso humano existente en la empresa. Y, a que
pensamos que la alternancia de productos producira una maximizacion del
rendimiento de los trabajadores, ya que los productos de red social, al ser de mayor
calidad, necesitan de mayor esfuerzo por parte de los trabajadores. En cambio, los
productos de portal, al ser de menor calidad, necesitan un rendimiento por trabajador

menaor.
6.3 Estrategia de precio.

El precio es un factor muy importante, ya que es la Unica variable del marketing
mix que genera ingresos a la empresa y por tanto es la via de consolidacién o
supervivencia de la misma. Por tanto, el precio no lo podemos entender como una
herramienta estéatica e inherente al producto sino que es una herramienta que debe ser

gestionada continuamente de una forma adecuada.

La fijacién del pecio es un mecanismo muy complejo y habitualmente sujeto a
negociacién. Existen tres métodos en funcion del elemento fundamental en el que nos
gqueramos basar. Dichos métodos son: basado en costes, basados en la competencia

y basados en el mercado o la demanda.

Aunque lo mas recomendable es que se compaginen diversos criterios, al ser
una nueva empresa nos basaremos en los precios de referencia de la competencia,
puesto que el mercado habra fijado un precio como razonable y todos los

competidores oscilaran alrededor del mismo.

+ Fijacion de precio basado en la competencia:

La fijacién de precios basada en la competencia es la fijacién de precios a una

tasa vigente, en la que la empresa basa su precio en los precios competidores.

Para ello, vamos a analizar el precio unitario de los productos mas
representativos de nuestros competidores directos, con el fin de decidir cual sera el

mas adecuado para nuestros productos.

Destacar que solamente nos vamos a centrar en el precio unitario, aunque

existan mas, debido a que los otros son proporcionales a éste.
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Tabla 1.Precios de la competencia

Farmville 0.8€

CityVille 1.6€

The Sims Social 1.38€

Magic Land 1.73€

Mahjong 1.38€

Fuente: Elaboracion Propia, 2011.

Una vez analizada la competencia concluimos que el precio medio unitario
minimo es de 1, 378€. Por tanto, como somos una empresa de nueva creacion
vamos a poner nuestro precio minimo por debajo de la media, mas concretamente, a
1€.

Esta decision se debe béasicamente a que queremos introducirnos en el
mercado de los videojuegos online. Por eso, en un primer momento ofreceremos un
precio unitario menor que la media de la competencia. Ademas pensamos que un

precio redondo sera muy bien acogido por los clientes.

Una vez decidido el precio unitario de nuestro producto seguiremos una
estrategia de precio para los otros basada en precios diferenciales, mas
concretamente en los descuentos por volumen y promocionales. Es decir, cuantas
mas monedas virtuales compren en una transaccion, mas econdémicas les saldra el

precio por unidad.

En cuanto a la linea de negocio del portal decir que los ingresos previenen de

la publicidad no de los micro-pagos como pasa en la linea de red social. Por tanto,
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hemos decidido realizar un contrato con un publicista llegando al acuerdo de cobrar

0,7€ por cada usuario que haga click en el bunner de publicidad.

6.4 Estrategia de Comunicacion.

La comunicacion tiene como objetivos principales los siguientes: informar de la

existencia del producto e incitar la compra del mismo.

Una buena comunicacion entre empresa y consumidor es esencial para
cualquier negocio, ya que a través de la comunicacion las empresas presentan la

imagen de la mismay laimagen de sus productos al mercado.

A continuaciéon, mostraremos las distintas formas en las que basaremos

nuestra estrategia de comunicacion.
+ Promociones:

» Promocién por invitacién, es decir, aquellos usuarios que inviten a
amigos a jugar al juego publicado en las redes sociales tendrd como
recompensa monedas virtuales para consumir en nuestra tienda.

Nuestra promocidn se basara en regalar un billete por amigo agregado.

» Promociones de descuento, cada cierto tiempo, por la compra de
monedas virtuales. Por ejemplo: los usuarios tendran un 25% de
descuento en la compra de billetes virtuales si comprar en un tiempo
determinado. Es decir, si normalmente 5 billetes cuestan 1€, durante un

dia especifico, los internautas podran conseguir los 5 billetes por 0, 75€.
+ Publicidad

» Los juegos del portal nos sirven como publicidad cuando estan
expuestos en los diferentes portales de internet. Es decir, nuestros
programadores web los distribuirdn a todas las péaginas web
especializadas en juegos de internet de forma gratuita, siempre que

cumpla las siguientes condiciones:

1. Durante la fase de carga del juego aparecera el logo y el nombre

de la empresa.
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2. Durante el juego, en la parte superior aparecera el logo de la

empresa.

3. Al finalizar el juego aparecera un mensaje con el nombre y el

logo de la empresa.

4. Durante las tres fases anteriores, si el jugador pincha en el
nombre o logo de la empresa sera redirigido, en otra pestafa, a
nuestro portal. A continuacion, mostraremos un ejemplo visual
de este tipo de publicidad.

llustracion 4. Pantallazos de puzzle bobble.
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Fuente: Rober Rodriguez, 2011.

» Cada vez que publiquemos un juego, independientemente de si es de
portal o de red social, enviaremos unas notificacion a todos los afiliados
a nuestra pagina de la red social y a los usuarios que hayan entrado en
nuestro portal, ya que para que les podamos dar el dinero virtual, los
usuarios del portal tendrdn que entrar con su cuenta de Google + o
Facebook.
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» Realizar publicidad en Google mediante la aparicion del portal en la
primera hoja del mismo cuando un internauta realice una busqueda de

juegos.

6.5 Estrategia de Distribucion.

La distribuciéon es la forma de hacer llegar nuestros productos hasta los
consumidores finales. Por tanto, para elegir la forma mas correcta de realizarla
debemos tener en cuenta las caracteristicas: del consumidor, del producto mercado y

de la cobertura de mercado.
Existen dos canales de distribucién que son:

4+ Directa: esta se caracteriza porque el producto va directamente del
fabricante al consumidor final sin pasar por intermediarios.

4+ Indirecta: se caracteriza porque el producto pasa por diferentes
intermediarios antes de llegar al consumidor final. Este proceso puede

ser mas o menos largo dependiendo de los intermediarios que existan.

En nuestro caso, los productos para redes sociales van a seguir una
distribucion indirecta, puesto que las caracteristicas del producto mercado nos indican

que es necesario utilizar como intermediario las redes sociales.

Figura 22. Canal distribucion red social.

_——

Fuente:Elaboracion Propia 2011.

Nuestras redes sociales, como hemos dicho anteriormente, son Facebook y
Google +. La caracteristica principal de ambas redes es que ellas mismas distribuyen
el producto y lo promocionan por toda su red social a cambio de un porcentaje sobre

los beneficios que te reporte el juego.



H‘-.‘HADE Plan de empresa Nanogames, S.L

FACULTAD B ADMINESTRACION Y
DIRECCHIN OE ENPRESAS. UPY

Facebook cobra por la distribucién y la promocion un 30% de los beneficios

totales. En cambio, Google+ solamente cobra un 5%.

Cabe decir, que esta distribucion nos conviene ya que somos una pyme de
nueva creacion y por tanto, de esta forma no tenemos que preocuparnos de la

distribucion. Ademas, el coste de la misma va en funciéon de los beneficios obtenidos.

Por otra parte, para los productos del portal vamos a utilizar tanto el canal
directo como el indirecto. Es decir, publicaremos lo juegos en nuestro portal y en
otros portales.

Figura 23. Canal distribucién portal.

I~ = -

Fuente: Elaboracion Propia, 2011.

Publicar los videojuegos en nuestro portal nos sirve para obtener ingresos a
través de la publicidad. Es decir, cada vez que un usuario haga clic en la publicidad de

nuestro portal nosotros tendremaos un ingreso por parte de la empresa que se publicita.

Publicar los videojuegos en otros portales nos sirve para hacer publicidad de
nuestro portal. Es decir, cada vez que un usuario juegue a nuestro juego en otra
pagina web, nosotros le daremos la opcién de jugar en nuestro portal mediante un
link.

