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1. INTRODUCCION

1.1.Resumen.

En el presente Trabajo de Fin de Grado se presenta un estudio realizado para la
creacién de un local “Meeting and Gaming”. Este establecimiento consiste en la creacién de
un “ciber salén”, es decir, un local que ofrezca un servicio de acceso a ordenadores dedicados
y preparados exclusivamente para videojuegos de ultima generacion, a la vez que permite a los
jévenes relacionarse y jugar simultdneamente con sus amigos. La segunda parte del negocio
consistird en la organizacidon de competiciones de E-Sports, es decir, torneos competitivos de
videojuegos. Para conocer la viabilidad del proyecto, se realizara un plan de negocio.

En primer lugar, conoceremos el sector de los videojuegos en Espafa, donde
analizaremos su historia, evolucidn y datos actuales.

Seguidamente se realizard un andlisis estratégico que consistirad en estudiar el macro
entorno, a través de la herramienta PESTEL con la que analizaremos factores legales,
econdmicos, sociales, tecnoldgicos, medioambientales y legales que afecten a la empresa.

A continuacién analizaremos el micro entorno. Para ello estudiaremos a los
potenciales competidores, a los clientes y a los proveedores. Realizaremos un analisis DAFO
para estudiar las Debilidades, Amenazas, Fortalezas y Oportunidades.

Por otro lado, efectuaremos un plan de operaciones con el que determinaremos la
localizacién fisica de la empresa dentro de la ciudad de Valencia y definiremos la distribucion
6ptima de los distintos elementos dentro del local para una correcta gestion de todas las
operaciones y los procesos.

En el siguiente apartado, correspondiente a la organizacién y los recursos humanos,
definiremos la misidn, vision, valores y objetivos de la empresa. Seleccionaremos la forma
juridica mas conveniente y analizaremos los puestos trabajo necesarios para desarrollar la
actividad.

En cuanto al plan de marketing, definiremos la actuacion de la empresa en cuanto al
marketing-mix. Es decir, analizaremos la actuacion de la empresa en cuanto al producto,
precio, comunicacion y distribucién; asi como definiremos el publico objetivo.

Para finalizar, en el Ultimo apartado correspondiente al estudio llevaremos a cabo un
analisis econémico-financiero. Con ello, analizaremos la viabilidad econémica del proyecto,
realizando un plan de inversion-financiacién, plan de ventas del servicio, plan de tesoreria,
balance, cuenta de pérdidas y ganancias y andlisis de la inversion teniendo en cuenta tres
escenarios posibles: realista, optimista y pesimista.

Por ultimo, obtendremos unas conclusiones finales, resumiendo los aspectos mas
relevantes de cada apartado anteriormente analizado.
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1.2.0bjeto del TFG y justificacidn de las asignaturas relacionadas.

El principal objeto de este trabajo es poner en practica los conocimientos adquiridos
durante los cuatro afos del Grado con un estudio sobre un plan de empresa. La empresa
consistird en la creacion de un local “Meeting and Gaming”, el cual se pretende que sea un
lugar de referencia para reuniones de jévenes amantes de los videojuegos.

El objetivo consiste en ofrecer un servicio de acceso a ordenadores de Ultima
generacion por horas, para disfrutar junto a sus amigos de los mejores juegos competitivos
multijugador de accién estratégica (League of Legends, Smite, Counter Strike, Call of Duty, ...).
De ésta forma se espera que los jévenes, entre 14 y 25 afios, experimenten una sensacion
Unica y real, propia de los auténticos profesionales de los videojuegos competitivos. Podran
disfrutar de las ultimas novedades en videojuegos y acceder a aquellos que no pueden jugar en
sus hogares. Tanto la empresa como la sociedad tendran por nombre GAME ON.

En la actualidad, no existe ningun establecimiento similar en Valencia, por el contrario
si hay en Madrid, Barcelona y Sevilla. Por ello y dado el auge que estan teniendo los
videojuegos competitivos en los ultimos afios entre los jovenes espafioles que cuentan con
mas de 42 equipos y cerca de 340 jugadores en toda Espafia a nivel profesional, de los cuales 7
equipos profesionales son valencianos segun la Liga de Videojuegos Profesionales, se ha
decidido la creacién de dicho local en Valencia. Asi, éstos equipos profesionales y jugadores
amateurs, que quieran experimentar los videojuegos de forma profesional, dispondran de un
lugar para disfrutar con sus amigos y realizar entrenamientos, exhibiciones y competiciones
qgue podran ser visionadas en directo por otros jovenes tanto en el local como a través de la
retransmision por internet.

A continuacién se detallaran las asignaturas cursadas en el grado que se han requerido
para la elaboraciéon del trabajo.

Tabla 1. Asignaturas relacionadas.!

CAPITULO DEL TFG CAPITULO 2. ANTECEDENTES.
ASIGNATURAS RELACIONADAS 1. Economia Espafiola.

2. Economia Mundial.
JUSTIFICACION En este capitulo se necesitard una breve

introduccion al sector de los videojuegos
para su analisis y asi crear una visién general
de éste.

Por su parte, ambas asignaturas sobre la
economia espafiola, mundial y regional
seran necesarias para conocer los aspectos
que afectan al sector y que podrian ayudar o
detener el proyecto.

1 . . . s .
Tabla de asignaturas relacionadas de elaboracién propia.
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CAPITULO 3. ENTORNO.

ASIGNATURAS RELACIONADAS

1. Economia Espafiola.

2. Economia Mundial.

3. Introduccion a la administracion de
empresas.

Estrategias y disefio de la organizacion.
Planes estratégicos en las empresas.
Investigacion comercial.

Direccién comercial.

= G o=

JUSTIFICACION

CAPITULO DEL TFG

Cada una de las asignaturas mencionadas
ayudard a entender, estudiar y analizar el
entorno dela empresa.

Asi se podra conocer los factores que
condicionan a su implantacién en Valencia y
se podran definir en el caso de llevarse a
cabo, las lineas estratégicas mds oportunas
para llevar el proyecto con éxito.

CAPITULO 4. PLAN DE OPERACIONES.

ASIGNATURAS RELACIONADAS

1. Direccion de produccién y operaciones.
2. Gestion de calidad.
3. Logistica.

JUSTIFICACION

CAPITULO DEL TFG

Cada una de éstas asignaturas seran de
utilizad para entender y desarrollar los
procesos y operaciones que realizard la
empresa y para ejecutarlos de manera
Optima.

CAPITULO 5. RECURSOS HUMANOS.

ASIGNATURAS RELACIONADAS

1. Introduccién a la Administracion de
Empresas

2. Derecho laboral.

3. Direccién de Recursos Humanos.

JUSTIFICACION

Estas asignaturas nos ayudaran en primer
lugar a definir la Mision, Visién y Valores de la
empresa y, por otro lado, a conocer la
legislacién laboral y de empresa asi como a
gestionar de forma adecuada los recursos
humanos.
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CAPITULO 6. PLAN DE MARKETING.

ASIGNATURAS RELACIONADAS

1. Investigacién comercial.

2. Direccién comercial.

3. Marketing en empresas y servicios
industriales.

JUSTIFICACION

CAPITULO DEL TFG

La asignatura de intensificacion trata
profundamente de cémo elaborar un plan
de marketing, por lo que serda de gran
ayuda todos los conocimientos y pautas a
seguir al realizar uno. Por su parte, las
asignaturas de direccién comercial e
investigacion comercial, nos ayudaran a
conocer aspectos del marketing asi como a
definir estrategias en cuanto al marketing

mix.

CAPITULO 7. ANALISIS FINANCIERO.

ASIGNATURAS RELACIONADAS

Introduccion a la contabilidad.
Introduccion a las finanzas.
Contabilidad financiera y de sociedades.
Contabilidad de costes.

Gestion fiscal.

Analisis y consolidacién contable.

e @ > @9 =

JUSTIFICACION

El objetivo de este capitulo es estudiar la
viabilidad del proyecto en su aspecto
financiero. Para ello es necesario aplicar los
conocimientos adquiridos para calcular VAN
y TIR.

Por otra parte las asignaturas de
contabilidad financiera, general y analitica
explican cémo interpretar los balances,
ratios y demas para conocer el estado vy
situacidn de la empresa.
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1.3. Objetivos.

El principal objetivo de este trabajo de fin de grado consiste en conocer y desarrollar
las actuaciones necesarias para la implementacidon de la empresa en la ciudad de Valencia,
estudiar la situacién de la empresa, asi como del entorno y la viabilidad financiera y
econdémica.

Por otro lado, también existen una serie de objetivos mds especificos que se
desarrollaran a lo largo del trabajo:

= Aplicar y desarrollar los conocimientos adquiridos a lo largo de los cuatro afios de
estudio necesarios para llevar a cabo un plan de empresa.

= Conocer las caracteristicas actuales del sector de los videojuegos.

= Conocer la viabilidad del proyecto en Valencia asi como la situacion de la empresa en
cuanto a un analisis DAFO.

=  Organizar los recursos humanos de la empresa y definir la misién, vision y valores.
= Realizar un plan de marketing éptimo que ayude al buen desarrollo de la empresa.

= Hacer un andlisis econdmico-financiero mediante una previsidon de la inversion
necesaria, balance, cuenta de resultados y de las ventas.
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CAPITULO 2

ANTECEDENTES
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2. ANTECEDENTES.

2.1.Motivacion. La idea.

La creacidn de ésta idea se puede dividir en dos partes. La primera de ellas es cdmo
surge mi aficién por los videojuegos y la segunda es cuando aparece la necesidad de crear un
local de reunién y diversion para los jévenes jugadores.

En cuanto a mi aficion por los videojuegos, recuerdo cuando aproximadamente en
1998 tuve entre mis manos mi primera videoconsola. Era una videoconsola portatil de
Nintendo, concretamente la GameBoy?, que mostraba la imagen en blanco y negro. Desde
aquel momento, admito que fui un enamorado de los videojuegos y he ido pasando de
generacion en generacion de videoconsolas, teniendo todas y cada una de ellas, hasta llegar a
las actuales de ultima generacién y a descubrir los videojuegos competitivos de ordenador.

Considero que éste tipo de videojuegos han supuesto un punto de inflexién en la
industria. Hace algunos afios, nadie se imaginaria que un amante de los videojuegos podria
dedicar su vida exclusivamente a disfrutar de ellos y lo que comenzé como una aficion, pasaria
a ser su forma de vida y su trabajo. Ya que, hoy en dia, una persona que sea considerada como
un profesional de los videojuegos competitivos es capaz de vivir comodamente dedicandose
cien por cien a éstos.

Por otro lado, uno de los mejores recuerdos que me han dejado los videojuegos ha
sido las innumerables tardes de diversidn junto con amigos jugando durante horas en un ciber
salon. Con el paso de los afios, esos locales a los que acudiamos cada dia se han ido quedando
obsoletos debido a la falta de renovacién tanto de los equipos informaticos como de los
videojuegos. Este hecho junto con la aparicién de los juegos competitivos online que exigen
una mayor concentracion y equipos de ultima generacién, ha hecho que esa ‘tradicidon’ se
pierda. Hoy en dia, esos compafieros de juego han sido sustituidos por unos auriculares y un
micréfono.

En ese momento es cuando surge la idea y/o necesidad de crear un espacio Unico para
los jovenes que les guste disfrutar de los videojuegos junto con sus amigos y ofrecerles la
posibilidad de sentirse profesionales mientras desarrollan sus habilidades en videojuegos
competitivos. La creacion de un lugar que disponga de equipos informaticos preparados
exclusivamente para soportar videojuegos de ultima generacién, con unos periféricos propios
de los jugadores profesionales y junto con los videojuegos mas estimados por los jovenes
supone algo completamente nuevo en Valencia. Ademas, la retransmision de forma online de
las competiciones realizadas en el local supone la inclusién en un mundo que actualmente
cuenta con millones de espectadores que visualizan cada dia a través de internet las partidas y
competiciones que realizan los distintos equipos profesionales.

? Videoconsola portatil alimentada por pilas distribuida por Nintendo en 1990.
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2.2.Introduccidn a la industria de los videojuegos.

Podemos definir que la industria de los videojuegos es la actividad econdmica
relacionada con el desarrollo, distribucién, comunicacidon y venta de videojuegos y de
hardware asociado.

La industria del videojuego esta actualmente en constante crecimiento debido a que
ha sabido adaptarse a las dificultades econdmicas gracias a su I+D. Es una fuerte alternativa de
ocio frente a otras actividades como los cines, teatros, eventos deportivos, salas de juegos, etc.
La gran fortaleza de la industria de los videojuegos como alternativa de ocio queda reflejada
en su facturacion de 532 millones de euros en 2015. Asi mismo, se espera que la facturacién
de ésta industria en auge continte creciendo. Se espera que crezca un 130% en tres afos y
llegue a alcanzar la cifra de 998 millones de facturacién en 2018.

La industria espafiola de videojuegos se caracteriza por su gran componente
exportador ya que el 56% de sus ventas tiene como destino el mercado internacional.
Destacan como principales clientes Europa (24%) y Norteamérica (20%); y en menor medida
Asia (7%), Latinoamérica (4%) y Oriente Medio (1%).?

Grafico 1. Prevision de la facturacion de la industria de los videojuegos en Espaiia.’
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Lo mismo ocurre en cuanto al nimero de empleados, si en 2015 se situaba en torno a
4.195 trabajadores en el total de la industria de videojuegos en Espafia, se espera que se sitle
en la cifra de 7.217 en 2018 segun datos de la asociacién de Desarrollo Espaiiol de Videojuegos
(DEV). También destaca la elevada estabilidad de estos empleos, pues aproximadamente el
60% de todos los contratos de ésta industria son indefinidos.

? Datos extraidos de la asociacién de Desarrollo Espafiol de Videojuegos (DEV). Libro blanco del
desarrollo espafiol de videojuegos, 2015, pp 26

* Grafico de elaboracién propia con datos extraidos de DEV. Libro blanco del desarrollo espafiol de
videojuegos, 2015, pp 26.
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Grafico 2. Evolucién nimero de empleados.’
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El incremento en el nimero de trabajadores en Espaiia va acompafiado del aumento
del nimero de empresas. Habia en 2014 un total de 400 empresas del sector de los
videojuegos en activo en Espafia, lo cual supone un incremento de 70 empresas con respecto
al afio anterior. Gracias al perfil emprendedor de éste sector, del total de empresas en Espania,
destacan en su gran parte las consideradas microempresas representando un 49% del total de
las empresas. Por otro lado, al menos el 96% del total de empresas declaran tener menos de
50 empleados.

Grafico 3. Porcentaje de empresas por niumero de empleados.®
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Podemos afirmar que estamos ante un sector relativamente joven si observamos la
vida en activo de las empresas del sector. Mas de la mitad de las compaiiias de videojuegos
tienen menos de cinco afios y Unicamente el 18% superan los 10 afios.

> Grafico de elaboracion propia con datos extraidos de DEV. Encuesta DEV 2015.
® Grafico extraido de DEV. Libro blanco del desarrollo espafiol de videojuegos, 2015, pp 31.
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En cuanto a la localizacidn geografica de las distintas compafiias de videojuegos, entre
Madrid y Barcelona ocupan aproximadamente la mitad del total de empresas en Espafia.
Valencia se situa en tercer lugar con el 13.5% de las compaifiias del sector.

Grafico 4. Distribucién por edad de las empresas. ’
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Grafico 5. Distribucion territorial de las empresas de videojuegos.?
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Por otro lado, el perfil de los empleados de ésta industria destaca por una fuerte
cualificacion de los profesionales, ya que el 67% de los trabajadores poseen estudios
superiores y al menos el 27% tienen estudios medios. Esto ayuda y facilita a la industria
espafola de videojuegos a mantener unos estandares de calidad muy elevados.

7 Grafico extraido de DEV. Libro blanco del desarrollo espafiol de videojuegos, 2015, pp 22.
® Grafico extraido de DEV. Libro blanco del desarrollo espafiol de videojuegos, 2015, pp 22.
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Grafico 6. Empleados directos del sector por titulacion (%).’
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Asi mismo, al igual que la industria de los videojuegos en general y debido al gran
crecimiento que se prevé, los empleados directos de las compaiiias del sector son
relativamente jovenes. El 97% de todos los empleados tienen menos de 45 afios, y el 48% del
total es menor de 30 afios.

)'10

Grafico 7. Distribucion de la edad de los empleados (%
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En el sector de los videojuegos podemos observar como las compaiiias no demandan
Unicamente programadores o ingenieros informéticos. Estas empresas también buscan
profesionales en el ambito del arte (20%) y disefiadores (11%). Otros perfiles menos
demandados son los especialistas en marketing y distribucién (9%); y en gestién de proyectos
(11%).

Con esto podemos ver que a pesar de que la industria de videojuegos emplea en
mayor parte a profesionales de desarrollo de software (34%), hecho que es ldgico, también
ofrece puestos de trabajo directos a profesionales de otros dmbitos.

° Grafico extraido de DEV. Libro blanco del desarrollo espafiol de videojuegos, 2015, pp 29.
1% Gréfico extraido de DEV. Libro blanco del desarrollo espanol de videojuegos, 2015, pp 29.
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Grafico 8. Distribucion de los empleados directos por funcién desempefiada.'
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En cuanto a temas de consumo, segun datos de la Asociacidn Espainola de Videojuegos
(AEVI), el mercado de los videojuegos ha sido durante 2014 y 2015 la primera industria de ocio
audiovisual interactivo en Espafia. Los ingresos obtenidos por consumo de videojuegos
ascendieron en 2014 a 996 millones de euros, lo que supuso un 6.8% mds que en el afio
anterior. Del total de ingresos la venta fisica representd 755 millones de euros (segun GFK)
mientras que la venta online alcanzé los 241 millones de euros (segun Gametrack —ISFE-)*
restantes. Estas cifras sitlan a Espafia en el noveno lugar mundial y en el cuarto en Europa

después de Alemania, Reino Unido y Francia.

llustracién 1. Ranking de paises en ingresos por videojuegos de Europa.®®

’\

%1.56Bn £1.51Bn

£2.46Bn

*
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Espafia también posee un gran nimero de jugadores, segun datos de la asociacion de
Desarrollo Espafol de Videojuegos, la cifra alcanza los 19.5 millones de usuarios en alguna de
las multiples plataformas representando asi aproximadamente el 41% de la poblacién total
espafiola y jugando de media al dia entre 5 y 6 horas. Espafia se sitla en el 22 puesto mundial

' Gréfico extraido de DEV. Libro blanco del desarrollo espanol de videojuegos, 2015, pp 30.
2 Datos extraidos de AEVI. < http://www.aevi.org.es/>
B |lustracién extraida de Newzoo Global Games Market Report. < https://www.newzoo.com/>
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en cuanto a numero de jugadores. En el caso que nos interesa, aproximadamente 12.8
millones de jugadores utilizan el ordenador para jugar a videojuegos.

Grafico 9. Distribucion del uso de los usuarios de videojuegos de las distintas plataformas.™
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Entre los videojuegos mds vendidos en el afio 2015 en todas las plataformas podemos
encontrar titulos como Call of Duty Black Ops Il — accién, Fifa 16 — deportivo y Star Wars
Battlefront — accién. Centrandonos en los videojuegos para ordenador podemos ver que entre
los mas vendidos podemos encontrar juegos como Grand Theft Auto V — accién, Fallout 4 —
aventura y Squad —accién.

Entre los géneros de videojuegos preferidos para los usuarios en ordenador podemos
ver que destacan principalmente los juegos de aventura gréfica (18.2%), los juegos de accién
(18.2%) y en tercer lugar los de estrategia (17.6%), segun datos de la Asociacidn Espafiola de
Distribuidores y Editores de Software de Entretenimiento de 2013.

Grafico 10. Preferencias en géneros de videojuegos para ordenador.®
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Actualmente, el perfil de los consumidores de videojuegos es muy variado. Si hace
algunos afios los videojuegos iban enfocados principalmente a un publico infantil o juvenil, hoy
en dia gracias a la innovacién de ésta industria que ha permitido el desarrollo de nuevo

' Gréafico de elaboracion propia a partir de datos obtenidos de Newzoo Global Games Market Report.
<https://newzoo.com/insights/infographics/infographic-spanish-games-market/>

BDatos extraidos TierraGamer.com < http://www.tierragamer.com/los-juegos-mas-vendidos-de-2015/>
'® Datos y graficos extraidos de Asociacidn Espafiola de Distribuidores y Editores de Software de
Entretenimiento (aDeSe). Balance econdmico de la industria del videojuego, 2013.
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hardware, no se puede establecer un perfil determinado del consumidor. La aparicion de la
consola Wii de Nintendo supuso un gran punto de inflexion en este sentido gracias a su
mecdanica de juego que permite la interaccién fisica del usuario con la consola. Asi logré que
adultos se interesaran por los videojuegos y dejaran de ser Unicamente para jovenes. Otro
hecho que recalca éste aspecto es el uso de los juegos en los smartphones, que han hecho
posible que los videojuegos puedan llegar a cualquier persona en el momento que deseen.

En cuanto a nivel de software los videojuegos han superado la simple barrera del
entretenimiento. Se han desarrollado videojuegos didacticos en temas como la salud,
culturales y de desarrollo intelectual. Por otro lado también han aparecido videojuegos
deportivos que mas alld de divertir utilizan controles de movimiento para hacer ejercicio real.
Todas estas nuevas aplicaciones para los videojuegos recalcan el aspecto comentado
anteriormente y han permitido alcanzar un mayor numero de usuarios, y con perfiles
totalmente distintos.

Si hasta ahora hemos visto que nos encontramos ante un sector en crecimiento y con
mucho potencial, todo ello podria ser ain mayor si no fuera por el principal problema al que se
enfrentan los videojuegos: la pirateria digital. Esta consiste en hacer un uso no autorizado o
prohibido sobre obras digitales que poseen derechos de autor o estan protegidas por
copyright.

En Espafa, segun datos del Observatorio de la Pirateria y habitos de consumo de
contenidos digitales de 2014, se producen de media al afio en torno a 240 millones de
descargas ilegales de videojuegos. Estas descargas ilegales han supuesto que se dejen de
ingresar alrededor de 5.409 millones de euros. Al menos el 10% de los usuarios de videojuegos
admiten haber realizado una descarga ilegal."”

El Observatorio de Pirateria presenté un informe realizado por la consultora GFK en el
cual mostraban las principales causas de la pirateria (Anexo I).

Podemos observar en la ilustracion que las principales causas que exponen los usuarios
que acceden a la pirateria son las relacionadas con el coste de los videojuegos originales y
otras causas relacionadas con motivos précticos como el poder acceder a los videojuegos antes
de su salida al mercado o que los contenidos son efimeros y caducan con rapidez.

Por otro lado, otro aspecto a destacar es el de los streamings de videojuegos, es decir,
la visualizacién en directo de partidas de videojuegos a través de plataformas online; segun
datos de Newzoo Global Games Market Report, en 2014 se estimé que los seguidores de
deportes electrénicos (E-Sports) a nivel mundial fueron de 205 millones y se espera que en
2017 esta cifra alcance los 300 millones superando por ejemplo al nimero de seguidores de la
Liga Americana de Futbol.

' Datos extraidos de AEVI. Anuario de la Industria del Videojuego, 2014, pp 146.
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Videojuegos como League of Legends, que se trata de un juego de accidn y estrategia
multijugador, alcanzé durante su campeonato mundial de 2015 mas de 360 millones de horas
de reproduccién en directo y logrando un total de 36 millones de espectadores durante la
celebracién de la final del campeonato mundial.’® En cuanto a premios econdmicos, el récord

pertenece al videojuego Smite, que logrd repartir al ganador de la final de su campeonato
mundial la cifra de 1.3 millones de ddlares.

'8 Datos extraidos LeagueofLegends.com < http://euw.leagueoflegends.com>.
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CAPITULO 3

ANALISIS ESTRATEGICO
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3. ANALISIS ESTRATEGICO

El analisis estratégico consistes en recoger y estudiar datos relativos al estado vy
evolucidn de los factores externos e internos que afectan a la empresa, es decir, del entorno y
de los recursos y capacidades de la organizacién. Este andlisis sirve para que la empresa
conozca en cada momento su posicion estratégica ante cualquier reto.

En primer lugar, se analizara el macro entorno mediante un analisis PESTEL. Este
analisis consiste en identificar los factores del entorno que la organizacién no puede controlar
y que pueden afectar a la actividad de la empresa. Se estudiaran factores politicos,
econdmicos, sociales, tecnoldgicos, ecolégicos y legales. A continuacién, se realizard un analisis
mediante el modelo de las 5 Fuerzas de Porter, con el que se analiza la intensidad de la
competencia y la rivalidad en el sector. Por ultimo, se hara un analisis DAFO para definir las
debilidades, amenazas, fortalezas y oportunidades de la organizacion y del sector.

3.1.Analisis del macro entorno. PESTEL.

Para analizar los factores que afectan de forma directa o indirecta a la organizacion y
gue no pueden ser controlados por la misma, clasificaremos dichos factores en varios grupos:

3.1.1. Factores Politico-Legales

En este apartado se trata de analizar la situacion politica del pais y los aspectos legales,
tales como la regulaciéon de las actividades o legislaciones, que puedan afectar a la actividad de
nuestro negocio.

A nivel politico, Espafia es una monarquia parlamentaria con un sistema de gobierno
basado en la representacion parlamentaria. Nos encontramos ante un pais democratico, un
Estado de derecho y de bienestar social. Los valores en los que se basa el modelo de
convivencia de Espafa son: la libertad, justicia, igualdad, solidaridad, pluralismo politico,
dignidad de la personay el respeto a los derechos fundamentales y a las libertades publicas. La
soberania de Espafa pertenece al pueblo espafiol, por lo que de los ciudadanos se derivan los
poderes del Estado: legislativo, ejecutivo y judicial.

La Constitucién espafiola protege los derechos fundamentales de las personas y
establece los principios para orientar las actuaciones de los poderes publicos. Es
la norma suprema del ordenamiento juridico espafol, a la que estan sujetos los poderes
publicos y los ciudadanos de Espafia, en vigor desde el 29 de diciembre de 1.978.

En el dmbito internacional, Espafia forma parte de la Unidn Europea (U.E) y contribuye
al proyecto de unidn econdmica y politica de la U.E por lo que ha cedido determinadas
competencias econémicas y politicas a las instituciones europeas.

En cuanto a los aspectos legales, nos centraremos concretamente en la legislacion
aplicable al sector de Salones Recreativos puesto que segln la Revista de Documentacién del
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Ministerio del Interior nimero 2, enero-marzo 2001: “Los locales que pretendan constituirse en
salones recreativos para la prdctica de juegos a través de ordenador deberdn cumplir los
requisitos que se exigen en la normativa vigente respecto a los salones recreativos para la
instalacion de mdquinas de tipo "A", en relacion con las condiciones de sequridad y para su
autorizacion se estard a las exigencias contenidas en el Titulo Il, Capitulo Ill del Real Decreto
2110/98, de 2 de octubre”™

Por lo tanto, segun el Real Decreto 2110/98, de 2 de octubre, el ciber salon tendrd la
consideracion de saldn recreativo cuando realice la explotacidn Unicamente de maquinas tipo
“A”. Segun el articulo 4.1 del Real Decreto anteriormente nombrado: “Son mdquinas de tipo
«A» o recreativas todas aquellas de mero pasatiempo o recreo que se limitan a conceder al
usuario un tiempo de uso o de juego a cambio del precio de la partida, sin que puedan
conceder ningun tipo de premio en metdlico, en especie o en forma de puntos canjeables por
objetos o dinero”.

Asi mismo, continuando con el mismo Real Decreto, el salon recreativo debera de
atenerse a las normas de apertura, de instalacién y de explotacién que figuran en éste.

Por otro lado, existe el Decreto 52/2010, de 26 de marzo del Consell, el cual aprueba el
Reglamento de desarrollo de la Ley 4/2003, de 26 de febrero, de la Generalitat en el que se
regulan actividades de Espectaculos Publicos, Actividades Recreativas y Establecimientos
Publicos. En éste, se establecen ciertos requerimientos especificos para un salén ciber o salén
recreativo de tipo “A”:

= Articulo 198/3: “Para salones ciber y ciber-cafés el aforo se determinard a
razén de una persona por cada 1,5 metros cuadrados.”

= Articulo 203/a, por el que se establece la altura libre en el establecimiento: “En
salones recreativos y salones ciber la altura libre minima serd de 2,50 metros.

= Articulo 295: “Los salones recreativos, salones ciber y salones de juego
cumplirdn las condiciones técnicas contempladas en el Cdédigo de la
Edificacion”.

El horario de apertura vendra regulado por la Orden 15/2014, de 16 de diciembre, de
la Conselleria de la Gobernacidn y Justicia, en el que el Articulo 2 clasifica al salon ciber en el
Grupo F, estableciendo: Apertura 10.00 horas; cierre: 24.00 horas.

19 s . . T . . , . .. .

Informe sobre régimen juridico aplicable a los cibercafés, cibernet y similares. Revista de
Documentacidn del Ministerio del Interior, nimero 2. <http://www.interior.gob.es/web/servicios-al-
ciudadano/respuestas-de-la-secretaria-general-tecnica/juego/informe-sobre-regimen-juridico-aplicable-
a-los-ci>
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3.1.2. Factores Econdmicos.

Espafia se ha caracterizado en los Ultimos afios por una situacién econdmica
complicada debido a la recesién econémica que tuvo lugar a partir del aio 2009. Por ello, en
este caso analizaremos variables macroecondmicas de Espafia que nos afecten de forma
directa como el producto interior bruto, el desempleo, la inflacidn y los tipos de interés.

= PRODUCTO INTERIOR BRUTO

El producto interior bruto o PIB, es un indicador macroecondmico que expresa el valor
monetario de la produccion de bienes y servicios de un pais durante un periodo determinado
de tiempo.

Grafico 11. Evolucién del Producto Interior Bruto de Espafia en millones de euros.”
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Se puede observar como el PIB de Espaia crecia de forma rapida hasta alcanzar su
mayor pico en la Ultima década en 2008. A partir de éste momento, el producto interior bruto
comenzd a descender ligeramente debido a la crisis econédmica.

En cuanto a la comparacion por comunidades auténomas (Anexo Il), Catalufia y la
Comunidad de Madrid se sitian en primer y segundo lugar respectivamente, con cifras muy
similares, seguidos por Andalucia y la Comunidad Valenciana que se posiciona en el cuarto
lugar de la clasificacion.

%% Grafico de elaboracién propia con datos extraidos del Instituto Nacional de Estadistica. <www.ine.es>
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Sin embargo, observando el crecimiento del PIB (Anexo ll), se puede ver como la
Comunidad Valenciana es la region espainola que mas ha crecido en el afio 2015 con un
crecimiento del 3.6%, seguida de la Comunidad de Madrid (3.4%), Cataluiia (3.3%) y Andalucia,
Castilla la Mancha, Galicia e Islas Baleares que comparten un crecimiento del 3.2%.