6.6 Epilogo.

El publico objetivo de Nanogames son personas de distintas edades con una
edad minima de 14 afios, que les guste jugar a juegos online de forma regular con el

fin de divertirse y tengan acceso a Internet.
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La estrategia de producto que seguird la empresa se basa en dos lineas de
negocio. La primera esta dedicada a juegos para las redes sociales y la a juegos de

portal.

La estrategia de precio se basa en la competencia, la cual tiene un precio

unitario medio de alrededor de un 1€.

Finalmente, en la estrategia de comunicacion, la empresa realizara
promociones (regalo de dinero ficticio por invitacion y descuento por compra en
momentos determinados) y publicidad (juegos gratuitos a otros portales, notificaciones
sobre novedades, aparicion del portal en la primera hoja de Google).
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7. ANALISIS ECONOMICO-
FINANCIERDO.
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7.

ANALISIS ECONOMICO-FINANCIERO.

En este punto estudiaremos la viabilidad del proyecto que vamos a llevar a

cabo, es decir, si el proyecto es rentable o no.

Para ello realizaremos una prevision a tres afos vista del balance y de la
cuenta de pérdidas y ganancias de la empresa, especificando el plan de ventas y el

plan de inversion.

Ademas, el estudio del balance y PyG, lo realizaremos en diferentes escenarios
posibles, los cuales son: el pesimista, realista y optimista.

7.1 Plan de ventas.

Vamos a estudiar la prevision de ventas de las dos lineas de negocio que
poseemos. En primer lugar, nos centraremos en la prevision de ventas de los juegos

para redes sociales.

Para ello, hemos estudiado el ciclo de vida que tienen los productos de las
redes sociales y hemos concluido que su ciclo de vida normal es aproximadamente

de 1 afio (48 semanas).

Ademas nos hemos fijado que la mayoria de estos productos siguen una
distribucion normal a lo largo de su vida. Por dicha razén, hemos representado las

ventas de cada producto mediante una campana de Gauss.

Con respecto a la linea de negocio de los productos de portal hay que destacar
que nosotros obtenemos ingresos a través de la publicidad que haya en nuestro

portal, no a través de los juegos.

Esta linea de negocio se basa en la realizacién de un contrato con un publicista
de internet. En dicho contrato se detalla el dinero que ganaremos cada vez que un

usuario de nuestro portal haga click en un banner de publicidad.

4+ Plan de ventas del primer afio.

En primer lugar vamos a estudiar cuantos productos vamos a poder desarrollar

en el primer afio de vida. Para ello hemos representado mediante un diagrama de
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Gantt los pasos que tenemos que realizar antes de poner en marcha nuestra empresa

y con ello, el desarrollo de nuestro primer producto.

Tabla 2. Diagrama de Gantt

ACTIVIDAD/SEMANA 1/2(3|4|5|6|7|8|9]|10[11]|12(13]|14|15|16|17|18] 19

CONSTITUCION

TRAMITES

ALQUILER

ADQ. MOBILIARIO Y EQUIPOS
INFORMATICOS

CONTRATACION EMPLEADOS

PUESTA EN MARCHA

PRODUCCION JUEGO RED

PRODUCCION JUEGO WEB

PRODUCCION TIENDA
VIRTUAL/ WEB RED SOCIAL

PRODUCCION PORTAL

Fuente: Elaboracion Propia.

Como observamos en la tabla anterior, hasta la semana 8 del primer afo, no
empezamos a desarrollar el primer juego. Cabe destacar, como hemos mencionado en
apartados anteriores, que el ciclo de desarrollo de los productos de red es de 5
semanas y que seguiremos una estrategia de desarrollo de un producto de red y un

producto de portal simultAineamente.

Tras exponer el diagrama de Gantt, concluimos que el primer afio solamente

podremos realizar 4 juegos de red y 4 juegos de portal.

Los juegos de red durante este afio van a seguir una distribucién normal, con
un maximo de 1500 ventas, aproximadamente, de producto unitario. Esta decision se

debe a un estudio realizado en Appdata sobre las ventas de un videojuego medio.
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Por otra parte, hemos basado nuestra distribucion normal a nuestro precio
unitario, el cual es de 1€. Aunque sabemos que la mayoria de las veces se produciran

Mmenos ventas pero con un gasto mayor en cada una de ellas.

A continuacion, mostraremos el ciclo de ventas de un juego red en el primer
afio de vida de Nanogames. Y en el anexo 4 plasmaremos las ventas mes a mes del

primer afio.

Figura 24. Ciclo de vida juego red, afio 1.
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Fuente: Elaboracion Propia, 2011.

En cuanto a la segunda linea de negocio, observamos, en el diagrama de
Gantt, que no estara activa hasta la semana 19 del primer afio. Ademas, hay que tener
en cuenta que hasta el penultimo mes del afio no vamos a insertar los banners de
publicidad en nuestro portal, ya que los primeros 5 meses se utilizaran para recabar

juegos, independientemente si son propios o ajenos.

En noviembre del primer afio, prevemos que el portal de Nanogames sera
reconocido por los internautas y por ello suponemos que a esa fecha contaremos con
6000 usuarios diarios.

Nuestra empresa ha realizado un estudio sobre el porcentaje de usuarios que
realiza click en la publicidad y ha concluido que el 5% del total de usuarios pincha en
la publicidad. Del mismo modo, hemos investigado el precio por click en Adsense y

hemos visto que de media podremos ingresar un 0,7€ por click. Por tanto, en
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noviembre y en diciembre del primer afio, nuestra empresa obtendra 6.300€ / mes de

esta linea de negocio. (Anexo 4)

4+ Plan de ventas sequndo afio.

Durante este afilo hemos previsto desarrollar 6 juegos de red y 5 juegos de

web.

Con respecto a los juegos de red, destacar que incrementaremos un 10,6%
las ventas, debido a las perspectivas, segun PriceWaterHouseCooper, del

segmento online de los videojuegos.

Figura 25. Ciclo de vida juego red, afio 2.

1800
1600
1400
1200
1000
800
600 -
400 -
200 +
0 -

0 3 6 9 121518 21 24 27 30 33 36 39 42 45

BVTAS

Fuente: Elaboracion Propia, 2011.

Por otra parte, destacar que en el plan de ventas del segundo afio,
debemos tener en cuenta tanto las ventas que se vayan a realizar durante este afio
como las ventas de los juegos que fueron desarrollados durante el afio pasado y

cuyo ciclo de vida aun no ha terminado.

En cuanto al portal, suponemos que va a experimentar un incremento en

los usuarios de un 10.6%, mientras que las demas condiciones quedan constantes.

En el anexo 4 encontramos el plan de ventas del segundo afio desarrollado

mes a mes.
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4+ Plan de ventas del tercer ario:

Durante este afio hemos previsto desarrollar 6 juegos de red y 5 juegos de

web.

En cuanto a los juegos de red, nombrar que pronosticamos un incremento de
un 10.6% sobre las ventas. Ademas destacar, como hemos nombrado en el apartado
anterior, debemaos tener en cuenta el ciclo de vida de los juegos, ya que hay juegos del

afio anterior que aun generaran ingresos a la empresa durante este afio.

Figura 26. Ciclo vida juego red, afio 3.
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Fuente: Elaboracion Propia, 2011.

En cuanto al portal, suponemos que va a experimentar un incremento en

los usuarios de un 10,6%, mientras que las demés condiciones quedan constantes.

En el anexo 5 encontramos el plan de ventas del segundo afio desarrollado

mes a mes.

Finalmente, destacar que las ventas previstas para los proximos tres afios
han seguido un patron realista, es decir, después de realizar investigaciones y
estudios es lo que creemos que sucedera. Sin embargo, no es suficiente con
representar un simple escenario, ya que las previsiones son aleatorias y existe la
posibilidad que las previsiones no se cumplan. Por ello, vamos a representar otros

dos escenarios: el optimista y pesimista.
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El escenario optimista lo vamos a representar de una forma sencilla,
incrementando las ventas en un 7%. Lo mismo haremos con el escenario pesimista

pero a la inversa, es decir, disminuiremos las ventas en un 7%.

Tabla 3. Plan ventas escenario optimista.

VENTAS 2011 2012 2013
N° unidades a vender lineal 83.840,28 | 176.418,06 | 237.946,45
Pr unitario 1,00

Facturacidon Prevista lineal 83.840,28 | 176.418,06 | 237.946,45
N° unidades a vender linea2 19.260,00 | 138.672,00| 166.406,40
Pr unitario 0,70

Facturacion Prevista linea2 13.482,00| 97.070,40| 116.484,48

97.322,28

273.488,46

354.430,93

Fuente: Elaboracion Propia, 2011.

Tabla 4. Plan de ventas escenario pesimista.

VENTAS 2011 2012 2013
N° unidades a vender lineal 72.870,52 | 153.335,32 | 206.813,27
Pr unitario 1,00

Facturacidn Prevista lineal 72.870,52 | 153.335,32 | 206.813,27
N° unidades a vender linea2 16.740,00 | 120.528,00 | 144.633,60
Pr unitario 0,70

Facturacion Prevista linea2 11.718,00| 84.369,60 | 101.243,52

84.588,52

237.704,92

Fuente: Elaboracion Propia, 2011.

308.056,79
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Plan de inversiéon-financiacion.

En este apartado desarrollaremos la inversion necesaria para despegar nuestro

negocio y el tipo de financiacion utilizado para poder llevar a cabo dicha inversion.

7.2.1.

Plan de inversion:

Las inversiones representan una parte importante del activo global de la

empresa, mas concretamente, del activo no corriente. Asimismo, las inversiones seran

divididas en inmovilizado material y en inmovilizado intangible.

4+ |nmovilizado material:

>

Mobiliario: esta formado por todo el mobiliario de la oficina, es decir, 4 mesas,
8 sillas, 2 archivadores, 3 biombos y 4 papeleras. El presupuesto detallado lo
encontramos en el anexo 5. Nombrar que el periodo de amortizacién sera de 6

anos.

Equipos informaticos: estd compuesto por 8 ordenadores adquiridos por
Nanogames cuyo desglose lo podemos observar en el anexo 5. Su periodo de

amortizaciéon es de 5 afos.

+ Inmovilizado intangible:

>

afo de

Propiedad industrial: incluye el logo y el nombre comercial de la empresa

renovables cada diez afnos.

Aplicaciones informaticas: contiene todo el software necesario para el
funcionamiento de la empresa. En ella incluimos el Microsoft Office, el

Windows, Contaplus, Adobe Flash 4 y Dreamweaver.

En la siguiente tabla detallaremos la inversion que realizaremos en el primer

funcionamiento de Nanogames.
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Tabla 5. Plan de inversion.

O ADO ANO
Inmovilizado material Importe
Mobiliario 4.260,29
Equipos informaticos 4.800,00
Total 9.060,29
Inmovilizado intangible Importe
Propiedad Industrial 277,88
Aplicaciones informaticas 4.264,55
Total 4.542,43
TOTAL INMOVILIZADO 13.602,72

Fuente: Elaboracion Propia, 2011.

7.2.2. Financiacion.

Nuestra empresa ha decidido financiarse a través de recursos propios y de

recursos ajenos.

Los recursos propios estan formados por 50.000€ aportados por los socios. La
aportacion sera proporcional al porcentaje de participacion de cada uno de ellos.

Al ser una sociedad limitada nuestro capital minimo exigido es 3.005,06€. Sin
embargo, hemos decidido aportar 50.000€, ya que un elevado capital nos sirve de
ayuda para poder arrancar nuestro negocio, poder pedir un crédito bancario, etc.
Ademas, hemos realizado una gran inversion en equipo humano, contratando a 8
personas para dos lineas de negocio, sin olvidar la inversibn anteriormente

mencionada de inmovilizado.

Finalmente, cabe destacar que la empresa tiene planificado hacer una

ampliacion de capital hasta llegar a los 80.000€ en el medio plazo.

Por otra parte, hemos pedido un préstamo en las lineas ICO- Emprendedores,
ya que va dirigida, en parte, a empresas de nueva creacion. Las lineas ICO- ofrecen
distintas posibilidades de devolucién de préstamo, tipos de intereses fijos o variables,

posibilidad de periodos de carencia, etc.

Por tanto, hemos solicitado un préstamo de 115.000€, sin periodo de carencia,

a devolver en 10 afios. No existen comisiones ni gastos de apertura. El tipo de interés
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sera de 6, 223 % anual fijo. Las cuotas serdn semestrales. Y el método de

amortizacion utilizado es el francés.
En el anexo 6 se detalla el cuadro de amortizacion del préstamo.

7.3 Plan de tesoreria.

El plan de tesoreria detalla todos los cobros (entradas de dinero) y los pagos
(salidas de dinero) que asumiremos en los proximos tres afios. Con ello obtendremos
el superavit o déficit de tesoreria de cada afio con el fin de gestionarla de la forma mas
adecuada posible.

+ Cobros:
Son los relativos a las ventas de la empresa. Dichos cobros han sido desarrollados
en el plan de ventas. Y todas las demés entradas de dinero, como el capital social

y el préstamo adquirido durante el primer afio.
+ Pagos:

Son aquellos necesarios para hacer frente al funcionamiento normal de las

operaciones, entre los cuales distinguimos:

> Activo no corriente: sera la inversion necesaria en el inmovilizado detallado

anteriormente, en el plan de inversién.

» Material de oficina: son todos los materiales cuyo valor unitario es muy
pequefio, como por ejemplo: los boligrafos, folios, grapadoras, celo, etc. Por

tanto, suponemos un gasto de 100€ cada tres meses.

» Gasto de personal: en la siguiente tabla mostramos el gasto de todo el
personal de la empresa- En ella encontramos detalladamente los sueldos y
salarios de los trabajadores y el coste de la seguridad social a cargo de la

empresa.
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Tabla 6. Coste de personal al afio.

Coste de Coste de

N° Salario Bruto | Salario Bruto SS (mes)
Personal al Personal al
Empleados | Anual Mensual empresa ~
mes afio
1 25.200 2.100,00 630,00 2.730,00 32.760,00
1 21.600 1.800,00 540,00 2.340,00 28.080,00
4 14.400 1.200,00 360,00 6.240,00 74.880,00
2 12.000 1.000,00 300,00 2.600,00 31.200,00

SS cargo
empresa

Para cada tipo de empleado definido

Fuente: Elaboracion Propia, 2011.

» Distribucion: es el pago que le realizaremos a las redes sociales por la
publicacion de nuestros juegos en ellas. Dicho pago va en funcion de los

ingresos obtenidos.

Recordar que vamos a publicar juegos en dos redes sociales, las cuales son:
Facebook y Google+. Facebook recauda un 30% de los beneficios totales del

juego. En cambio, Google+, solamente un 5% del total.

» Alquiler: representa el alquiler de la oficina, cuyo gasto es de 380€/ mes. Este

alquiler incluye el gasto de agua pero no el de electricidad.

» Publicidad: representa el gasto que realizamos para promocionarnos y

publicitarnos.

» Luz: teniendo en cuenta las luces como los aparatos electronicos que tenemos
en la oficina, hemos contratado una tarifa de electricidad inferior a 10 Kw de

potencia.

» Internet y teléfono: este gasto es uno de los mas importantes, ya que nuestra

empresa necesita Internet para poder existir. Por ello, hemos contratado una
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oferta para empresas en la compafiia de ONO. En dicha cuota se incluye el

Internet y el teléfono.

Seguro: representa la pdliza de seguros que hemos contratado para la

cobertura de nuestra oficina, prorrogable afio tras afio.

Otros servicios: en este apartado hemos incluido el servicio que hemos
contratado con Photoshop, ya que este mes a mes nos cede actualizaciones y

servicio de post-venta. El coste mensual de este servicio es de 47,19€.