A nivel de PIB per cdpita, que es la relaciéon entre el nivel de PIB y el nimero de
habitantes de un pais o region, la Comunidad Valenciana, a pesar de que se ha comentado
anteriormente que es la que mayor crecimiento anual del PIB tiene, se sitla en la onceava
posicién con 20.586€ estando asi por debajo de la media de Espafia. Lideran la clasificacion
Comunidad de Madrid (31.812 €), Pais Vasco (30.459 €), Navarra (28.682 €), Cataluiia (27.663
€) y Aragdn (25.552 €) que junto con La Rioja (25.507 €) e Islas Baleares (24.394 €) se situan
por encima de la media de Espafia que alcanza la cifra de 23.290 € per cépita.”

= DESEMPLEO

Una de las mayores preocupaciones de la poblacidn espafiola en los ultimos afos es el
nivel de desempleo. Si en la primera década del siglo XXI, Espafia se estaba recuperando y
reduciendo en gran medida las altas tasas de desempleo de la década de 1990 alcanzando la
cifra desempleo mas baja de los ultimos 20 afios en el afio 2006 con un 8.26%, ésta
recuperacion se vio perjudicada debido a la recesion econémica que afecté enormemente a
Espafa que llegd a alcanzar en 2012 la cifra de 25.77%, siendo la cifra de desempleo mas alta
de la historia de Espaia.

Grafico 12. Evolucién de la tasa de desempleo espafiola.?
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*! Datos extraido de la Nota de Prensa del Instituto Nacional de Estadistica (INE) de 30 de marzo de
2016.< http://www.ine.es/prensa/np964.pdf>, pp 3.
*2 Grafico extraido del Instituto Nacional de Estadistica (INE). <http://www.ine.es>
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A nivel regional, la tasa de desempleo refleja cifras alarmantes para algunas
comunidades auténomas, como es el caso de Melilla (30.67%), Andalucia (29.70%) vy
Extremadura (29.13%) que se sitlan muy por encima de la media nacional (21%). A
continuaciéon encontramos a Ceuta, Canarias y a la Comunidad Valenciana con un 21.84%,
situdndose como la sexta comunidad auténoma que mayor paro tiene en Espanfa.
Contrariamente, tenemos a las regiones del norte de la peninsula como Pais Vasco (12.80%),
Navarra (14.25%), La Rioja (14.38%) y Aragoén (15.28%), siendo las comunidades auténomas
con menos tasa de paro. En cuanto a otras grandes regiones por poblacidn, encontramos a la
Comunidad de Madrid con un 16.81% y a Catalufia con un 17.42%.%

Grafico 13. Tasa de paro por comunidades auténomas.”
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A nivel internacional podemos observar las grandes diferencias que existen entre los
paises del norte de Europay los del sur (Anexo Ill). Espafia se sitda con un 21% de tasa de paro
en segunda posicion respecto a todos los paises de la Unién Europea, Unicamente por detrds
de Grecia con un 24.2%. A éstos les sigue Croacia (14.6%), Portugal (12%), Italia (11.7%) y
Chipre (11.6%); situdandose todos por encima de la media de la zona euro (10.2%) y de la Unidn
Europea (9.8%). En el polo opuesto tenemos a paises como Alemania con un 4.3% y Austria
5.3% de paro.

> Datos extraidos del INE. <http://www.ine.es>
** Grafico de elaboracién propia a partir de datos extraidos de INE. <http://www.ine.es>.
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En cifras absolutas la Unién Europea tiene 23.88 millones de desempleados, de los
cuales un total de 5.3 millones son espanoles por lo que los parados espafioles representan el
22.3% del total de la UE, siendo asi el pais con mayor nimero de parados en cifras absolutas.”

= INFLACION:

El indice de Precios de Consumo o IPC, es un indicador econdmico que estima la
evolucidn de los precios de un conjunto determinado de productos y denominados ‘cesta
familiar’ que las familias adquieren regularmente. Por lo tanto, al analizar los cambios en el
nivel de precios entre distintos periodos obtenemos un porcentaje que puede ser positivo, lo
cual indicard inflacién, o negativo lo que indicara deflacién.

Tabla 2. Cifras del IPC.%®

abr-07 abr-08 abr-09 abr-10 abr-11 abr-12 abr-13 abr-14 abr-15

abr-16

20300 4187 -0059%|  1503%  3,780%  2,060%  1386%  0368%  -0,635%

-1,055%

En ésta evolucidn podemos ver como en los ultimos afios el IPC se ha incrementado
anualmente, aunque a un ritmo inferior cada afio a partir de abril de 2011. En abril de 2015y
2016 se han obtenido evoluciones del IPC negativas, lo que nos indica que con respecto a afios
anteriores los precios generales de los productos estan decayendo.

= TIPOS DE INTERES:

Para analizar la evolucién de los tipos de interés es necesario hacer referencia al
Euribor. El Euribor es el tipo europeo de oferta interbancaria, es decir, es el tipo de interés que
aplican a las operaciones que realizan los bancos entre si. Para su calculo se emplea la media
de los tipos de interés de las 24 entidades bancarias mas importantes de Europa y se publica
diariamente (Anexo IV).

Por lo tanto, para éste caso, ya que los bancos fijan sus tipos de interés en funcidn del
Euribor y siempre por encima de éste, interesard un Euribor lo mas reducido posible de forma
que se podra obtener financiacién bancaria mas barata, es decir, a un tipo de interés mas bajo.

Atendiendo a la evolucion del Euribor que podemos ver en el Anexo V, éste, ha
alcanzado un minimo histérico en el primer trimestre de 2016 llegando hasta cifras negativas.
Esta cifra negativa se debe principalmente a las medidas adoptadas por el Banco Central
Europeo que decidié cobrar un interés a las entidades por depositar sus activos en el BCE. De
ésta forma se pretendia que los bancos movieran sus activos y volvieran a ofrecer créditos a
sus clientes penalizando a las entidades que ingresen sus activos en el BCE. Todo ello se ha
traducido en una tasa de Euribor negativa en los Ultimos meses.

% Datos extraidos de la Oficina Europa de Estadistica, Eurostat <http://ec.europa.eu/eurostat>.
*® Tabla de elaboracién propia a partir de datos extraidos del sitio web Global-Rates.com

< http://es.global-rates.com/estadisticas-economicas/inflacion/indice-de-precios-al-
consumo/ipc/espana.aspx>
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3.1.3. Factores sociales.

= DEMOGRAFIA

Los ultimos datos referentes a la demografia espafiola son de 2015 (Anexo VI),
momento en el que Espafa contaba con un total de 46.524.943 de habitantes y una densidad
de 92 habitantes por metro cuadrado.

En cuanto a la Comunidad Valenciana, segin datos de 2015 del INE, contaba con
4.953.482 habitantes, de los cuales aproximadamente 787.266 estan situados en la ciudad de
Valencia. Para el caso de ‘Game ON’, serd oportuno conocer el nimero de habitantes de
Valencia por tramos de edad.

Tabla 3. Poblacién de Valencia por edades.”

Total Varones Mujeres Total Varones Mujeres Total Varones Mujeres

Total 787.266 376.142 411.124 33 11.220 5.631 5.589 67 8.529 3.779 4.750
0 6.314 3.270 3.044 34 11.960 5.981 5.979 68 8.279 3.662 4.617
1 6.486 3.320 3.166 35 12.163 6.151 6.012 69 8.319 3.639 4.680
2 7.029 3.637 3.392 36 12.828 6.539 6.289 70 7.869 3.424 4.445
3 7.216 3.652 3.564 37 13.304 6.790 6.514 71 7.540 3.281 4.259
4 7.375 3.760 3.615 38 13.441 6.786 6.655 72 6.654 2.880 3.774
5 7.538 3.991 3.547 39 13.552 6.897 6.655 73 6.193 2.705 3.488
6 7.985 4.109 3.876 40 13.531 6.876 6.655 74 8.309 3.487 4.822
7 7.893 4.047 3.846 41 13.012 6.601 6.411 75 4.811 1.954 2.857
8 7.675 3.928 3.747 42 13.022 6.621 6.401 76 5.918 2.405 3.513
9 7.697 3.845 3.852 43 12.823 6.485 6.338 77 6.261 2.543 3.718

10 7.485 3.828 3.657 44 12.663 6.435 6.228 78 5.871 2.404 73.46
11 7.406 3.700 3.706 45 12.623 6.272 6.351 79 5.732 2.276 63.45
12 7.105 3.668 3.437 46 12.608 6.299 6.309 80 5.702 2.202 03.50
13 7.046 3.621 3.425 47 12.763 6.318 6.445 81 5.441 2.084 73.35
14 7.243 3.747 3.496 48 12.548 6.128 6.420 82 5.033 1.890 3.143
15 7.122 3.634 3.488 49 12.340 6.026 6.314 83 4.578 1.604 2.974
16 6.762 3.504 3.258 50 12.559 6.080 6.479 84 4.253 1.424 2.829
17 6.980 3.649 3.331 51 11.771 5.716 6.055 85 3.921 1.372 2.549
18 6.969 3.589 3.380 52 11.579 5.586 5.993 86 3.542 1.119 2.423
19 7.180 3.597 3.583 53 11.029 5.185 5.844 87 2.955 921 2.034
20 7.207 3.692 3.515 54 11.201 5.299 5.902 88 2.689 805 1.884
21 7.726 3.997 3.729 55 11.071 5.240 5.831 89 2.182 621 1.561
22 7.993 4.070 3.923 56 10.698 5.048 5.650 90 1.835 511 1.324
23 7.956 4.033 3.923 57 10.467 4.901 5.566 91 1.521 413 1.108
24 8.212 4.116 4.096 58 9.754 4.547 5.207 92 1.259 318 941
25 8.383 4.181 4.202 59 9.482 4.435 5.047 93 913 239 674
26 8.559 4.295 4.264 60 9.020 4.011 5.009 94 658 153 505
27 8.985 4.624 4.361 61 9.129 4.125 5.004 95 456 84 372
28 9.159 4.526 4.633 62 9.333 4.224 5.109 96 342 81 261
29 9.606 4.855 4.751 63 8.708 3.886 4.822 97 244 54 190
30 9.953 4.997 4.956 64 8.827 4.035 4.792 98 149 34 115
31 10.207 5.216 4.991 65 9.141 4.128 5.013 99 126 24 102
32 10.950 5.494 5.456 66 9.273 4.208 5.065 >100 337 68 269

%’ Tabla de elaboracién propia con datos extraidos del Padrén Municipal de Habitantes a 01/01/2015.
Oficina de Estadistica. Ajuntament de Valéncia.
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Dado que GAME ON va destinado principalmente a jovenes entre 14 y 25 afios como se ha
comentado anteriormente, tenemos un total de 89.733 habitantes.

3.1.4. Factores tecnoldgicos.

La industria de los videojuegos forma parte de un sector que se encuentra en continuo
crecimiento y desarrollo, y por lo tanto, cualquier negocio relacionado con ésta industria
tendra un alto nivel de dependencia tecnoldgica y debera estar en continua evolucién para no
quedar obsoleto.

En el caso de GAME ON, tendrd que estar al corriente de las ultimas innovaciones
tecnoldgicas en videojuegos y en informatica, para asi tener disponible equipos informaticos
que puedan hacer frente a los nuevos videojuegos y disponer siempre de las ultimas
novedades en cuanto a juegos y a periféricos informaticos relacionados con éstos.

3.2.Analisis del micro entorno: Las cinco fuerzas de Porter.

En este apartado se analizara el micro entorno de la empresa, es decir, factores que la
propia organizacidn puede controlar y modificar. Para ello, se empleara el andlisis de las cinco
fuerzas de Porter. Este analisis se basa en un modelo estratégico elaborado por Porter en el
que establece una serie de elementos para poder analizar el nivel de competencia dentro de la
industria. Los elementos que determinaran la intensidad de la competencia y la rivalidad, y por
lo tanto definiran cuan atractivo es una industria, son:

1. Poder de negociacidon de 4. Amenaza de productos
los clientes. sustitutos.

2. Poder de negociacién de 5. Rivalidad entre
los proveedores. competidores.

3. Amenaza de nuevos
competidores.
llustracién 2. Esquema cinco fuerzas de Porter.??

Amenaza de
nuevos
competidores

Poder de
negociacion

Rivalidad
entre
competidores

negociacion
de los
clientes

de los
proveedores

Amenaza de
productos
sustitutos

28 .. .z .
llustracion de elaboracién propia.
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3.2.1. Poder de negociacion de los clientes.

En este caso, se analiza el poder de decisién sobre el precio y diversos aspectos que
poseen los clientes frente a la empresa. Los clientes adquiriran poder de negociacidon cuando
tengan muchos proveedores de un mismo producto o servicio, o existan multiples productos o
servicios sustitutivos.

En el caso de GAME ON, no existe otro negocio en Valencia que ofrezca el mismo
servicio y si se logra ofrecer un servicio de calidad el poder de negociacién de los clientes, a
priori, seria reducido. Sin embargo, si el nimero de clientes para la empresa es bajo, y éstos se
ponen de acuerdo en cuanto al precio deseado, serd muy dificil para la empresa adquirir el
control de la decision de los precios y en éste caso los clientes si tendrian poder de
negociacion.

3.2.2. Poder de negociacion de los proveedores.

En éste caso se considerara como proveedores a aquellos que suministren productos o
servicios de forma regular y que sean necesarios para desempefiar la actividad. Con ello, se
considerara como proveedores a los suministradores de videojuegos y periféricos informaticos
que se venderan en el local, a los suministradores de refrescos y snacks, a aquellos que
suministren el merchandising del local y a la empresa proveedora de Internet.

En cuanto al poder de negociacion de los proveedores se puede considerar como
elevado, puesto que el volumen de negocio que representarda GAME ON para los proveedores
anteriormente mencionados serd muy reducido por lo que la empresa debera atenerse a las
condiciones que el proveedor dicte. Sin embargo, otro factor a tener en cuenta es el coste del
cambio de proveedor. Para GAME ON el coste de cambiar de proveedor serd muy reducido por
lo que siempre tendra la posibilidad de buscar otro proveedor.

3.2.3. Amenaza de nuevos competidores.

Este apartado hace referencia a las barreras de entrada para nuevos competidores.
Dado que en éste caso se trata de un pequefio negocio y que en el sector no existen barreras
de entrada a nuevos competidores, la amenaza serd elevada puesto que sera facil que
aparezcan nuevas empresas que ofrezcan el mismo servicio por lo que serd muy importante
lograr atraer y fidelizar un gran nimero de clientes para abarcar la mayor cuota posible de
mercado antes de que aparezca otro competidor.

Factores que segun Porter pueden afectar a la entrada de nuevos competidores son,
por ejemplo:

= Economias de escala: consiste en obtener una ventaja competitiva en costes mediante
la produccién a gran escala. Puesto que en éste caso se trata de una empresa que
ofrece servicios y que no produce nada, no sera un factor significante.
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= Diferenciacion del producto: hay que lograr que el servicio que se ofrece sea de calidad
y diferente al resto de posibles competidores.

= |nversiones de capital: si se requiere una gran inversién econémica para la puesta en
funcionamiento del negocio, provocara la existencia de una barrera de entrada. Para
GAME ON no es el caso.