Otros gastos: hemos supuesto unos gastos mensuales de 200€, para posibles

imprevistos.

Gastos de constitucion: en el primer mes del primer afio tenemos unos gastos

de constitucion estimados de 1500€, por la creacion de nuestra empresa.

Gastos de primer establecimiento: tenemos unos gastos de 500€ en el primer

mes del primer afio debido a la creacion de Nanogames.

Préstamo: como hemos mencionado anteriormente, hemos adquirido un
préstamo de 115.000€ sin afio de carencia. Las cuotas se desembolsaran

semestralmente.

Gastos financieros: son los gastos ocasionados por la adquisicion del

préstamo. Se pagaran semestralmente sobre el capital pendiente.

Impuesto de sociedades: es el pago que realizaremos por el impuesto de

sociedades del afio anterior.

Impuesto del valor afiadido: nuestro negocio se caracteriza principalmente por
la falta de regulacion que existe. Por ello, obviaremos el tipo impositivo hasta

su regulacion.

Por otra parte, comentar que al igual que crecen las ventas afo tras afio,

como hemos comentado anteriormente, los gastos también incrementan. A

con

tinuacion expondremos la prevision de incremento de cada uno de ellos.

» Gasto de personal: se prevé que aumente un 10% cada afio.( Incluimos

tanto los sueldos y salarios como la seguridad social)
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» Electricidad: se supone un incremento del 5% cada afio.
> Alquiler: se estima que el precio del alquiler aumente al afio en un 4%.

» Otros gastos: incluye todos los demas gastos que no nombrados, como por
ejemplo: seguro, material de oficina, el internet y teléfono, etc. En dichos

gastos se prevé un incremente anual del 5%.

Finalmente, mostraremos el plan de tesoreria en tres escenarios distintos: el
optimista, realista y pesimista. Dichos escenarios, como hemos comentado
anteriormente, estan basados en un aumento o disminuciéon de un 7% sobre las ventas

con respecto al escenario realista.

El escenario optimista y optimista se encuentra en el anexo 7 del trabajo.
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Tabla 7. Plan de tesoreria escenario realista.

2011 2012 2013 |
COBROS
Ventas 84.655,40(247.822,49| 314.117,91
Saldo ejercicio anterior 0,00| 23.902,63| 21.480,84
Préstamo 115.000,00 0,00 0,00
Capital Social 50.000,00 0,00 0,00
Total Cobros 249.655,40|271.725,12| 335.598,76
PAGOS
Inmovilizado 13.602,72 0,00 0,00
Sueldos y Salarios 122.400,00|134.640,00| 148.104,00
Seguridad Social 36.720,00| 40.392,00 44.431,20
Distribucion 21.547,74| 45.341,09 61.154,46
Publicidad 1.800,00| 1.890,00|  1.984,50
Material Oficina 400,00 420,00 441,00
Alquiler 4.560,00 4.742,40 4.932,10
Suministro luz 2.433,22 2.840,24 3.039,06
Internet/ teléfono 501,18 574,06 602,76
Seguro 638,55 670,48 704,00
Otros servicios 519,09 594,59 624,32
Otros gastos 2.400,00 2.520,00 2.646,00
Gastos de constitucién 1.500,00 0,00 0,00
eatablocimiento 500,00/ 0,00 0,00
Amortizacion Préstamo 8.594,63 9.137,80 9.715,29
Gastos Financieros 7.635,64 6.481,62 5.904,13
Impuesto Sociedades 0,00 0,00 1.154,96

225.752,77|250.244,28 | 285.437,78

Total Pagos

SALDO TESORERIA

23.902,63

21.480,84

Fuente: Elaboracion Propia, 2011

50.160,97
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7.4 Balance.

El balance de situacion es un documento que forma parte de las Cuentas
Anuales de la empresa y estd compuesto por el activo, el pasivo y el patrimonio neto
de la misma en un momento determinado el cual coincide, normalmente, con el cierre
del ejercicio.

4+ Activo: son los bienes y derechos de posee la empresa y de los cuales

espera obtener beneficios en el futuro.

4+ Pasivo: son las deudas y las obligaciones de la empresa surgidas por

Sucesos pasados.

4+ Patrimonio Neto: es la parte residual, es decir, la diferencia de todos los

activos menos los pasivos.

En el anexo 8 se muestra la prevision del balance para Nanogames, S.L

durante los primeros afios de vida.

A continuacion, realizaremos un analisis de la situacion patrimonial de la
empresa para diagnosticar las masas patrimoniales de Nanogames. Ademas,
estudiaremos la evoluciéon que han experimentado las masas patrimoniales en los

ejercicios econémicos analizados.

Tabla 8. Fondo de Maniobra.

2011 2012 2013

Fondo de Maniobra| 21.064,83 | 17.578,39 [ 38.156,83

Fuente: Elaboracion Propia, 2011.

Tabla 9. Activo.

ACTIVO 2011 ‘ % 2012 % 2013 %
Activo no corriente 10.838,75| 0,26 8.074,77| 0,22 5.310,80( 0,08
Existencias 0,00 0,00 0,00( 0,00 0,00]| 0,00
Realizable 6.300,00|] 0,15| 6.967,80| 0,19| 7.706,39| 0,12
Efectivo 23.902,63| 0,58 21.480,84| 0,59 50.160,97| 0,79
41.041,38( 1,00| 36.523,41| 1,00| 63.178,16| 1,00

Fuente: Elaboracion Propia
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Tabla 10. PN y Pasivo.

PN Y PASIVO

PN -65.363,99( -1,59|-61.899,11| -1,69(-33.755,37| -0,53

Pasivo no corriente 97.267,57| 2,37| 87.552,28| 2,40( 77.223,00| 1,22

Pasivo corriente 9.137,80| 0,22 10.870,25| 0,30 19.710,53| 0,31
41.041,38| 1,00| 36.523,41| 1,00| 63.178,16| 1,00

Fuente: Elaboracion Propia, 2011.

En primer lugar, nos centraremos en el fondo de maniobra (el cual mide la
capacidad de la empresa para hacer frente a sus obligaciones en el corto plazo) con el

fin de tener una primera aproximacion de la situacion de la empresa.

Al calcularlo observamos que éste es positivo y superior al Pasivo Corriente, lo
gue nos indica que estamos en una situacion de ociosidad, es decir, que los activos de

la empresa a priori no son rentables.

Este FM positivo, se debe al efectivo, ya que todo el activo esta concentrado en
esta partida. Dicha concentracion es debido a tipo de negocio en el que estamos. En
primer lugar, no poseemos existencias porque los productos que realizamos son
intangibles, son software. Y en segundo lugar, el realizable es casi inexistente por
dos motivos. El primero es porque el micro-pago se realiza instantaneamente, y por
tanto no existen deudores. El segundo es debido a que los ingresos obtenidos por los

publicistas se haran efectivos los 10 primeros dias del mes siguiente.

Por otra parte, observamos que el patrimonio neto es negativo. Esto se debe a
que el primer afio (afio en que empieza a funcionar la empresa) tenemos unas
pérdidas extremadamente elevadas, y por consiguiente nos llevara alrededor de cuatro
afios compensarlas. Con respecto su evolucion, vemos que cada afio va a mejor. Esto
se debe basicamente a que a partir del tercer afio empezamos a tener beneficios

elevados, es decir, es el afio en que la empresa empieza a consolidarse.

Por ultimo, nombrar que la buena calidad de la deuda que posee Nanogames,

en lo que a plazo se refiere.
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7.5 Cuenta de Pérdidas y ganancias.

La Cuenta de Pérdidas y Ganancias es un documento que forma parte de las
Cuentas Anuales de la empresa y tiene como objetivo proporcionar informacién sobre
el resultado economico, es decir, nos indica la previsibn de los beneficios o las

pérdidas del ejercicio.

El resultado contable se obtiene de calcular ingresos generados en la empresa

menos gastos de la misma.

A continuacion, mostraremos la cuenta de pérdidas y ganancias en el
escenario realista. La cuenta de resultados perteneciente al escenario optimista y

pesimista en el anexo 9.

Tabla 11. Cuenta de Pérdidas y Ganancias, escenario realista.

Importe neto de cifra de negocios 90.955,40 | 248.490,29| 314.856,50
Ventas 90.955,40 | 248.490,29| 314.856,50
Aprovisionamientos 21.547,74| 45.341,09 61.154,46
Trabajos realizado por otras empresas 21.547,74| 45.341,09 61.154,46
Gasto de personal 159.120,00| 175.032,00| 192.535,20
Sueldos, salarios y asimilados 122.400,00| 134.640,00| 148.104,00
Cargas sociales 36.720,00| 40.392,00 44.431,20
Otros gastos de explotacion 13.752,04| 14.251,77 14.973,74
Servicios exteriores 13.752,04| 14.251,77 14.973,74
Amortizacion del inmovilizado 2.763,97 2.763,97 2.763,97
RESULTADO DE EXPLOTACION -106.228,35| 11.101,46 43.429,12
Gastos financieros 7.635,64 6.481,62 5.904,13
Por deudas con terceros 7.635,64 6.481,62 5.904,13
RESULTADO FINANCIERO -7.635,64| -6.481,62 -5.904,13
RESULTADO ANTES DE IMPUESTOS -113.863,99 4.619,83 37.524,99
Impuestos sobre beneficios 0,00 1.154,96 9.381,25

RESULTADO DEL EJERCICIO

-113.863,99

3.464,87

Fuente: Elaboracion Propia, 2011.

28.143,74
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Por otra parte, mediante el andlisis de la cuenta de resultados determinaremos

la forma en que se generan los resultados de la empresa y la forma de mejorarlos.

A continuacion, analizaremos la estructura de la cuenta de pérdidas y
ganancias del escenario que esperamos obtener, es decir, del escenario realista,
mediante la utilizacién de un sistema basado en la agrupaciéon de diversos puntos
segun su relacion con la actividad de la empresa. Los escenarios optimista y

realista no van a ser analizados, ya que solamente difieren del escenario realista,

por una disminucion o aumento de las ventas respectivamente.

Tabla 12. Cuenta de Pérdidas y Ganancias, escenario realista.

Ventas 90.955,40 | 100,00% | 248.490,29 | 100,00% | 314.856,50 | 100,00%
( Coste de Ventas) 21.547,74| 23,69%| 45.341,09| 18,25%| 61.154,46| 19,42%
Margen Bruto 69.407,66| 76,31% 203.149,20| 81,75% | 253.702,04| 80,58%
( Otros Gastos) 13.752,04| 15,12%| 14.251,77| 5,74%)]| 14.973,74| 4,76%
VAB 55.655,62| 61,19% |188.897,43| 76,02%|238.728,30| 75,82%
( Gasto Personal) 159.120,00 | 174,94% |175.032,00| 70,44%| 192.53520| 61,15%
EBITDA -103.464,38| -113,75% | 13.865.43| 5,58%| 46.193,10| 14,67%
( Amortizaciones) 2.763,97| 3,04%| 276397 1,11%| 2.76397| 0,88%
BAII -106.228,35 | -116,79% | 11.101,46| 4,47%| 43.42912| 13,79%
( Gastos Financieros) 7.635,64| 839%| 6.481,62| 2,61%| 5.904,13| 1,88%
BAII ~113.863,99| -125,19% | 4.619,83| 1,86%| 37.524,99| 11,92%
(Impuesto de 0,00 0,00%| 1.154,96| 0,46%| 9.38125| 2,98%
Sociedades)

Beneficio Neto -113.863,99 | -125,19% | 3.464,87| 1,39%| 28.143,74| 894%

Fuente: Elaboracion Propia, 2011.

En primer lugar, y como punto principal debemos destacar que la empresa
empieza a obtener beneficios en el segundo ejercicio y aunque estos no son muy
elevados con respecto a las ventas obtenidas, suponen un cambio en la marcha de
la empresa, pues en al afio anterior habian sufrido pérdidas. Ademas, destacar

que a partir del segundo afio el beneficio va incrementandose exponencialmente.

El margen bruto nos indica la flexibilidad de la empresa. Este nos indica que
tenemos una estructura rigida y con el paso de los afios dicha rigidez se va
incrementando. Esto se debe basicamente al que los costes de ventas de los
productos de red son elevadisimos, es decir, los productos que se distribuyen por

Facebook tienen unos costes del 30% sobre las ventas y los de Google+ un 5%.
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El gasto de personal es elevadisimo durante el primer afio, pero su
evolucion es positiva, ya que cada afo va disminuyendo. Por tanto, cabe decir, que

afo tras afio gestionamos mejor nuestro gasto de personal.

Con respecto a las amortizaciones vemos que cada afio representan un
porcentaje menor de las ventas, esto nos indica que la empresa no esté siguiendo

ninguna politica de inversion.

La carga financiera va disminuyendo con el paso de los afios llegando en

2013 a representar alrededor de un 2% sobre las ventas.

En cuanto al resultado neto de explotacién decir que en 2013 ha mejorado
con respecto al 2011 donde incluso era negativo. Esto venia dado por una mala
gestion de los recursos, es decir, tenia unos costes demasiado elevados para las
ventas obtenidas, lo que le hacia tener una estructura muy poco sostenible. Sin
embargo esta ha mejorado como consecuencias de un incremento de las ventas,
en mayor medida que el incremento en gastos, lo que ha provocado el llamado

apalancamiento operativo.

7.6 Analisis de inversion.

En este punto, estudiaremos la rentabilidad de la inversién mediante dos

métodos dinamicos: el VAN y el TIR.

+ VAN: es el procedimiento por el cual se mide la rentabilidad neta del
total del proyecto. El VAN se considera adecuado si es mayor que 0. En

este caso diriamos que la inversion es rentable.

+ TIR: es el procedimiento por el cual se mide la rentabilidad bruta por
unidad monetaria comprometida en el proyecto. Dicha rentabilidad la
compararemos con el coste de la financiacion de los recursos que
utilizamos para la inversiéon. Por tanto, si la TIR es mayor a 0 y mayor
que el coste de la financiacién se considera aceptable llevar a cabo la

inversion.

Pardmetros de la inversién:

+ Coste de adquisicién: es el pago efectuado por la adquisicion de los

activos de la inversion. En nuestro caso son: 13.602,72€.
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+ Duracién temporal: es la vida util de la inversién. En nuestro caso sera
de 10 afos para el inmobiliario, patentes y logo, 5 para los equipos

informaticos; y 4 afios para el software.

4+ Flujos de caja: es la diferencia entre los cobros y los pagos originados

en el transcurso normal del desarrollo de la actividad de la empresa.

A continuacién, mostraremos el analisis de la inversion realizado. Destacar que

hemos realizado dicho estudio en el escenario realista.

Por otra parte, nombrar que para el calculo del VAN hemos utilizado una tasa
de actualizacion del 6, 223% anual, que se corresponde con el coste del préstamo.

Tabla 13. VAN y TIR, escenario realista.

0 PAGO INV | -13.602,72
1 FC1 -111.264,38
2 FC2 13.197,63
3 FC3 45.454,51
4 FC4 114.456,40
6,22%
19.933,28 €

13% |

Fuente: Elaboracion Propia, 2011.

De la anterior tabla deducimos que el proyecto es aceptable, ya que obtenemos
un VAN superior a cero. También, podemos decir que la inversiéon ha sido rentable ya
que en 3 afos, no solo recuperamos la inversién, sino que ademas obtenemos

beneficio.

Finalmente, con la TIR concluimos que es viable llevar a cabo la inversion ya
que la tasa interna de retorno es mayor que cero y ademas supera el coste de

financiacion.
7.7 Epilogo.
La linea de negocio de red se basara en comercializar los juegos en las redes

sociales, y se estima que las ventas de cada producto sigan una distribucion normal en

un periodo de 12 mese aproximadamente. En cambio, la linea de negocio del portal se
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basara en publicar los juegos en el portal previendo obtener los ingresos a través de la
publicidad. Ademas destacar que los ingresos de Nanogames incrementaran a una

tasa del 10,6% anual.