= Experiencia: para el buen funcionamiento de todo negocio serd necesario tener
conocimientos en gestidn de empresas, por lo que esto puede suponer una barrera de
entrada a nuevos competidores. Ademds, para éste caso, también seria recomendable
tener conocimientos en el ambito de los videojuegos y la informatica.

= Barreras gubernamentales: hace referencia a reglamentos, leyes o normas que se han
de cumplir para la puesta en funcionamiento y el buen hacer del negocio. Si éstas
barreras gubernamentales son muy elevadas, puede suponer una gran barrera de
entrada, pero para GAME ON no es el caso.

Finalmente, se consideraria que la amenaza de nuevos competidores es elevada.

3.2.4. Amenaza de productos sustitutos.

Como ya se ha comentado anteriormente, no existe actualmente en Valencia un
negocio similar al que GAME ON quiere implantar, por lo que no existe ningin competidor
directo que ofrezca un servicio totalmente similar. Sin embargo, si que existen fuertes
competidores indirectos como Meltdown Bar y Nickname Valencia. El primero de ellos es un
bar que ofrece acceso gratuito a ordenadores y videoconsolas para jugar a videojuegos por un
tiempo limitado y con gran éxito, sobre todo en horario diurno. Por el contrario, Nickname
Valencia, es un locutorio el cual lleva muchos afios en funcionamiento y con muchos clientes
que ofrece acceso a ordenadores para videojuegos, pero los juegos y los equipos informaticos
gue posee son anticuados, aparte de que también ofrece servicios de papeleria, por lo que no
esta especializado en videojuegos.

Por otro lado, como el objetivo es ofrecer un servicio de ocio, se pueden considerar
como sustitutivo cualquier negocio que ofrezca servicios de ocio como: cines, conciertos,
teatros, eventos deportivos, etc.

En cuanto al resto de los cibercafés y los salones de mdquinas recreativas, aunque
ofrecen un servicio similar de acceso a ordenadores, éstos no estan enfocados exclusivamente
ni especializados en los videojuegos competitivos de ordenador, por lo que tampoco serian un
competidor directo.

A pesar de ello, se consideraria que si existe una amenaza elevada de productos
sustitutivos en cuanto al servicio que la empresa ofrece porque cualquier actividad relacionada
con el ocio podria atraer y desviar a los clientes de GAME ON.
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También se requiere analizar los productos sustitutos que existen en cuanto a la venta
de periféricos que realizara GAME ON. En este caso, existen multiples tiendas tanto fisicas
como online que ofreceran los mismos productos. Las estrategia de GAME ON sera ofrecer
mayor diversidad y cantidad de los periféricos que las tiendas fisicas, donde la variedad es
escasa, y a un precio mas competitivo que las tiendas online. A pesar de esta estrategia, en
éste caso también se consideraria como elevada la amenaza de productos sustitutivos.

3.2.5. Rivalidad entre competidores.

Este elemento, es el resultado de las cuatro fuerzas anteriormente analizadas y
definira la rentabilidad y el atractivo del sector. A priori, como ya se ha mencionado, no existen
competidores directos para GAME ON que ofrezcan el mismo servicio. Pero tanto Meltdown
Bar como Nickname Valencia serian los mayores competidores ya que son empresas que llevan
varios afios en el mercado y a pesar de que no sean el mismo modelo de negocio, si pueden
influir en el éxito de GAME ON.

Por otro lado, también hay que considerar que si el mercado resulta atractivo, las
posibilidades de que aparezcan nuevos competidores directos serian elevadas ya que no
existen barreras para impedirlo, por lo que seria necesario que GAME ON aprovechara su
situacién inicial de ser la Unica empresa que opere en éste sector con un modelo de negocio
Unico para fidelizar el mayor nimero posible de clientes con vista a futuras apariciones de
posibles competidores.

3.3.Analisis DAFO.

El andlisis DAFO es una metodologia por la que se analizan las caracteristicas internas
de una empresa, denominadas Debilidades y Fortalezas, y las caracteristicas externas de la
empresa que hacen referencia al sector, denominadas Amenazas y Oportunidades.

3.3.1. Fortalezas.

= Negocio innovador y Unico en Valencia. Es el primer negocio de éstas
caracteristicas que se instalaria en la ciudad de Valencia por lo que seria algo
Unico en toda la ciudad.

= Excelente atencién al cliente. GAME ON se caracterizard por una excelente
atencion al cliente y estard pendiente en todo momento de todo cuanto sus
usuarios puedan requerir.

= Conocimientos informaticos y de videojuegos. El personal de GAME ON tendra
conocimientos informaticos para poder atender cualquier averia que se
produzca durante la utilizacion de los equipos informaticos asi como
conocimientos en los distintos videojuegos que se ofrezcan.

= Experiencia como jugador. A parte de conocer los videojuegos, el personal
tendra experiencia como jugador en los distintos videojuegos por lo que se
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podra dar un asesoramiento adaptado a las necesidades de cada cliente asi
como guiar a los usuarios para mejorar sus habilidades.

Equipos de dultima generacién. Se dispondra de ordenadores de Ultima
generacién que estardn en constante renovacidn por lo que siempre seran
capaces de hacer disfrutar a los clientes de una gran experiencia.

Marketing y publicidad efectiva. El local se situard en un punto estratégico
para atraer el nimero maximo de clientes y se realizard una campafia de
publicidad exhaustiva en redes sociales.

3.3.2. Debilidades.

Poca capacidad de endeudamiento. Debido a que la empresa estarad formada
por un Unico socio y que éste no dispone de recursos econémicos abundantes
existiria poca capacidad para hacer frente a una gran cantidad de deudas.

Falta de experiencia. Al tratarse de un modelo de negocio nuevo en Valencia,
existe falta de experiencia de la empresa en éste sector.

3.3.3. Oportunidades.

Modelo de negocio Unico. Como ya se ha comentado, en Valencia no existe un
modelo de negocio similar por lo que supone un hueco en el mercado que
GAME ON quiere aprovechar.

Posible expansion a otras ciudades. Si el negocio tiene éxito en Valencia se
consideraria la posibilidad de abrir franquicias en otras ciudades.

Moda ‘gaming’. En el dltimo afio hay un creciente interés por los periféricos de
ordenador destinados al ‘gaming’, es decir, a los videojuegos. Estos tienen un
aspecto mdas moderno y llamativo que los periféricos normales y ofrecen
multiples ventajas a la hora de disfrutar de los videojuegos, por lo que GAME
ON puede aprovechar ésta oportunidad para la venta de éstos periféricos.

Auge de los E-Sports. Cada vez son mas los jévenes que compiten de manera
profesional en videojuegos, y cada vez son mas los torneos que aparecen con
grandes premios y que logran millones de visualizaciones en directo a través
de internet. GAME ON quiere explotar el éxito de los E-Sports, y dado que los
videojuegos que se ofrecerdn serdan competitivos online, se realizaran
competiciones con premios econdmicos que podran ser visualizadas en directo
a través de internet.

3.3.4. Amenazas.

Recesién econdmica. Espafia sufrié una crisis econdmica en 2009 que se
prolongd durante varios afos y a pesar de que en los ultimos afios hay
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sintomas de una ligera recuperacién econdémica, todavia hay una gran
poblaciéon desempleada por lo que este hecho afecta al consumo de las
familias.

= Competencia indirecta. Meltdown Bar y Nickname Valencia no representan un
modelo de negocio similar, pero tienen varios anos de experiencia en la ciudad
de Valencia y pueden influir en el éxito de GAME ON.

= Gran competencia en la venta de periféricos. Hay muchos establecimientos
tanto online como fisicos que ofertan periféricos informaticos.

3.3.5. Cuadro resumen.

Tabla 4. Cuadro resumen DAFO.”

DEBILIDADES AMENAZAS

Recesion econdmica.
Poca capacidad de endeudamiento.
Competencia indirecta.
Falta de experiencia.
Gran competencia en la venta de periféricos.

FORTALEZAS OPORTUNIDADES

Negocio innovador y Unico.
Modelo de negocio Unico.
Excelente atencidn al cliente.
Expansion y creacion de franquicias.
Conocimientos especificos.
Moda ‘gaming’.
Experiencia como jugador.
Auge de los E-Sports.
Equipos de ultima generacion.

Marketing y publicidad.

*® Tabla resumen analisis DAFO. Elaboracién propia.
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CAPITULO 4

PLAN DE OPERACIONES
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4. PLAN DE OPERACIONES

En este apartado se trataran aspectos como la localizacion del local, la distribucion en
planta y el proceso productivo.

Con la localizacion del local se pretende definir cuales serdn las necesidades vy
condiciones 6ptimas para el mejor desarrollo de la actividad y encontrar el lugar adecuado que
cumpla con los requisitos en la ciudad de Valencia.

La distribucidon en planta reflejara de forma esquemadtica la disposicién interior de
todos los elementos del ciber salén: ordenadores, mostrador, expositores de elementos y
snacks a la venta, aseos, etc.

Por ultimo, con la descripcidn del proceso productivo, en éste caso se definira la forma
en la que la empresa presta el servicio a sus clientes.

4.1.Localizacion.

Para la seleccidon de la localizacion serd necesario tener en cuenta una serie de
variables que definiran el éxito del negocio. En este caso, se consideraran variables como:

= Nudmero de poblacién en la zona entre 14 y 25 afios.

= Buena comunicacion de transporte publico (estaciones de metro, autobus,
etc.)

= Coste del alquiler por metro cuadrado.

=  Proximidad a Institutos de Educacién Secundaria (IES) o lugares de alto transito
de jovenes.

En primer lugar, serd necesario conocer qué distrito o zona de Valencia posee una
poblacién mayor del rango de edad deseado. Segun datos de la Oficina de Estadistica del
ayuntamiento de Valencia, el distrito nimero 10-Quatre Carreres es el que mas poblacion
tiene entre 14 y 25 afios con un total de 6.774 habitantes, seguido del distrito nimero 12-
Camins al Grau que posee 6.042 habitantes y del distrito nimero 8-Patraix que cuenta con
5.647 habitantes. Por lo que se hara una preseleccidén de estos tres barrios ya que son los de
mayor poblacion para estudiar su proximidad a estaciones de metro y a Institutos de
Educacién Secundaria.
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Tabla 5. Poblacién por distritos entre 14 y 25 afios.*

TOTAL 14-25

1. Ciutat Vella 26.472 2.022

2. I'Eixample 42.180 3.540

3. Extramurs 48.208 4.207

4. Campanar 37.084 3.157

5. la Saidia 46.718 4.363

6. el Pla del Real 30.124 3.236

7. 1'Olivereta 48.105 4.503

8. Patraix 57.356 5.647

9. Jesus 51.943 4928

10. Quatre Carreres 73.067 6.774

11. Poblats Maritims 57.710 5.548

12. Camins al Grau 64.536 6.042

13. Algirds 37.210 3.923

14. Benimaclet 28.868 3.103

15. Rascanya 52.210 5.126

16. Benicalap 44,931 4.192
17. Pobles del Nord 6.478 630

18. Pobles de I'Oest 13.969 1.253

19. Pobles del Sud 20.097 1.913

Otro factor determinante serd la existencia de transporte publico en el distrito,
principalmente se desea que existan estaciones de metro proximas a la zona para que de esta
forma puedan acudir jévenes de poblaciones cercanas a Valencia de la forma mas sencilla
posible ya que al ser una gran parte de los clientes menores de edad no dispondran de
vehiculo propio para llegar. A su vez, se considera como otro factor determinante la cantidad
de Institutos de Educacién Secundaria presentes en la zona, puesto que sera un indicador de
alto transito de jovenes.

Como se observa en el Anexo VI, las zonas marcadas en rojo son las correspondientes
a la limitacion de cada uno de los distritos. En primer lugar, el distrito de Quatre Carreres que
es el que cuenta con una mayor poblacién, se observa que no posee ninguna estacién de
metro préxima lo cual dificultaria el acceso, sin embargo si hay localizados dos Institutos de
Educacién Secundaria en la zona.

** Tabla de elaboracién propia a partir de datos extraidos del Padron Municipal de Habitantes a
01/01/2015. Oficina de Estadistica. Ajuntament de Valéncia.
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Por otro lado, el distrito Camins al Grau cuenta con una poblacién algo menor que
Quatre Carreres pero posee tres estaciones de metro y tres IES en la demarcacién del distrito.

Seguidamente, Patraix es el que menos poblacién tiene de los tres barrios
seleccionados y a pesar de que no tiene estaciones de metro localizadas en el interior de la
zona, existen tres estaciones préximas como se puede observar, al igual que dos IES.

Por lo tanto se ha tomado la decision de localizar el negocio en el distrito Camins al
Grau, por tener una mejor comunicacién en cuanto a transporte publico que Quatre Carreres y
contar con mayor poblacion que Patraix.

Finalmente, el local a alquilar (Anexo VIII) sera un local situado en la calle José Aguilar,
nimero 17 en la zona de Ayora. Se trata de un local con unas dimensiones de 160 m? que
seran suficientes para disponer de dos servicios, un pequefio almacén, una zona de recepciény
exposicién de los productos a la venta y para la localizacién de los ordenadores. El precio del
alquiler asciende a 500 euros mensuales.

Se encuentra en una zona perfecta para la realizacién de este negocio puesto que estd
situado entre los tres IES que se encuentran en la zona de Camins al Grau y muy proximo a una
estacion de metro lo cual facilitard la proximidad y la comunicacion con gente joven. (Anexo IX)

4.2.Distribucion en planta.

Dado que estamos ante una empresa de servicios, serd necesario realizar una
distribucidn en planta que permita tener un contacto directo con el cliente desde que entra en
el local. Habrd que tener en cuenta la localizacion estratégica de la exposicién de los
periféricos y los snacks a la venta asi como la localizacién de los ordenadores. En cuanto a la
decoracién se seguira un estilo simple y minimalista buscando la comodidad de los clientes y la
no distraccién de los mismos durante las partidas de juego.
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llustracién 3. Distribucion en planta del local.*
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Se pueden observar mas perspectivas de la distribucidn en planta en el Anexo X.

Como se puede observar, en frente de la entrada del local se encontrard la recepcién y
diversos expositores con los productos a la venta. En los expositores que se encuentran a la
derecha y en frente de la recepcion se localizaran los periféricos y en el expositor localizado en
el mostrador de recepcion se encontraran los aperitivos y los refrescos que se serviran. En
frente de la recepcidn, habra un espacio amplio y varios televisores en la pared que se
utilizardn para visualizar las partidas en directo que se estan llevando a cabo en el local por los
clientes y para mostrar informaciéon del mismo. Al fondo de la sala, se situara la zona de los
ordenadores distribuidos en tres filas, una de ellas doble..

4.3.Proceso productivo.

El proceso productivo hace referencia a todas las acciones u operaciones que se
realizan y que son necesarias para llevar a cabo la produccidn de un producto o de un servicio,
en éste caso, y ponerlo a disposicion del cliente final.

En primer lugar, serd necesario definir todos los servicios que la empresa ofrecera a
sus clientes:

31 - . .z . . .
Distribucién en planta de realizacion propia.
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= Utilizacidn por horas de los ordenadores destinados a videojuegos.
= Posibilidad de obtener la condicién de “socio”.

= Venta de periféricos ‘gaming’ de ordenador.

= Venta de snacks y refrescos.

= Retransmisidn online de las partidas y torneos disputados.

= QOrganizacion de eventos y torneos mensuales de equipos profesionales y
usuarios amateurs.

= Realizaciéon de clases para jugadores principiantes con asesoramiento
individual.