Destacar que los costes mas relevantes son los de personal y por eso durante
el primer afio Nanogames presenta unas pérdidas tan elevadas. No obstante el plan
de tesoreria confirma que no existen problemas de liquidez inmediata en los afios

previstos.

Finalmente, hemos analizado la inversién y concluimos que es rentable y que

se puede llevar a cabo el proyecto, siendo de cuatro afios el plazo de recuperacion.
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8. CONCLUSIONES.

En este apartado recopilaremos todas las conclusiones obtenidas en los

apartados anteriores.

Respecto al apartado estratégico:

*

Después de analizar el entorno en general hemos concluido la existencia de
una divergencia regulatoria a nivel nacional y a nivel europeo en los contenidos

digitales llegando a existir sectores no regulados, como el de los videojuegos.

La competencia directa de nuestro segmento de mercado es muy elevada
debido a que el mercado esté totalmente globalizado.

Del analisis DAFO hemos extraido que las principales debilidades de nuestra
empresa son la falta de experiencia y financiacion y el corto ciclo de vida del
producto. Las amenazas mas importantes son la elevada competencia y el bajo
indice de fidelidad de los usuarios. Dichas amenazas y competencias las
vamos a combatir facilmente con el novedoso modelo de negocio. Como
aspectos positivos tenemos las redes sociales junto con el crecimiento del
sector, las cuales son clasificadas como oportunidades. Y el bajo coste y
tiempo de desarrollo de los productos y la inmunidad a la pirateria,

denominadas fortalezas.

Con respecto al apartado de operaciones y procesos:

+

La localizacibn en nuestra empresa no es un factor critico ya que no
necesitamos de una ubicacion especifica. Sin embargo, nos hemos decantado

por una situada en el Poligono de L’Oliveral de Riba-roja del Turia.

Nanogames tiene dos lineas de negocio. La primera se dedica a la elaboracién
de productos para nuestro portal y la segunda a la construccion de videojuegos

para las redes sociales.

El ciclo de desarrollo del software engloba las siguientes actividades: analisis
del mercado, planeamiento del videojuego, casos de prueba, programacion y

publicacion.
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+ El ciclo de desarrollo del portal engloba: disefio del portal y de la pagina web
principal de las redes sociales, implementacién de las mismas, feedback y

mantenimiento y actualizacion.

En cuanto a la organizaciéon y recursos humanos:

+« La misibn de Nanogames consiste en ofrecer una nueva forma de
entretenimiento y ocio a los usuarios de Internet a través de minijuegos online

presentados en las redes sociales y en nuestro portal.

+ La forma juridica elegida ha sido la sociedad limitada ya que es la que mas se
adapta a nuestras necesidades.

+ Nanogames cuenta con 8 trabajadores los cuales son el Gerente, el Project
Manager, dos programadores, dos disefiadores y dos programadores web.

Con respecto al apartado del Marketing:

+ El publico objetivo de Nanogames son personas de distintas edades con una
edad minima de catorce afos, que les guste jugar a juegos online de forma

regular con el fin de divertirse y tengan acceso a Internet.

+ La estrategia de precio se basa en la competencia, la cual tiene un precio

unitario medio de alrededor de un 1€.

+ La empresa realiza tanto promociones como publicidad para comunicarse. Las
promociones consisten en regalo de dinero ficticio por invitacién y descuento
por compra en momentos determinados y la publicidad se basa en ofrecer
juegos gratuitos a otros portales, enviar notificaciones sobre novedades y

publicitarse en Google.

En cuanto al andlisis econdmico-financiero:

+ Las ventas siguen un crecimiento de un 10,6%, segun las perspectivas de

crecimiento del mercado.

+ Se necesita ademas de financiacién propia, financiacion ajena para empezar

un negocio de dicha envergadura, con su tipo de interés correspondiente.
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+ Los costes mas elevados son el de personal, ya que Nanogames cuenta con 8

empleados.

+ La tesoreria confirma que no tenemos problema de liquidez inmediata en los

tres afios previstos.

+ En cuanto, a las pérdidas y ganancias, observamos una gran pérdida en el

primer afio, lo cual es légico al ser una empresa de nueva creacion.

+ El VAN y el TIR, confirman que la inversion es rentable y que por tanto se
puede llevar a cabo el proyecto, siendo de tres afos el plazo de recuperacion.
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ANEXO 1: SISTEMA DE VENTAS
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ANEXO 2: DISTRIBUCION EN PLANTA.

Q Disefiadores

Qi Progamadores de juegos

Qi Progamadores Web

< D.Financiero

Qi Project Manager
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ANEXO 3: CICLO DE DESARROLLO SOFTWARE O JUEGO PEQUENO

_ Andlisis del
” Mercado

Escribir Casos
de Prueba

Planeamiento

del Juego
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ANEXO 4: PLAN DE VENTAS.

Plan de ventas escenario realista primer afo.

VENTAS RED
N° unidades a
vender lineal

362,61 | 1.183,86 | 2.928,23 | 5.788,56 | 9.315,51 | 12.594,96 | 14.835,63 | 15.785,16 | 15.471,34

Pr unitario

VENTAS
PORTAL
N° unidades a
vender linea2

Pr unitario

147
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Plan de ventas escenario realista sequndo afno.

 VENTASRED 1|2 3

N° unidades a
vender linea2
Pr unitario

VENTAS
PORTAL
N° unidades a
vender linea2
Pr unitario

148
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Plan de ventas escenario realista tercer ano.

VENTAS RED 1 2 3 4 5 6 7 \ 8 9 10 11 12

N° unidades a
vender lineal

21.442,32|20.160,03 | 18.099,10 | 15.882,22 | 14.733,46 | 15.251,17 | 16.971,70 | 18.721,28 | 19.855,80 | 20.373,24 | 20.516,32 | 20.373,24

Pr unitario

VENTAS
PORTAL
N° unidades a
vender linea2

Pr unitario

TOTAL

149
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ANEXO 5: PRESUPUESTO INMOVILIZADO

Presupuesto Mobiliario.

MUEBLE CANTIDAD PRECIO

92,512 € 740,096 €

8 259,01€ 2072,08€

= 5 249,1216€ | 498,2432€
J 3 313,29€ 939,87€
4 2,5€ 10€

TOTAL 4260,2892
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Presupuesto computadoras

Presupuesto N°
17852-11W

Fecha: 24/08/2011

Nombre:

E-mail:

Teléfono:

Presupuesto de Ordenador

Datos del Cliente

Familia Articulos Uds. Precio
1 Procesadores € INTEL-DCORE-E5700-3.00GHZ-BOX 1 59,90 €
1 Placas Base Intel ©, ASUS-P5G41T-M-LX-INTEL775-2XDDR3-8GB-VGA-MATX-GLAN 1 52,50 €
1\ Placas Base Amd \-l 1
1 Discos Duros 2. W.D.-HDD-1TB-64MB-SATAZ-300MBPS-CAVIAR-GREEN 1 46,50 €
% Memorias Ram ©, KINGSTON-DDR3-2GB-PC1333 2 23,40 €
] Torres ] COLORS-IT-LBD65-ATX-NEGRA 1 20,50 €
2 Monitores 0 BENQ.-G2025HDA--20--LCD-1600X900-40.000-1-PANORAMI 1 98,20 €
Q Tedados € LOGITECH-DELUXE-250-BLK-PS2-0EM 1 8,70 €
4 ventiladores € JERINGA-PASTA-TERMICA 1 2,30€
1 Multilectores L{ 1
\\ Lector Dvd qQ 1
1 Grabadoras Dvd ©] SONY.-DVD-RW -BULK-INTERNA-SATA-NEGRA-24X 1 21,70 €
\\ Tarjetas Graficas €, ZOTAC.-GT440-1GB-DDR3-128-BITS-PCIE-DVI-HDMI-DP 1 67,90 €
1 Ratones T LOGITECH-B110-OPTICAL-USB-MOUSE-NEGRO -OEM 1 8,30 €
;‘ Altavoces Q 1
;_ Agregar Articulo... Q m
409,90 €
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ANEXO 6: CUADRO DE AMORTIZACION.

Cta

Periodo | Cta. Semestral intereses | Cta. Amortiz. Dev. Capital | Deuda Extinguida | Deuda pdte.
0 0 0 0 115.000,00
1 7809,71 3.578,23 € 4.231,49 € 4.231,49 110.768,51
2 7809,71 3.446,56 € 4.363,15 € 8.594,63 106.405,37
3 7809,71 3.310,80 € 4.498,91 € 13.093,54 101.906,46
4 7809,71 3.170,82 € 4.638,89 € 17.732,43 97.267,57
5 7809,71 3.026,48 € 4.783,23 € 22.515,66 92.484,34
6 7809,71 2.877,65 € 4.932,06 € 27.447,72 87.552,28
7 7809,71 2.72419 € 5.085,52 € 32.533,24 82.466,76
8 7809,71 2.565,95 € 5.243,76 € 37.777,00 77.223,00
9 7809,71 2.402,79 € 5.406,92 € 43.183,91 71.816,09
10 7809,71 2.234,56 € 5.575,15 € 48.759,07 66.240,93
11 7809,71 2.061,09 € 5.748,62 € 54.507,69 60.492,31
12 7809,71 1.882,22 € 5.927,49 € 60.435,18 54.564,82
13 7809,71 1.697,78 € 6.111,93 € 66.547,11 48.452,89
14 7809,71 1.507,61 € 6.302,10 € 72.849,21 42.150,79
15 7809,71 1.311,52 € 6.498,19 € 79.347,40 35.652,60
16 7809,71 1.109,33 € 6.700,38 € 86.047,77 28.952,23
17 7809,71 900,85 € 6.908,86 € 92.956,64 22.043,36
18 7809,71 685,88 € 7.123,83 € 100.080,47 14.919,53
19 7809,71 464,22 € 7.345,49 € 107.425,96 7.574,04
20 7809,71 235,67 € 7.574,04 € 115.000,00 0,00
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ANEXO 7: TESORERIA, ESCENARIO OPTIMISTA Y PESIMISTA.

Tesoreria escenario optimista.

2011 2012 2013
COBROS
Ventas 90.581,28|265.170,06 | 336.106,17
Saldo ejercicio anterior 0,00| 28.320,17| 40.072,08
Préstamo 115.000,00 0,00 0,00
Capital Social 50.000,00 0,00 0,00
Total Cobros 255.581,28|293.490,23|376.178,25
PAGOS
Inmovilizado 13.602,72 0,00 0,00
Sueldos y Salarios 122.400,00|134.640,00 | 148.104,00
Seguridad Social 36.720,00| 40.392,00| 44.431,20
Distribucion 23.056,08| 48.514,97| 65.435,27
Publicidad 1.800,00| 1.890,00| 1.984,50
Material Oficina 400,00 420,00 441,00
Alquiler 4.560,00 4.742,40 4.932,10
Suministro luz 2.433,22 2.840,24 3.039,06
Internet/ teléfono 501,18 574,06 602,76
Seguro 638,55 670,48 704,00
Otros servicios 519,09 594,59 624,32
Otros gastos 2.400,00 2.520,00 2.646,00
Gastos de constitucién 1.500,00 0,00 0,00
eatablocimiento 500,00/ 000 0,0
Amortizacion Préstamo 8.594,63 9.137,80 9.715,29
Gastos Financieros 7.635,64 6.481,62 5.904,13
Impuesto Sociedades 0,00 0,00/ 4.710,07

227.261,11|253.418,16 | 293.273,70

Total Pagos

SALDO TESORERIA 28.320,17 40.072,08 82.904,54
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Tesoreria escenario pesimista.

2011 2012 2013

COBROS
Ventas 78.729,52|231.002,23 | 292.185,56
Saldo ejercicio anterior 0,00 19.485,10| 3.416,92
Préstamo 115.000,00 0,00 0,00
Capital Social 50.000,00 0,00 0,00
Total Cobros 243.729,52 | 250.487,32|295.602,47
PAGOS
Inmovilizado 13.602,72 0,00 0,00
Sueldos y Salarios 122.400,00 | 134.640,00|148.104,00
Seguridad Social 36.720,00| 40.392,00| 44.431,20
Distribucidén 20.039,39| 42.167,21| 56.873,65
Publicidad 1.800,00| 1.890,00| 1.984,50
Material Oficina 400,00 420,00 441,00
Alquiler 4.560,00 4.742,40 4.932,10
Suministro luz 2.433,22 2.840,24 3.039,06
Internet/ teléfono 501,18 574,06 602,76
Seguro 638,55 670,48 704,00
Otros servicios 519,09 594,59 624,32
Otros gastos 2.400,00 2.520,00 2.646,00
Gastos de constitucion 1.500,00 0,00 0,00
Ssa:eslg)lzgméﬂto 500,00 0,00 0,00
Amortizacion Préstamo 8.594,63 9.137,80 9.715,29
Gastos Financieros 7.635,64 6.481,62 5.904,13
Impuesto Sociedades 0,00 0,00 0,00

224.244,431247.070,40 | 280.002,01

Total Pagos

SALDO TESORERIA

19.485,10

3.416,92

15.600,46
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ANEXO 8: BALANCE DE LOS TRES ESCENARIOS.

Balance, escenario realista.

2011 ‘ 2012 ‘ AN ‘ PN'Y PASIVO

ACTIVO
ACTIVO NO CORRIENTE 10.838,75| 8.074,77| 5.310,80 | PN 165:8963,90 ST 80T S8 oo st
Inmovilizado Intangible 3.448,50 | 2.354,58| 1.260,65 | Fondos Propios -65.363,99| -61.899,11| -33.755,37
Patentes, marcas 271,88 277,88 277,88 | Capital 50.000,00 50.000,00 50.000,00
Aplicaciones informéticas 4.264,55| 4.264,55| 4.264,55|pegervas -1.500,00 -1.500,00 -1.500,00
(Amortizacion acumulada) 1.093,93| 2.187,85 3.281,78| -( Reserva negativa por constitucion) -1500,00 -1500,00 -1500,00
Inmovilizado Material 7.390,24| 5.720,19| 4.050,14 | Rtado ejerc. Anterior 0.00] -113.863,99 ) -110.399,11
Mobiliaria 4.260,29| 4.260,29 |  4.260,29 | Riado ejerc. -113.863,99|  3.464,87| 28.143,74
Equipos informaticos 4.800,00| 4.800,00| 4.800,00 | pASIVO NO CORRIENTE 97.267,57| 87.552,28| 77.223,00
(Amortizacion acumulada) 1.670,05| 3.340,10| 5.010,14|Deudas alargo plazo 97.267,57 87.552,28 77.223,00
SETTVE) EE R ENTE 30.202,63 | 28.448,64 | 57.867,36 | poydas con entd. de crédito 97.267,57| 87.552,28| 77.223,00
Eggfa?res comerc y otras ctas a 6.300,00| 6.967,80 | 7.706,39 | bAciv/O CORRINETE 9.137,80| 10.870,25| 19.710,53
sce“r?/ri]('f,?osspor Vias y prestaciones de 6.300,00| 6.967,80 7.706,39 | Deudas a corto plazo S0 S A MR 2
Efectivo y otros lig. Equiv. 23.902,63 | 21.480,84| 50.160,97 | Deudas con entd. de crédito 9.137,80|  9.71529| 10.329,28
Tesoreria 23.902,63| 21.480,84| 50.160,97 Sgé?redores comercy olfas clas a e el B
-Bancos 23.902,63 | 21.480,84| 50.160,97 | Otras deudas con Adm. Publicas 000 115496  9.381,25

41.041,38 36.523,41| 63.178,16

41.041,38

36.523,41

63.178,16
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Balance, escenario optimista.