Para la utilizacidon de los ordenadores, los clientes deberan solicitar el acceso a éstos en
recepcion. Deberan definir el nimero de horas que quieren tener acceso y el empleado les
asignara un ordenador. Un aspecto importante es que si el usuario comienza una partida
cuando aun le restan 10 minutos de tiempo de uso y ésta se alarga mas de ese tiempo no se le
removera el acceso al ordenador hasta que finalice la partida. Sin embargo, si le restan menos
de 10 minutos de uso no sera posible que ese usuario comience una nueva partida puesto que
las partidas de éste tipo de videojuegos suelen tener una duracion superior a la media hora de
tiempo. También sera posible que el usuario amplie su tiempo de uso del ordenador abonando
la cantidad correspondiente.

Para el correcto funcionamiento de éste método, cada ordenador estara conectado a
un servidor local al que se tendrd acceso desde el ordenador de recepcidn el cual realizard
avisos automaticos del tiempo restante en las pantallas de los ordenadores de los usuarios.

Los usuarios podran adquirir la condiciéon de socio cuando ellos deseen simplemente
facilitando sus datos personales y de contacto en recepcién. De ésta forma el cliente podra
acumular puntos por cada hora de uso que realice en el establecimiento o por cada periférico
gue adquiera de forma que se utilicen en un futuro para descuentos, promociones exclusivas
para socios o para obtener minutos gratuitos de acceso a ordenadores que seran acumulativos
y que el cliente podra disfrutar cuando desee. Por otro lado, la empresa se beneficiara de éste
aspecto para poder tener una base de datos de sus clientes y hacerles llegar promociones a
través del correo electrdnico, y sobre todo, para la fidelizacién de los mismos.

La exposicion de periféricos a la venta, como ya hemos comentado, se realizard en
expositores situados cerca de la recepcién. Se le ofreceran al cliente y se le aconsejara segun
sus necesidades a la hora de elegir. Posteriormente se realizara el cobro del producto en el
mostrador de recepcion. La venta de snacks y refrescos sigue un proceso similar, el cliente
seleccionara el producto deseado y el empleado realizara el cobro correspondiente.
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La retransmisién online de las partidas y torneos disputados se haran a través de la
pagina web y de la plataforma online Twitch, que permite realizar streamings del contenido
deseado y monetizar las visualizaciones que se reciban. En el caso de las partidas diarias, un
empleado serd el que decida qué partida se estarad retransmitiendo en directo segun las
peticiones de los usuarios que estan visualizando el streaming. En cuanto a los torneos, se
realizard publicidad a través de la pagina web y se retransmitira el torneo integro a través de la
misma y de la plataforma anteriormente mencionada.

La realizacion de los torneos serd mensual. Dependiendo del juego para el que se
realice el torneo cada mes, serd necesario inscribirse en equipo o de forma individual. En el
caso de que el torneo sea de equipos profesionales se pondran entradas a la venta para que el
resto de usuarios puedan acceder al local el dia de la competicidn y puedan visualizarlo en
directo. Si el torneo es de equipos amateurs, el acceso al local serd gratuito pero se realizaran
entradas para controlar el aforo maximo. La inscripciéon en el mismo y la obtencién de las
entradas se podra realizar en el mostrador de recepcién o a través de la pagina web.

Por ultimo, se organizardn clases particulares para principiantes con un grupo minimo
de cinco usuarios. Estas seran impartidas por los empleados y se ofrecera asesoramiento para
mejorar las habilidades de aquellos clientes que quieran iniciarse en los videojuegos
competitivos online. La inscripcidn a las clases sera ofrecida por los empleados o demandada
por los usuarios en recepcion, serd necesario que el cliente especifique para qué videojuego
quiere inscribirse y una vez haya un minimo de cinco usuarios inscritos para el mismo
videojuego se definiran unos dias especificos para impartir las clases.
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CAPITULO 5

ORGANIZACION Y RECURSOS HUMANOS
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5. ORGANIZACION Y RECURSOS HUMANOS

En este apartado se definirdn en primer lugar la misién, la visién, los valores y los
objetivos de la empresa. Posteriormente se establecera la forma juridica de la empresa y se
realizard la gestion de los recursos humanos necesaria para el correcto funcionamiento de la
misma.

La misidn, vision y valores de la empresa definen la razén de ser de una empresa. La
mision establecera cudl es el objetivo principal de la empresa y qué es lo que hace; la vision se
basa en definir dénde quiere llegar la empresa en un futuro, es decir, cudles son las metas para
la empresa; y los valores establecen cdmo realiza la empresa su trabajo.

Definir éstos conceptos correctamente es un aspecto muy importante en las empresas,
puesto que definirdan como realizar las distintas actuaciones y actividades de la organizacién ya
que todos los empleados sabran quiénes son, qué quieren lograr en un futuro y bajo que
valores van a trabajar para conseguirlo.

Por otro lado, la gestidn de los recursos humanos consiste en analizar los puestos de
trabajo y determinar cudntos empleados y con qué conocimientos y competencias se
necesitan (planificacién de los RRHH); atraer y elegir a los empleados mas adecuados
(reclutamiento y seleccién); ensefiar cdmo desarrollar su trabajo y prepararlos para el futuro
(formacidn y desarrollo); evaluar su rendimiento y establecer la remuneracién (evaluacion y
retribucién); y realizar todo ello creando ambientes de trabajo positivos y motivadores
(relaciones laborales).

5.1.Misidn, vision, valores y objetivos.

Mision. La mision de GAME ON consiste en ofrecer un ciber salén unico en Valencia
para que los jévenes amantes de los videojuegos puedan conocer y relacionarse con personas
gue posean intereses similares mientras disfrutan de sus videojuegos favoritos.

Visién. GAME ON quiere ser un lugar de referencia y un punto de encuentro para los
amantes de los videojuegos en la ciudad de Valencia mientras logra expandirse a otras
ciudades.

Valores. GAME ON trabajara bajo una serie de valores como:

= Lograr una total satisfaccion del cliente con todos los productos y/o servicios
gue se ofrecen.

= Creary establecer confianza y un clima de buen ambiente con los clientes para
lograr que éstos sientan que estdn jugando como en casa, comodos y obtener
su fidelizacion.
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= Compromiso de todos los empleados para lograr los objetivos de la empresa.
Han de entender y compartir la filosofia de la organizacién.

= Lograr la excelencia en todo lo que la empresa hace gracias a la pasién y al
trabajo en equipo de los empleados.

= Entender qué aporta valor para el cliente y qué es lo que ellos desean.
Objetivos. Las metas que GAME ON quiere lograr son las siguientes:
= Atraery fidelizar el mayor niumero de clientes posibles.

= Lograr que GAME ON sea un lugar de referencia y un punto de encuentro para
todos los amantes de los videojuegos.

= Que GAME ON sea conocido a nivel nacional gracias a sus retransmisiones
online.

= Crear un ambiente que haga sentir a los clientes como en su casa para lograr
gue conozcan gente nueva y disfruten de los videojuegos de la mejor forma
posible.

= Crear un torneo que sea importante y reconocido a nivel nacional de forma
gue atraiga a los mejores equipos del panorama espafiol.

= Contar siempre con las ultimas novedades en videojuegos.

5.2.Forma juridico-fiscal.

Elegir la forma juridica de la empresa es un aspecto muy importante porque en funciéon
de la eleccién la empresa deberd atenerse a unas obligaciones y derechos fiscales y laborales.

Para realizar ésta eleccidn es necesario tener en cuenta diversos factores como:

= Tipo de actividad a realizar por la empresa ya que determinadas actividades
exigen una forma juridica especifica. En éste caso no se exige ninguna forma
juridica.

= Numero de socios minimos. Algunas formas juridicas exigen que la empresa
este creado por un numero determinado de socios. En este caso estara creada
por un Unico socio.

= Responsabilidad. Habrd que tener en cuenta si se desea limitar Ia
responsabilidad del socio al capital aportado o extender la responsabilidad al
patrimonio personal.
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= Necesidades econdmicas del proyecto. La cantidad monetaria que deseen o
sean capaces aportar los socios influird en la eleccion ya que algunas formas
juridicas requieren de una aportacién minima para su constitucion.

= Aspectos fiscales. Se tendrd que analizar el tipo de imposicién fiscal al que
estan sometidas las actividades que desea realizar la empresa.

Se puede observar un cuadro comparativo con las multiples opciones existentes en el
Anexo XI.

En vista de las opciones presentadas, se ha decidido la creacion de la empresa como
Sociedad Limitada Nueva Empresa dado que la responsabilidad frente a terceros se limita al
capital aportado, el objeto social es genérico lo que permite gran flexibilidad en el desarrollo
de las actividades, permite una rdpida constitucién mediante tramitacidén telematica y existen
medidas fiscales de apoyo para superar los primeros afios de actividad empresarial, tales
como:

= Aplazamiento sin aportacién de garantias de las deudas tributarias del
Impuesto de Sociedades correspondientes a los dos primeros periodos de
actividad.

= Aplazamiento o fraccionamiento de las cantidades correspondientes a
retenciones o ingresos a cuenta del IRPF en el primer afio de actividad.

= No obligacion de efectuar pagos fraccionados del Impuesto de Sociedades a
cuenta de las liquidaciones correspondientes durante los dos primeros
periodos.

Estard formada por un Unico socio que aportara 3.005,06 € integramente
desembolsados.

Como sociedad mercantil tendrd la obligacién de llevanza de libros contables como el
Libro de Inventarios y Cuentas Anuales y el Libro Diario; y libros que no tienen naturaleza
contable como el Libro de Actas. En el caso de Sociedad Limitada Nueva Empresa no es
obligatorio el Libro de Registro de Socios.

5.3.Analisis de los puestos de trabajo.

El Analisis de los Puestos de Trabajo (APT) es un proceso a través del que la empresa
recoge y analiza informacion sobre un determinado puesto de trabajo para identificar las
tareas, obligaciones y responsabilidades del mismo, de forma que sirva para establecer el perfil
de persona que deberd ocupar el puesto. El APT se compone de la descripcidn del puesto de
trabajo y de las especificaciones o requisitos humanos para el puesto.
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SOCIO - GERENTE

Descripcion del puesto:

El socio Unico actuara como gerente llevando la direccidon general del negocio por lo
que sera el responsable del buen funcionamiento de la empresa. Sera el encargado de todas
las tareas de administracién y de la contratacién del personal. Debera contactar con los
proveedores y gestionar el stock de los productos. El gerente, tendra que conocer cada una de
las tareas que se deben llevar a cabo y asignara estas tareas a los empleados. Por ultimo,
también se encargard de atender las quejas de los clientes, de la actividad diaria del local y de
la imparticion de clases para mejorar las habilidades de los clientes.

Especificaciones necesarias para el puesto:

=  Formacion académica: Graduado en Administracion y Direccion de Empresas;
imprescindible para contar con los conocimientos de administracidén
necesarios.

= Conocimientos: Se requerirdn conocimientos de administracién, ventas y
marketing, basicos en informatica y redes, y en videojuegos competitivos.

= Habilidades y competencias: Toma de decisiones, liderazgo, trabajo en equipo,
saber motivar, atencion al cliente, negociacion.

= Retribucién bruta anual: 16.200 € + Beneficios.
= Jornada laboral: Lunes a sdbados de 11.30h a 14.00h y de 16.00h a 21.30h.
EMPLEADO

Descripcion del puesto:

El empleado tendra como principal funcién atender a los clientes, recibirles cuando
lleguen al local y la gestidn y el cobro del tiempo de juego, asi como el asesoramiento a los
clientes sobre los periféricos a la venta y el cobro de los mismos. También se encargara del
mantenimiento y la gestién de la red informatica y de la pagina web; y dara apoyo cuando sea
necesario en las clases de mejora de habilidades.

La jornada laboral sera de media jornada de lunes a viernes en horario de tardes y
sabados jornada completa ya que es cuando se espera mayor afluencia de clientes.

Especificaciones necesarias para el puesto:

=  Formacion académica minima: Ciclo formativo de grado medio en Sistemas
Informaticos y Redes.
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Conocimientos: Se requeriran conocimientos en gestion de redes informaticas
y creacion y mantenimiento de pdginas web; y en videojuegos competitivos.

Experiencia: No se requerird experiencia laboral previa pero se valorara tener
experiencia como jugador habitual de alto nivel de videojuegos competitivos.

Habilidades y competencias: Trabajo en equipo, atencidn al cliente.
Retribucion bruta anual: 8.064 €.

Jornada laboral: Lunes a viernes media jornada de 16.00h a 20.00h y sabados
de 11.30h a 14.00h y de 16.00h a 21.30h.
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CAPITULO 6

PLAN DE MARKETING
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6. PLAN DE MARKETING

Segun la American Marketing Association (AMA, 2004) el marketing es una funcion
organizacional y un conjunto de procesos para crear, comunicar y entregar valor a los clientes
y para administrar las relaciones con los clientes mediante procedimientos que beneficien a la
organizacién y a todos los actores interesados (stakeholders).

La planificacidn comercial es de vital importancia para una empresa puesto que de
esta forma puede influir con sus decisiones comerciales en sus propios resultados comerciales
y econdmicos. Asi pues, un plan de marketing es un documento en el que se detallan de forma
sistematica y estructurada las acciones de “marketing mix” a desarrollar en un periodo
determinado de tiempo. Siendo el “marketing mix” el conjunto de decisiones especificas sobre
las variables comerciales precio, producto, promocidn y distribucién.

Realizar una buena planificacion comercial, puede aportar diversas ventajas a la
empresa, como:

=  Coordinacidén de esfuerzos de todos los elementos de la organizacion.
= Se cometen menos errores empresariales.

= Se establecen metas y medios para conseguirlas.

= Trabajar mediante la fijacién de objetivos.

=  Previsidn de posibles escenarios y definicidn de las distintas actuaciones frente
a ellos.

6.1. Segmentacion y publico objetivo.

La primera accién recomendable para realizar un buen plan comercial es la
segmentacién del mercado. Esta es el proceso de dividir un mercado global para un producto o
servicio especifico, en grupos homogéneos mas pequefios de forma que tengan caracteristicas
o necesidades similares y que sean diferenciados del resto de grupos.

Los grupos de segmentos, deben ser homogéneos de forma que probablemente
respondan todos los miembros del grupo de manera similar ante las actuaciones llevadas a
cabo por la empresa en cuanto al marketing mix.

Existen diversos tipos de segmentacidn de los potenciales clientes en funcidn de una
serie de variables que pueden ser: Geograficas (paises, regiones, ciudades, etc.), Demograficas
(edad y género), Psicogréaficas (clase social, estilo de vida, personalidad y gustos),
Socioecondmicas (nivel de ingresos), Conductuales (conductas, beneficios esperados, lealtad a
una marca, etc.)
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Por lo que, una correcta segmentacion del mercado nos puede otorgar ciertos
beneficios:

= |dentificar las necesidades de cada segmento del mercado.

=  Permite conocer los gustos de los consumidores y enfocar nuestra estrategia
de marketing en funcion de éstos.

= Detectar una oportunidad de mercado.
= Ayuda a establecer los objetivos de la empresa.

Con todo ello, podriamos definir el publico objetivo de GAME ON como: hombres y
mujeres de entre 14 y 25 aifios que les guste jugar a videojuegos competitivos en compaiiia.

6.2. Estrategia del producto / servicio.

Un producto desde el punto de vista de la empresa es todo aquello que le es ofrecido
al cliente-consumidor y que reporta unos ingresos. Por otro lado, desde el punto de vista del
cliente-consumidor un producto es todo aquello que el cliente percibe como valioso para él en
cuanto que satisfaga las necesidades que éste tiene por cubrir.