2012 2013

ACTIVO 2011 2012 2013 PN Y PASIVO
ACTIVO NO CORRIENTE 10.838,75| 8.074,77| 5.310,80 | PN OO | e Az
Inmovilizado Intangible 3.448,50 | 2.354,58| 1.260,65 | Fondos Propios -60.505,45 | -46.375,24| -4.912,14
Patentes, marcas 271,88 277,88 277,88 | Capital 50.000,00| 50.000,00 | 50.000,00
Aplicaciones informaticas 4.264,55| 4.264,55| 4.264,55| Reservas -1.500,00 -1.500,00 | -1.500,00
(Amortizacion acumulada) 1.093,93| 2.187,85| 3.281,78]| - ( Reserva negativa por constitucion) -1.500,00 -1.500,00 | -1.500,00
Inmovilizado Material 7.390,24| 5.720,19| 4.050,14 | Rtado ejerc. Anterior 0,00 -109.005,45 | -94.875,24
Mobiliario 4.260,29| 4.260,29| 4.260,29 Rtado ejerc. -109.005,45| 14.130,21| 41.463,10
Equipos informaticos 4.800,00| 4.800,00| 4.800,00 PASIVO NO CORRIENTE 97.267,57| 87.552,28 | 77.223,00
(Amortizacion acumulada) 1.670,05| 3.340,10| 5.010,14 | Deudas a largo plazo 97.267,57| 87.552,28| 77.223,00
ACTIVO CORRIENTE 35.061,17 (47.527,62 | 91.150,37 | 5.\ ,das con entd. de crédito 97.267,57| 87.552,28| 77.223,00
Deudores comerc y otras ctas a cobrar 6.741,00] 7.455,55| 8.245,83 | pAS|VO CORRINETE 9.137,80| 14.425,36| 24.150,31
Clientes por vtas y prestaciones de servicios | 6.741,00| 7.455,55| 8.245,83 [Deudas a corto plazo 9.137,80 9.715,29| 10.329,28
Efectivo y otros lig. Equiv. 28.320,17 | 40.072,08 | 82.904,54 | Deudas con entd. de crédito 9.137,80 9.715,29| 10.329,28
Tesoreria 28.320,17 | 40.072,08 | 82.904,54 | Acreedores comerc y otras ctas a pagar 0,00 4.710,07 | 13.821,03
-Bancos 28.320,17 | 40.072,08 | 82.904,54 | Otras deudas con Adm. Piblicas 000 4.710,07| 13.821,03

TOTAL

45.899,93

55.602,39

96.461,17

45.899,93

55.602,39

96.461,17
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Balance, escenario pesimista.

ACTIVO 2011 2012 2013 PN Y PASIVO 2012
ACTIVO NO CORRIENTE 10.838,75| 8.074,77| 5.310,80 [PN 022,52 [T 828,147 754,998,715
Inmovilizado Intangible 3.448,50 | 2.354,58| 1.260,65 | Fondos Propios -70.222,52| -79.823,14| -64.998,75
Patentes, marcas 277,88 277,88 277,88 | Capital 50.000,00| 50.000,00 | 50.000,00

4.264,55| 4.264,55| 4.264,55

Aplicaciones informéticas Reservas -1.500,00| -1.500,00| -1.500,00
(Amortizacion acumulada) 1.093,93| 2.187,85| 3.281,78| - ( Reserva negativa por constitucion) -1.500,00 -1.500,00 -1.500,00
Inmovilizado Material 7.390,24| 5.720,19| 4.050,14 | Rtado ejerc. Anterior 0,001-118.722,52 | -128.323,14
Mobiliario 4.260,29| 4.260,29| 4.260,29 Rtado ejerc. -118.722,52 -9.600,61 | 14.824,39
Equipos informaticos 4.800,00 | 4.800,00| 4.800,00 | pASIVO NO CORRIENTE 97.267,57| 87.552,28| 77.223,00
(Amortizacion acumulada) 1.670,05| 3.340,10| 5.010,14 | Deudas a largo plazo 97.267,57| 87.552,28| 77.223,00
ACTIVO CORRIENTE 25.344,10| 9.369,66 | 22.184,20 Deudas con entd. de crédito 97.267,57| 87.552,28| 77.223,00

Deudores comerc y otras ctas a cobrar 5.859,00| 5.952,74| 6.583,73| pAS)VO CORRINETE 9.137,80 9.715,29 | 15.270,74

Clientes por vtas y prestaciones de servicios | 5.859,00| 5.952,74| 6.583,73 | Deudas a corto plazo 9.137,80 9.715,29| 10.329,28

Efectivo y otros lig. Equiv. 19.485,10 | 3.416,92 | 15.600,46 | Deudas con entd. de crédito 9.137,80)  9.71529| 10.329,28
Tesoreria 19.485,10| 3.416,92|15.600,46 | Acreedores comerc y otras ctas a pagar 0,00 0,00 4.941,46
-Bancos 19.485,10| 3.416,92|15.600,46 | Otras deudas con Adm. Publicas 0,00 0,00 4.941,46

36.182,84 17.444,43 27.49500 TOTAL 36.182,85  17.444,43  27.495,00
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ANEXO 9: CUENTA DE PERDIDAS Y GANANCIAS, ESCENARIO

OPTIMISTA Y PESIMISTA.

Cuenta de Pérdidas y Ganancias, escenario optimista.

Importe neto de cifra de negocios 97.322,28 | 265.884,61 336.896,46
Ventas 97.322,28 | 265.884,61 336.896,46
Aprovisionamientos 23.056,08 | 48.514,97 65.435,27
Trabajos realizado por otras empresas 23.056,08 | 48.514,97 65.435,27
Gasto de personal 159.120,00 | 175.032,00 192.535,20
Sueldos, salarios y asimilados 122.400,00 | 134.640,00 148.104,00
Cargas sociales 36.720,00| 40.392,00 44.431,20
Otros gastos de explotacién 13.752,04 | 14.251,77 14.973,74
Servicios exteriores 13.752,04 | 14.251,77 14.973,74
Amortizacion del inmovilizado 2.763,97 2.763,97 2.763,97
RESULTADO DE EXPLOTACION -101.369,81 | 25.321,90 61.188,27
Gastos financieros 7.635,64 6.481,62 5.904,13
Por deudas con terceros 7.635,64 6.481,62 5.904,13
RESULTADO FINANCIERO -7.635,64| -6.481,62 -5.904,13
RESULTADO ANTES DE IMPUESTOS -109.005,45| 18.840,28 55.284,14
Impuestos sobre beneficios 0,00 4.710,07 13.821,03

RESULTADO DEL EJERCICIO

-109.005,45

14.130,21

Cuenta de Pérdidas y Ganancias, escenario pesimista.

41.463,10

Importe neto de cifra de negocios 84.588,52 | 231.095,97 292.816,55
Ventas 84.588,52 | 231.095,97 292.816,55
Aprovisionamientos 20.039,39| 42.167,21 56.873,65
Trabajos realizado por otras empresas 20.039,39| 42.167,21 56.873,65
Gasto de personal 159.120,00 | 175.032,00 192.535,20
Sueldos, salarios y asimilados 122.400,00 | 134.640,00 148.104,00
Cargas sociales 36.720,00| 40.392,00 44.431,20
Otros gastos de explotacion 13.752,04 | 14.251,77 14.973,74
Servicios exteriores 13.752,04 | 14.251,77 14.973,74
Amortizacion del inmovilizado 2.763,97 2.763,97 2.763,97
RESULTADO DE EXPLOTACION -111.086,89| -3.118,99 25.669,98
Gastos financieros 7.635,64 6.481,62 5.904,13
Por deudas con terceros 7.635,64 6.481,62 5.904,13
RESULTADO FINANCIERO -7.635,64| -6.481,62 -5.904,13
RESULTADO ANTES DE IMPUESTOS -118.722,52| -9.600,61 19.765,85
Impuestos sobre beneficios 0,00 0,00 4.941,46

RESULTADO DEL EJERCICIO

-118.722,52

-9.600,61

14.824,39