El producto y/o servicio que la empresa ofrece supone el “corazén” del Marketing Mix.
Es el elemento mas importante puesto que de su aceptacidn y posicionamiento en el mercado
dependerd en gran medida el éxito de la empresa mientras que el resto de elementos del
Marketing Mix apoyaran el posicionamiento del producto y/o servicio.

Asi pues, sera necesario definir todos los productos y/o servicios que la empresa va a
ofrecer e identificar que posicionamiento desea conseguir la empresa en cada uno de los
productos.

En primer lugar, la actividad principal de la empresa sera ofrecer la utilizacion de
ordenadores de ultima generacidn equipados con periféricos de alta gama destinados
exclusivamente al disfrute de los videojuegos multijugador tanto en red local como online. Se
espera ofrecer un servicio Unico a un precio asequible y competitivo para el cliente, de forma
que puedan disfrutar de sus videojuegos favoritos con la maxima calidad en cuanto a
periféricos y hardware. El aspecto mas importante y que determinara el éxito de la empresa,
es que los clientes pueden disfrutar de éste servicio y jugar a videojuegos junto a sus amigos,
en el mismo lugar y en la misma partida, mientras se sienten como jugadores profesionales de
E-Sports con un ambiente Unico. Asi, los clientes podran vivir una experiencia exclusiva en la
ciudad de Valencia e imposible de disfrutar en sus hogares. Se pretende que cada uno de los
servicios secundarios que ofrezca GAME ON (clases de mejora de habilidades, participacidén en
torneos, obtencién de la condicién de socio y la retransmisién online) sean valorados por su
calidad y profesionalidad.
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Por otro lado, la empresa vendera periféricos de ordenador como teclados, ratones y
auriculares ‘gaming’ destinados a los videojuegos y de las marcas mas reconocidas a nivel
mundial. Normalmente para adquirir éste tipo de productos hay que recurrir a la compra
online y asumir unos costes de transporte o acudir a grandes establecimientos dedicados a la
venta de productos informaticos donde la variedad de periféricos ‘gaming’ es escasa y el
personal, normalmente, no esta especializado en ellos. GAME ON ofrecera la ventaja al cliente
de ver los productos en persona antes de realizar la compra a un precio competitivo y recibir el
asesoramiento del personal de la empresa para elegir el producto que mas se ajuste a las
necesidades del cliente de entre los multiples modelos de los que dispondran en el local. Por
otro lado, se ofrecerd la posibilidad de que el cliente pueda encargar algin modelo de
periférico que no se disponga en el establecimiento.

A continuacién, se representara una muestra de los productos que GAME ON vendera
en su establecimiento:

llustracién 4. Periféricos informaticos a la venta en GAME ON. *

Teclados ‘gaming’ de distintas marcas y distintos precios. Estos teclados son
retroiluminados para una mayor visualizacion de las teclas, incorporan un software que
permite programar determinadas acciones Unicamente pulsando una tecla y su construccion
ha sido realizada exclusivamente para videojuegos disponiendo las teclas a una altura cdmoda
y con elementos que permiten una mayor rapidez a la hora de teclear.

%2 Las ilustraciones de los distintos periféricos informaticos (teclado, ratén y auriculares) ha sido extraida
de PC Componentes. <http://www.pccomponentes.com>
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Ratones ‘gaming’ de distintas marcas y distintos precios. Estan adaptados a las
necesidades de cualquier amante de los videojuegos permitiendo adaptar la altura de todas las
partes del periféricos para un perfecto acople en la mano e incorporando botones secundarios
en los cuales se puede configurar su utilidad.

Auriculares ‘gaming’ de distintas marcas y distintos precios. Estos auriculares
disefados exclusivamente para videojuegos permiten una inmersidn total del usuario en el
juego, aislando el sonido exterior y potenciando unicamente el del juego.

Con todo lo anterior, la estrategia en cuanto al servicio que ofrecera GAME ON es la de
ofrecer una experiencia Unica y de calidad, a un precio competitivo, haciendo que sus clientes
se sientan como verdaderos profesionales de los E-Sports mientras disfrutan de sus
videojuegos favoritos en companiia de sus amigos y conociendo gente nueva.

En cuanto a la venta de productos, se seguira una estrategia de ofrecer una gran
variedad de marcas y modelos de periféricos de la mayor calidad existente, a precios
competitivos y recibir el asesoramiento de los empleados de la empresa.

6.3.Estrategia de precios.

El precio es el valor monetario que el cliente debe ofrecer a cambio para disfrutar de
un bien o servicio que él considera valioso. Influye decisivamente sobre la cantidad
demandada a la empresa vy, por tanto, sobre la cantidad de ingresos de ésta. Tiene un papel
fundamental en el proceso de decisién de compra del consumidor y supone una variable que
puede emplearse para posicionar un producto en el mercado o una empresa.

Se puede afirmar que el precio es la variable comercial con mas influencia sobre el
nivel de ventas de la empresa.

Existen diversas estrategias para la fijacion de precios: se puede fijar el precio en
funcién de los costes de la empresa, en funcién del nivel y de los precios de la competencia, y
en funcidon del comportamiento de los clientes. Sin embargo, no se debe emplear un Unico
método para la fijacién de precios sino que todos los métodos deben ser complementarios.

En este caso, se empleara una estrategia inicial de fijacién de precios basada en la
competencia y se ird adaptando en un futuro atendiendo a los otros factores comentados.
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En primer lugar, para establecer el precio base de acceso a ordenadores, se tendrd en
cuenta el precio establecido por el competidor indirecto mas similar, que en este caso es
Nickname Valencia (NV). Como ya se ha comentado anteriormente, NV es un locutorio que
también ofrece acceso a ordenadores con videojuegos, que tiene varios afios de experiencia y
es muy frecuentado por jovenes. El precio base establecido por NV es de 1,20€ por hora de
utilizacion.

Haciendo una comparacién entre GAME ON y Nickname Valencia en cuanto al servicio
ofrecido, el primero desea ofrecer un servicio mas enfocado exclusivamente a videojuegos de
una forma mas profesional, con equipos informaticos de mayor calidad y con un
asesoramiento directo a los clientes para ayudarles a mejorar en los videojuegos competitivos
con empleados que cuentan con una gran experiencia en este ambito. En contraposicion, el
segundo, no esta dedicado exclusivamente a videojuegos puesto que también ofrece servicios
de papeleria, los equipos informdticos son mas anticuados y no ofrece asesoramiento ni la
experiencia de sentirse como profesional de los videojuegos a sus clientes. Por ello, el precio
base que establecerda GAME ON inicialmente serd superior al de su competidor mas cercano, y
se fijara en 2€ por hora de utilizacién.

En cuanto al precio de los distintos periféricos que se venderdn en el local que ya se
han visto en apartados anteriores, se seguird una estrategia similar a la de los precios de
acceso a ordenadores, es decir, una estrategia basada en la competencia. Para ello, se
analizardn los precios de los mayores competidores en este ambito como son Mediamarkt y
Worten en venta fisica de productos y PC Componentes en venta online.

El rango de precios de los periféricos gaming de cada establecimiento, se ha fijado
realizando una consulta de los teclados, ratones y auriculares de las marcas y caracteristicas
que GAME ON desea vender. Asi, se ha escogido el precio maximo y minimo de éstos: *

Tabla 6. Precios periféricos competidores

TECLADOS RATONES AURICULARES

MEDIAMARKT 30-45¢€ 18-40€ 27-50€
WORTEN 40-60€ 20-50¢€ No disponen.

PC COMPONENTES 20-35¢€ 12-30€ 20-40€

Atendiendo a los precios de los distintos competidores se considera que los precios de
GAME ON deberian de ser, por un lado, superiores a los de PC Componentes puesto que la
ventaja que ofrecera GAME ON es que los clientes pueden disponer de ellos inmediatamente,

3l rango de precios de cada establecimiento se ha fijado realizando una consulta en el sitio web de
cada empresa. Precios a fecha de 06/2016.
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analizar el producto en persona y no les supone costes adicionales de transporte. Por otro
lado, frente a Mediamarkt y Worten, se considera que los precios deberian de ser inferiores
para alcanzar el objetivo de atraer una mayor demanda junto con el aliciente de que GAME ON
dispondrd de mayor variedad en éste tipo de productos que las dos tiendas fisicas
anteriormente mencionadas ya que disponen de pocos productos y marcas destinadas
exclusivamente a gaming. Asi, los precios de que se fijaran para los periféricos seran:

Tabla 7. Precio periféricos en GAME ON.

TECLADOS RATONES AURICULARES

GAME ON 25-40¢€ 15-35€ 25-45¢€

En cuanto a los precios de los refrescos y snacks, se estableceran en funcidn del coste
de los mismos. La tabla de costes la podemos observar en Anexo XII. El precio final serd de 0.50
€ para los snacks y 1€ para los refrescos.

Por otro lado, para la realizacién de las clases particulares de mejora de habilidades se
establecera un precio de 15 € por persona para una sesién de 15 horas de duracién repartidas
a lo largo de una serie de dias. Para los torneos se establecerd un precio de inscripcion similar
al de otros campeonatos que se realizan a nivel nacional, siendo de 15 € por persona de los
cuales 7.5 € irdn destinados al premio, las entradas en el caso de que el campeonato cuente
con equipos profesionales tendran un precio de 3 €.

6.4.Estrategia de comunicacion.

La comunicacidon es un elemento del Marketing Mix que tiene como objetivo el de
informar, persuadir y hacer recordar al publico objetivo. Los clientes tienen necesidades y el
deber de la empresa es satisfacer éstas necesidades. Para que la empresa pueda ofrecer
soluciones a los clientes y que éstos sepan que la empresa quiere satisfacer éstas necesidades
es necesario la comunicacion.

La comunicacién pretende, a corto plazo, influir sobre las ventas de la empresa
recuperando las inversiones, mejorando la rentabilidad, etc. A largo plazo, la comunicacion
debe tener por objetivo la mejora y el crecimiento de la imagen comercial de la empresa y de
la competitividad de forma que ayude al crecimiento global de la empresa.

Existen diversos instrumentos de la comunicacion como la publicidad, la venta
personal, la promocidn de ventas y las relaciones publicas. Al conjunto de éstos elementos, se
le conoce como Mix de Comunicacion. GAME ON, se servird de cada uno de éstos
instrumentos para realizar una comunicacidn eficaz entre la empresa y los clientes.
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La publicidad consiste en la transmisidon de informacién impersonal y remunerada a
través de medios de comunicacién de masas, mediante anuncios pagados por el vendedor,
cuyo mensaje es controlado por el anunciante. A largo plazo, la publicidad es el instrumento
gue mayor repercusion genera sobre las ventas, por ello es imprescindible para una nueva
empresa. GAME ON hara uso de la publicidad mediante la distribucion de flyers (folletos) en la
via urbana, principalmente en los Institutos de Educacidn Secundaria préximos al
establecimiento y los situados en los barrios colindantes. También se pegaradn carteles
publicitarios en las zonas de Valencia adecuadas para ello y se contactard con revistas
valencianas especializadas en videojuegos para incluir anuncios.

Por otro lado, GAME ON también se servira de la publicidad gratuita disponible en
Internet. El publico objetivo, como ya se ha definido, son jévenes amantes de los videojuegos
por lo que hacen un gran uso diario de Internet, asi que se realizardn anuncios en foros de
videojuegos y se tendra presencia en las redes sociales mds frecuentadas como Twitter,
Facebook, Youtube e Instagram.

La venta personal es otra forma de comunicaciéon que permite transmitir informacion
de forma directa, personal e interactiva entre vendedor y comprador y permite recibir de
forma instantdnea una respuesta del cliente. Los empleados de GAME ON deberan informar a
los clientes que se encuentren en el local de las promociones con las que cuentan en ese
momento y de futuros eventos que se realicen.

La promocidn de ventas es el conjunto de actividades que tratan de estimular de forma
directa e inmediata la demanda a corto plazo mediante incentivos materiales o econdmicos.
En este caso, se realizard como minimo dos veces al mes una promocion especial para todos
los clientes con la que podran disfrutar del acceso a ordenadores durante dos horas por el
precio de una hora con el fin de potenciar la demanda en ese dia en concreto. Por otro lado,
debido a la existencia de la condicién de socios, éstos acumularan puntos que podran canjear
posteriormente por descuentos en la compra de periféricos o disfrutar de minutos gratuitos de
acceso a ordenadores de forma que a mayor gasto por parte del cliente, mas puntos
acumularan para obtener estas ventajas.

Por ultimo, las relaciones publicas, consisten en la generacién de actividades
destinadas a mejorar, mantener o proteger la imagen de una empresa o producto. Para ello, se
realizardn torneos y competiciones mensuales que atraigan a equipos profesionales y se
retransmitiran éstos y las partidas diarias a través de Internet, con el fin de potenciar y hacer
crecer la imagen de GAME ON a través del “boca a boca” y de la aparicidon en revistas
especializadas, y de obtener repercusién en las redes sociales. Para lograr atraer a equipos
profesionales se incluird a GAME ON como patrocinador de la Liga de Videojuegos Profesional
de Espafia (LVP).
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6.5.Estrategia de distribucién

La distribucién es la misién de la empresa encargada de afiadir a los productos las
utilidades de tiempo (ofrecer el producto cuando el cliente desea), lugar (ofrecer el producto
donde el cliente desea), forma (ofrecerlo como el cliente desea) y posesion (ofrecer la
posesidn del producto). Todo lo anterior debe hacerse con el coste de distribucion mas bajo
posible. Asi, la distribucidn tiene funciones fisicas de transporte y almacenamiento; y funciones
comerciales relacionadas con los canales y los agentes que intervienen en el proceso.

Un canal de distribucion es el camino que sigue el producto desde la empresa de la
que parte hasta el cliente final. En un canal de distribucién intervienen diversos agentes:
fabricante, mayorista, minorista, agentes comerciales, semimayorista, etc. Por lo que, cuanto
mas largo sea un canal de distribucidn, es decir, cuanto mas agentes intervengan en un canal
de distribucidn mas se encarecerd el precio del producto y menos margen tendra el minorista
final. Asi pues, interesa un canal de distribucion lo mas corto posible. En este caso el canal de
distribucidn para los periféricos informaticos que se venderdn en GAME ON seria el siguiente:

llustracién 5. Esquema canal de distribucién.*

GAME ON Cliente

Fabricante Mayorista (minorista) final

En cuanto a los mayoristas o proveedores de productos informaticos en Espafia, habria
que realizar una eleccidn atendiendo a criterios como el precio, la distribucién, las marcas con
las que trabajen, la calidad de los productos, etc. Existen tres grandes proveedores de
productos informdaticos en Espafia que son: CompuSpain, Hispamicro y MCR Info Electronics.
Habria que analizar cada uno de los factores que se han mencionado para cada uno de los
mayoristas y escoger el que mds convenga a la empresa.

Por otro lado, dado que en el local también se venderan snacks y refrescos a los
clientes, serd necesario un mayorista para estos productos. El canal de distribucién en éste
caso seria similar al de los periféricos informaticos y podriamos contar con proveedores como
Coca-Cola Company o Grupo Pepsico, ya que son las dos grandes companiias internacionales de
refrescos, y snacks en el caso de Pepsico.

34 .z .
Esquema de elaboracion propia.
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CAPITULO 7

PLAN FINANCIERO
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7. PLAN FINANCIERO

El plan financiero consiste en realizar una prevision a medio y largo plazo de las
estimaciones econdmicas de la empresa. Mediante un analisis econdmico-financiero se trata
de evaluar la situacidon econdmica-financiera futura para realizar una previsién de la liquidez,
de la solvencia y de la viabilidad econédmica de la empresa. Para realizar este andlisis se
realizard una simulacién basada en tres escenarios posibles: optimista, realista y pesimista.

Se estimara el balance y la cuenta de pérdidas y ganancias a un horizonte de tres afios.
A continuacidn, se analizara la rentabilidad de la inversidn empleando los métodos VAN y TIR.

7.1.Plan de inversion-financiacion.
7.1.1. Plan de inversion.

En primer lugar, es necesario conocer a cuanto asciende la totalidad de la inversion
inicial del proyecto. Se tendrd que hacer frente a costes de la reforma y acondicionamiento del
local, mobiliario, existencias iniciales, apertura del local, equipos informaticos, etc.

Los costes iniciales de apertura y de constitucién de la sociedad hacen un total de
1.700 € haciendo referencia a las licencias, notaria y trdmites necesarios. También se contard
con una campafa de publicidad inicial como ya se comentd en apartados anteriores que
ascenderd a un total de 400 € y un software de gestion especifico que asciende a 120 €.

En cuanto a la reforma y acondicionamiento del local, el coste de una reforma oscila
entre los 200 y los 350 euros® por metro cuadrado, por lo que en este caso se supondrad un
coste medio de 275€ por metro cuadrado de local, haciendo un total de 44.000 € en concepto
de reforma y acondicionamiento.

El mobiliario y el material de oficina estara compuesto por mesas y sillas de ordenador,
un mostrador de recepcidn, estanterias/expositores para los productos a la venta, una
impresora, un lector de cddigo de barras y dos monitores de grandes dimensiones para el
visionado de las partidas; ésto asciende a un total de 5.078,10 € (Anexo Xlll). Uno de los
elementos mas importantes son los equipos informaticos, éstos se han configurado elemento
por elemento con componentes de calidad para conseguir el mayor rendimiento posible en
todos los videojuegos. Habra un total de 30 estaciones mas el ordenador de recepcién con un
coste de 27.241,25 € (Anexo XIV).

Por ultimo, se realizara un pedido inicial de algunos periféricos de ordenadores que se
esperan vender en las primeras semanas de actividad. Este pedido serd de 25 teclados, 25
auriculares y 25 ratones. Se conoce que en el sector de los periféricos informaticos se maneja
un margen elevado, aproximadamente del 60% sobre el coste de compra por lo que se asumird
que el coste del pedido de cada elemento al proveedor es el 40% sobre el precio de venta que

* Datos extraidos del sitio web Emprendedores.es <http://www.emprendedores.es/>.
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establecerda GAME ON. Para realizar una simulacién aproximada se tomara como precio de
venta de GAME ON el precio medio de cada elemento (puesto que se dispondran de distintas
marcas y distintas gamas que tendrdn distintos precios como se ha comentado en apartados
anteriores), siendo de 32,5 € para los teclados, 25 € para los ratones y 35 € para los
auriculares. Por lo que, finalmente, el coste del pedido para GAME ON sera de 13 € por
teclado, 10 € por ratdn y 14 € por auricular; haciendo un total de 925 € para el primer pedido.

Por otro lado, el local no requiere de fianza, pero se considera oportuno tener una
previsidn inicial de tesoreria igual a los tres primeros meses de alquiler, lo que hace un total de
1.500¢€.

7.1.2. Plan de financiacion.

En la tabla siguiente, observaremos a qué cantidad tendrd que hacer frente la empresa
en concepto de inversidn inicial y a qué fuente de financiacion recurrira.

Tabla 8. Plan de inversién — financiacién.*®

PLAN DE INVERSIONES

IMPORTE %
1 GASTOS AMORTIZABLES 2.100,00 € 3%
Gastos de constitucion y puesta en marcha 1.700,00 € 2,10%
Campafa publicitaria apertura 400,00 € 0,49%
Reformas y acondicionamientos - £ 0,00%
2 INMOVILIZADO INMATERIAL 120,00 € 0%
Aplicaciones informaticas 120,00 € 0,15%
Fianza local - £ 0,00%
4 INMOVILIZADO MATERIAL 77.244,35 € 5%
Mobiliario 4.340,15 € 5,36%
Equipo oficina 737,95 € 0,91%
Equipos procesos informacion 27.241,25 € 33,65%
Mercancias 925,00 € 1,14%

44.000,00 € 54,34%
79.464,35 € )

Gasto de reforma y acondicionamiento
5 TOTAL INVERSIONES

6 SALDO INICIAL TESORERIA
7 TOTAL INVERSIONES Y SALDO INICIAL TESORERIA 80.964 ,35€ 100%

1.500,00 € 1,85%

PLAN DE FINANCIACION INICIAL

CONCEPTO IMPORTE %

Capital 20.000,00 € 24,70%
Otros recursos propios 0,00%
Capitalizacion paro 0,00%
Prestamos entidades crédito 60.964,35 € 75,30%

Otras ayudas 0,00%
TOTAL RECURSOS | 80.964,35 € | 100%

36 . .z . . g . s .
Plan de inversidon — financiacién de elaboracién propia.
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Como se puede observar el total de la inversidn inicial es de 80.964,35 €. GAME ON
recurrira a financiacion interna que es aquella que aportan los socios por un total de 20.000 €.
Para los restantes 60.964,35 € sera necesario recurrir a financiacion externa en forma de
préstamo bancario. En la siguiente tabla se observa el resumen del préstamo:

Tabla 9. Préstamo.”’

PRESTAMO
% Cargo Bonif
Importe Ahorro fiscal
Periodos 144 Comision anual
Interesess 0,42% Comision apertura 914,46525
Afios sin cargo Gastos Notaria 0
Caplafio 12,00 Cuota estudio 0

Int. Anual Subvencion IMPI
Carencia Subvencion Financiera 0
TAE Per 0,27% Coste afiadido PER 0,13%  914,46525
TAE Anual 6,51% Coste afiadido Afio 1,51%

En Anexo XV se puede observar la tabla completa de amortizacién del préstamo.
7.2.Plan de ventas.

A continuacidn se realizard una prevision de las ventas para tres escenarios posibles:
pesimista, realista y optimista; y para un horizonte de tres afos.

Como ya se ha comentado en el Capitulo 2 del presente proyecto y segliin datos de la
asociacion de Desarrollo Espafiol de Videojuegos, la cifra de jugadores de videojuegos en
ordenador en Espafia alcanza los 12.8 millones de usuarios representando aproximadamente
el 26,91% de la poblacién total espafiola y jugando de media al dia entre 5 y 6 horas.

Por lo tanto, asumiendo que el 26,91% de la poblacién juega a videojuegos en
ordenador y extrapolando éstos datos a los 89.733 habitantes que residen en Valencia entre
14 y 25 afios, se obtiene la poblacidn objetivo que asciende a 24.147 clientes potenciales. Tras
la realizacidn de un estudio que consistid en la observacién del nimero de clientes que
regentan al competidor Nickname Valencia, del total de clientes potenciales se considerar3,
un 11,92% de clientes reales para un escenario pesimista que supone una media de 8 personas
por dia y una ocupacion diaria del 26,66% de los ordenadores; un 17,89% de clientes para un
escenario realista que supone una media de 12 personas por dia y una ocupacién de los
ordenadores del 40%; y un 22,36% para un escenario optimista al afio lo que supone una
media de 15 personas diarias y un uso del 50% de los ordenadores. Asi, el nimero de clientes
anuales seria de:

*” Tabla con detalles del préstamo de elaboracién propia.
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Tabla 10. Previsién del nimero de clientes anuales segtn escenario.*®

PESIMISTA REALISTA OPTIMISTA

2.880 4.320 5.400

Por otro lado, se debe estimar el tiempo medio de utilizacién de los ordenadores. Se
considerara para el escenario pesimista una ocupacién del 26,66%, como ya se ha
mencionado, durante 3 horas de media por dia; para el escenario realista se considerara una
ocupacidon media del 40% durante 5 horas al dia de media; y para el escenario optimista se
considerara una ocupacion del 50% de las estaciones durante 6 horas de media al dia.

Esto se traduce que en el caso pesimista se espera que durante 3 horas haya 8 clientes
de media al dia, o lo que es lo mismo, que al menos estén funcionando 8 ordenadores durante
3 horas por dia. En el caso realista se espera que durante 5 horas haya 12 clientes por dia de
media. En el caso optimista se espera que durante 6 horas de jornada laboral estén ocupados
al menos 15 ordenadores. Estos datos son considerables si asumimos que diariamente los fans
de los videojuegos juegan de media entre 5 y 6 horas como ya se ha comentado por lo que el
objetivo es que una parte de esas horas de juego diarias las empleen en GAME ON.

Para la venta de periféricos informaticos se supondra unas ventas de 30 ratones, 30
auriculares y 20 teclados al mes en el caso del escenario optimista; 20 ratones, 20 auriculares y
10 teclados al mes en el caso del escenario realista; y 10 ratones, 10 auriculares y 5 teclados al
mes en el caso del escenario pesimista. Se considera un nimero menor de ventas en el caso de
los teclados puesto que es un periférico mas duradero que los otros dos.

En cuanto a los distintos servicios ofrecidos, en el caso de las clases particulares se
asumird que no habra interesados en el caso de un escenario pesimista, que habra 5
interesados mensualmente en el caso del escenario realista y que habra 10 interesados en el
caso del escenario realista. Para los torneos mensuales normalmente se requiere un total de
16 equipos formados por 5 miembros cada uno, en este caso se supondra que en un escenario
pesimista se dispondria de 8 equipos interesados, en un escenario realista habria 16 equipos
interesados y en un escenario optimista habria 32 equipos. Estos torneos atraen a muchos
jovenes amante de los videojuegos por lo que la venta de entradas (gratuitas en el caso de que
sea un torneo de equipos amateurs) se supondra de 30 para un escenario pesimista, 40 para
un escenario realista y 50 para un escenario optimista. Ya que los torneos son de celebracion
mensual como ya se ha comentado, se considerara que 6 de los 12 torneos anuales son con
entradas gratuitas.

Por otro lado, hay que tener en cuenta que uno de los objetivos de GAME ON es la
retransmisién de las partidas y los torneos online a través de la plataforma Twitch. Se espera

38 . . .z .
Tabla de numero de clientes de elaboracién propia.
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alcanzar un ndmero de visualizaciones mensuales de 700, 1.000 y 1.500 para los escenarios
pesimista, realista y optimista respectivamente.

Por ultimo, la venta de refrescos y snacks esta ligada al numero de clientes, por lo que
se supondra que en un escenario pesimista la venta de éstos es de 1 snack y 1 refresco cada 5
clientes; en un escenario realista se supondra 1 snack y 1 refresco cada 3 clientes; y en un
escenario optimista se supondra 1 snack y 1 refresco cada 2 clientes.

A continuacion, se puede observar una tabla resumen con la previsién de ventas
mensual:

Tabla 12. Prevision de ventas.

PERIFERICOS

PESIMISTA

10 ratones

10 auriculares

5 teclados

REALISTA

20 ratones

20 auriculares

10 teclados

OPTIMISTA

30 ratones

30 auriculares

20 teclados

8 equipos de 5

16 equipos de 5

32 equipos de 5

CAMPEONATOS
personas personas personas
ENTRADAS 30 por torneo 40 por torneo 50 por torneo
CLASES 0 alumnos 5 alumnos 10 alumnos
VISUALIZACIONES 700 1.000 1.500
SNACKS Y 60 snacks y 60 120 snacks y 120 255 snacks y 255
REFRESCOS refrescos refrescos refrescos

Para realizar una prevision a tres afios se considerard que el nimero de clientes y de
ventas en cada escenario se incrementa un 5% anual.

7.3.Plan de tesoreria.

El plan de tesoreria supone el cdlculo de todos los cobros que realizara la empresa y de
todos los pagos que debe de atender en la realizacion de todas sus actividades. Sirve para
realizar un control de la capacidad de la empresa de afrontar todos los pagos e informa sobre
la liquidez y la rentabilidad del proyecto.
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7.3.1. Cobros.

La principal fuente de ingresos de la empresa son las horas de acceso a ordenadores.
En el apartado anterior se ha estimado el nimero de clientes diarios que se esperan, siendo de
8 para el escenario pesimista, 12 para el escenario realista y 15 para el escenario optimista. Asi
mismo, el precio establecido por hora de uso, como ya se ha mencionado, es de 2 € y se espera
que los ordenadores estén ocupados por éste nimero de personas durante 3 horas, 5 horas y
6 horas para un escenario pesimista, realista y optimista respectivamente.

En cuanto a la venta de periféricos, en el apartado 7.2 se ha estimado el nimero de
periféricos de cada tipo que se espera vender en cada escenario y dado que GAME ON
dispondra de distintas gamas de cada uno de los periféricos, para realizar una aproximacién de
los ingresos que se obtendrian se utilizara el precio medio de cada periférico, siendo 32,5 €
para los teclados, 25 € para los ratones y 35 € para los auriculares.

Para los ingresos que provengan del resto de actividades, se han empleado los datos
del apartado 6.3 Estrategia de precios y del apartado 7.2 Plan de ventas. En el caso de los
campeonatos y la venta de entradas, para calcular el importe total anual, se ha supuesto que
de los 12 torneos anuales que habrd, en la mitad de ellos la entrada serd gratuita y por lo tanto
no existira ese ingreso. También hay que tener en cuenta que uno de los objetivos de GAME
ON es la retransmision de las partidas y los torneos online a través de la plataforma Twitch.
Esta reporta unos beneficios de 0,15 € por visualizacién y se espera conseguir unas
visualizaciones de 700, 1.000 y 1.500 para los escenarios pesimista, realista y optimista
respectivamente.

A continuacion se mostrara una tabla resumen de la media de cobros mensuales y el
total anual del primer afio para cada escenario:

Tabla 13. Previsién media de cobros mensual y primer afio.*

PESIMISTA REALISTA OPTIMISTA
USO ORDENADORES 1.440,00 € 3.600,00 € 5.400,00 €
TECLADOS 125,00 € 250,00 € 500,00 €
RATONES 325,00 € 650,00 € 975,00 €
AURICULARES 350,00 € 700,00 € 1.050,00 €
CLASES - € 75,00 € 150,00 €
TORNEOS 300,00 € 600,00 € 1.200,00 €
VISUALIZACIONES 105,00 € 150,00 € 225,00 €
ENTRADAS 90,00 € 120,00 € 150,00 €
SNACKS 24,00 € 60,00 € 112,50 €
REFRESCOS 48,00 € 120,00 € 225,00 €
TOTAL MENSUAL 2.807,00 € 6.325,00 € 9.987,50 €
TOTAL ANUAL 33.684,00 € 75.900,00 € 119.850,00 €

39 . .z .
Tabla de realizacion propia.
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7.3.2. Pagos.

Todos los pagos necesarios para el inicio de la actividad se han considerado en el
apartado 7.1 Plan de inversion — financiacion.

Por otro lado, también es necesario considerar todos los pagos necesarios que se
realizan periddicamente y que son necesarios para el buen funcionamiento de la empresa. Se
considerara que los sueldos y salarios y el resto de pagos anuales se incrementan un 2% cada
ano. Los pagos a los que tendra que hacer frente la empresa, a parte de la inversion inicial, son
los siguientes:

=  Sueldos y salarios. GAME ON contara son un socio-gerente a jornada completa
de lunes a sdbado y con un empleado a media jornada de lunes a viernes y
sabado a jornada completa. También hay que considerar el incremento de los
salarios anuales, fijado en un 2%.

Tabla 14. Gastos de personal.*

EMPLEADO SALARIO BRUTO . SEG.SOCIAL (30%) COSTE PERSONAL
GERENTE 16.200,00 € . 4.860,00 € 21.060,00 €
EMPLEADO 8.064,00 € 241920 € 10.483,20 €
TOTAL 24.264,00 € 7.279,20 € 31.543,20 €

= Alquiler. Coste correspondiente al alquiler del local donde estara la ubicacion
de la empresa. Asciende a un total de 500 € IVA incluido al mes y 6.000 € al
afio.

= Publicidad. Como se mencioné en apartados anteriores, la publicidad de
GAME ON consistira en repartir folletos y fijar carteles en la via urbana, y
tener alta presencia en las redes sociales. A parte de la campafia de publicidad
de apertura que se ha tenido en cuenta en la inversion inicial y que se prevé
que sirva para el primer trimestre, GAME ON realizard un gasto cuatrimestral
de 200 € en concepto de publicidad para obtener folletos y carteles, lo que
hace un total de 600 € al ailo mds el incremento del coste del 2 %.

=  Suministros. Hace referencia al consumo de luz y agua y al servicio de acceso a
Internet. En cuanto al consumo de luz y agua se empleard iluminacién de bajo
consumo con leds y luces tenues, pero el mayor gasto vendra por los
ordenadores. Conociendo que el precio del vatio es aproximadamente 0,14 €
y que los ordenadores escogidos consumen aproximadamente 500w se espera
un consumo total en cuanto a suministros de 400 € mensuales y 4.800 €
anuales.

* Tabla de gastos de personal de elaboracion propia.
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Por otro lado, se requiere una conexidn a Internet de gran velocidad para la
fluidez de los ordenadores y la retransmisién de las partidas. Tras barajar
diversas posibilidades en cada compaiiia se ha escogido la fibra éptica de
Jazztel de 200 Mb por 43,48 € / mes; lo que supone 521,76 € al afio.

= Préstamo. Hay que hacer frente mensualmente a la amortizacién del
préstamo. Esta se ha comentado anteriormente en el apartado 7.1 Plan de
inversién — financiacion y se puede observar con mas detalle en el Anexo XV.

= Mercancia. Como ya se comentd anteriormente, GAME ON se servira de
mayoristas para la adquisicion de los periféricos que posteriormente vendera.
Se conoce que el margen con el que operan los establecimientos de
informdtica que venden periféricos es aproximadamente del 60% por lo que el
coste para GAME ON es el 40% del precio de venta al publico. Por otro lado,
también hay que considerar los costes de la adquisiciéon de snacks y refrescos
gue podemos observar en el Anexo Xll. Finalmente, hay que tener en cuenta
que al suponer que los clientes se incrementan un 5% anualmente, los pedidos
de periféricos y de snacks se incrementaran también un 5% anualmente junto
con el aumento del 2% en los costes.

Por ultimo, tendremos que considerar tanto el Impuesto sobre el Valor Afadido (IVA)
como el Impuesto de Sociedades. En éste caso el IVA serd del 21% aplicable a todos los
servicios y productos que ofrece GAME ON salvo a los aperitivos y los refrescos cuyo IVA es del
10%. En cuanto al Impuesto de Sociedades, por tratarse de una entidad de nueva creacién serd
del 15% por la base imponible hasta 300.000 € y un 20% por la base imponible restante
durante los dos primeros afios de actividad en los que la empresa obtenga una base imponible
positiva. A partir de éstos dos primeros afios el Impuesto de Sociedades aplicable seria del 25%
por tratarse de una empresa de reducida dimension con una cifra de negocios menor de 5
millones de euros y una plantilla inferior a los 25 empleados.

A continuacidn se mostrara el plan de tesoreria anual para los tres primeros afios de
actividad de la empresa en el escenario realista. Asi mismo, se adjuntaran en el Anexo XVI los
planes de tesoreria para los escenarios pesimista y optimista.
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Tabla 15. Presupuesto de tesoreria a 3 afios.**

1° afio 2° afio 3° afio
Ventas 60.198,60 € 66.300,26 € 73.062,75 €
Otros ingresos - £ - £ - £
Subvencion al empleo auténomo - £ - £ - £
IVA Repercutido 15.701,40 € 17.302,01 € 19.076,76 €
Consumos 7.078,08 € 7.580,62 € 8.096,11 €
Retribucion propia - £ - £ - £
Seg.Social Autébnomo - £ - £ - £
Gastos de personal 24.264,00 € 24.749,28 € 25.244.27 €
Seg.Social Trabajadores 7.279,20 € 7.424,78 € 7.573,28 €
Alquileres oficina 6.000 € 6.119,99 € 6.242,39 €
Primas de Seguros 300,00 € 306,00 € 312,12 €
Publicidad y Promociones 726,00 € 740,52 € 755,33 €
Suministros 6.439,33 € 6.568,12 € 6.699,48 €
A f | |
IVA repercutido 15.701,40 € 17.302,01 € 19.076,76 €
IVA soportado 16.076,22 € 2.330,59 € 2.377,20 €
IVA a pagar - 374,82 € 14.971,42 € 16.699,56 €
Pago de IVA 10.853,74 € 16.267,52 €
__—
Ingresos 60.198,60 € 66.300,26 € 73.062,75 €
Gastos 62.195,27 € 63.552,29 € 64.852,94 €
Beneficio - 1.996,67 € 2.747,96 € 8.209,81 €
Pago fraccionado IRPF - £ - £ 560,58 €
Cuota préstamo 3.048,22 € 3.048,22 € 6.766,24 €
SALDO ANTERIOR 1.500,00 € 22.265,18 € 38.476,17 €

Para la cuantia de las ventas se han considerado los datos expuestos en el apartado 7.2
Plan de ventas y para las ventas en los dos afios siguientes se han incrementado el nimero de
clientes de cada servicio y la demanda de los productos a la venta en un 5% y los precios un
2%.

Para el cdlculo de los consumos se ha tenido en cuenta también un crecimiento del 5%
por el aumento de la demanda a la vez que se ha afiadido un 2% al precio que asume GAME
ON para adquirir los productos. Para los demas pagos se han empleado los datos expuestos
anteriormente incrementandose éstos un 2% anualmente.

Destaca principalmente los resultados negativos tras el primer afo de actividad, hecho
que se analizara posteriormente junto con la cuenta de resultados. Se observa que a pesar de
los resultados negativos que se obtienen en el primer afio, la tesoreria de la empresa crece,
debido a que los cobros son mayores que los pagos, y asciende a 22.265,18 € de los cuales

41 , o~ ., .
Presupuesto de tesoreria a tres afios de elaboracion propia.
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GAME ON ya contaba con 1.500 €. Asi mismo se observa que la diferencia entre cobros y pagos
de los afios siguientes provocan el continuo crecimiento del saldo acumulado siendo al final
del afio 3 de actividad de 52.098,35 €.

Por ultimo, se puede encontrar en el Anexo XVI los planes de tesoreria para los
escenarios pesimista, realista y optimista, con detalle a nivel mensual.

7.4.Balance previsional.

Segun el Plan General Contable, el balance de situacidn patrimonial es un informe
financiero contable que refleja la situacion de la empresa en cuestion en un momento
determinado de tiempo. Esta formado por el activo, el pasivo y el patrimonio neto.

El Activo representa los valores pertenecientes a la empresa y que no tienen por qué
ser de su propiedad. Refleja los elementos en los que la empresa ha invertido. Se compone del
Activo Corriente y el Activo No Corriente.

= Activo Corriente: Compone todos los activos de la empresa que ésta espera
vender, consumir o realizar en el transcurso del ciclo normal de explotacion,
normalmente un afo. También formara parte cualquier activo de la empresa
cuya enajenacion o realizacidn se espera que se produzca en el corto plazo, es
decir, en el periodo mdéximo de un afio.

= Activo No Corriente: Comprende los activos destinados a servir de forma
duradera a las actividades de la empresa, es decir, aquellos cuyo vencimiento,
enajenacion o realizacion se espera que se realice en un plazo superior a un
afio.

El Pasivo representa los recursos financieros exigibles que ha obtenido la empresa y
que son necesarios para el desarrollo de la actividad y el buen funcionamiento de la misma.
Refleja el origen de la financiacion exigible de la empresa. Se compone del Pasivo Corriente y el
Pasivo No Corriente.

= Pasivo Corriente: Esta formado por todas las obligaciones que ha contraido la
empresa y que espera liquidar en el transcurso de un ciclo normal de
explotacién que normalmente sera de un afio.

= Pasivo No Corriente: Estda formado por las obligaciones y compromisos
adquiridos por la empresa cuyo vencimiento es superior al de un ciclo normal
de explotacion.

El Patrimonio Neto es la parte residual de los activos de la empresa una vez se han
deducido todos sus pasivos. Representa la fuente de financiacién no exigible de la empresa
formada por todas las aportaciones realizadas por los socios o propietarios, por los resultados
acumulados de la empresa y por las subvenciones recibidas.
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En este apartado se pretende realizar una previsidon del balance de situacion de GAME
ON para un horizonte de tres afios.

Tabla 16. Balance de situacion previsional.*?

BALANCE

Activo Inicial 1° afo 2° afo 3° afio
Activo Ficticio 1.735,54 € 1.388,43€ 1.041,32 € 694,21 €
Inmovilizado material 63.073,84 € 63.073,84 € 63.073,84 € 63.073,84 €
Amortizaciéon acumulada I.M - € 8.978,40 € 17.956,81 € 26.935,21 €
Inmovilizado inmaterial 99,17 € 99,17 € 99,17 € 99,17 €
Amort|zaC|on Acumuluda Il 19,83 € 39,67 € 59,50 €
Mercancias 764,46 € 764,46 € 764,46 € 764,46 €
Clientes - € - € - € - €
HP deudora IVA 13.791,33 € 374,82 € - £ - £
Hacienda IRPF - £ - £ - £ - £
Caja 1.500,00 € 22.265,18 € 38.476,17 € 52.098,35 €
ACTIVO TOTAL 80.964,35 € 78.967,68 € 85.458,49 € 89.735,33 €
Pasivo Inicial 1° afio 2° afo 3° afo
Capital propio 20.000,00 € 20.000,00 € 20.000,00 € 20.000,00 €
Resultado Neto - 1.996,67 € 339,09 € 7.317,43 €
Deudas a l/p ent. crédito 60.964,35 € 60.964,35€ 60.964,35 € 57.159,93 €
Proveedores - £ - £ - £ - £
HP acreedora IVA - € - € 3.74285€ 4.174,89 €
Hacienda Impuestos s/beneficios - £ - £ 412,19 € 1.083,08 €

Nec. Financiera

PASIVO TOTAL 80.964,35 € 78.967,68 € 85.458,49€  89.735,33 €

En cuanto a la composicidn del Activo podemos observar la predominancia del Activo
no Corriente (Activo Fijo) sobre el Activo Corriente (Activo Circulante). Esta diferencia se debe
principalmente a la partida de Inmovilizado Material que forma parte del Activo no Corriente.
Por una parte el Inmovilizado Material estd compuesto por el mobiliario, el equipo de oficinay
sobre todo por los equipos de procesos de informacidn (ordenadores). Por otra parte se ha
también se ha incluido en el Inmovilizado Material el gasto asumido por las operaciones
realizadas por la empresa para el acondicionamiento y la reforma del local atendiendo al Plan
General de Contabilidad, norma 32 letra H:

42 . .z . .z .
Balance de situacidon de realizacion propia.
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“h. En los acuerdos calificados como arrendamientos operativos (alquiler de bienes donde en el
contrato no se indica en las cldusulas que existe opcion de compra y por lo tanto sélo existen
derechos de uso por el tiempo acordado en el contrato), las inversiones realizadas por el
arrendatario que tengan que ver con el activo arrendado o cedido en uso, se contabilizaran
como inmovilizado material cuando cumplan la definicion de activo (conjunto de bienes y
derechos propiedad que ayudan en el desarrollo de las actividades de una empresa y que se
reflejan en su contabilidad).” Plan General Contable. 2007.

También forman parte del Activo no Corriente en este caso las aplicaciones
informaticas que son necesarias para el control y la gestion de la red informatica y del negocio
y estan englobadas en el Inmovilizado Inmaterial; y el Activo Ficticio que hace referencia a los
gastos amortizables de la inversidn inicial como son en este caso los gastos de constitucion y
puesta en marcha y la campafia publicitaria de apertura.

En el caso del Activo Corriente, esta formado por las mercancias de los productos que
posee la empresa, por la tesoreria que se incrementa cada afio y por la partida de Hacienda
Publica deudora por IVA que esta presente en el inicio y en el primer afio de actividad de la
empresa. Esta partida representa que la cuantia de IVA soportada por la empresa ha sido
mayor que la cuantia de IVA repercutida debido principalmente al desembolso inicial que
realiza la empresa en ordenadores, mobiliario y en la reforma del inmueble.

La tabla correspondiente a las amortizaciones quedard presente en el Anexo XVII.

Se puede afirmar que la estructura del Activo planteada es ldgica atendiendo a la
actividad principal de la empresa.

Atendiendo al Patrimonio Neto y Pasivo, el primero Unicamente estd formado por la
aportacién inicial de 20.000 € de los socios y por los resultados de la empresa una vez ésta
inicia su actividad. Como ya se ha comentado, el resultado del ejercicio del primer afio es
negativo pero posteriormente en el andlisis de la cuenta de resultados se analizara su origen.

El Pasivo, inicialmente y en el primer afio de actividad esta formado Unicamente por el
crédito bancario solicitado por la empresa el cual comienza a ser amortizado en el tercer afio.
A partir del segundo afio aparece la partida Hacienda Publica acreedora por IVA haciendo
referencia a que en el segundo y en el tercer afio la cuantia correspondiente al IVA repercutido
por la empresa es mayor a la cuantia del IVA soportado por la empresa lo cual origina una
deuda con la Haciendo Publica por éste concepto.

En cuanto al escenario optimista y pesimista se encontraran en el Anexo XVIII sus
respectivos balances. Respecto al escenario optimista, la estructura del balance es similar a la
presentado en el escenario realista con la Unica diferencia de un mayor incremento de las
cifras por la consideracién de una mayores ventas lo que implica que los resultados obtenidos
sean superiores. Cabe destacar el gran peso del Activo Corriente en éste caso debido al
incremento de la tesoreria de la empresa que alcanza en el tercer afo la cifra de 171.240,22 €.
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Una solucién éptima para la empresa si se diera ésta situacidn seria la de invertir el exceso de
tesoreria para obtener rendimientos futuros.

Por ultimo el escenario pesimista, la empresa presenta unos resultados y una
estructura insostenible para la actividad puesto que ya en el primer afio de ejercicio la
empresa obtiene resultados negativos debido a que con esta cifra de ventas no puede hacer
frente a todos los gastos. Si se diera ésta situacion GAME ON no podria continuar con la
actividad.

7.5. Cuenta de pérdidas y ganancias.

La cuenta de pérdidas y ganancias o cuenta de resultados, recoge todos los gastos e
ingresos derivados de las operaciones realizadas por la empresa durante un ciclo econémico.

Tabla 17. Cuenta de resultados.”

CUENTA DE RESULTADOS

ANO 1 %INGR. ANO 2 %INGR. ANO 3 %INGR.
Ventas 60.198,60 €  100,00% 66.300,26 €  100,00% 73.062,75€  100,00%
Otros ingresos - £ 0,00% - £ 0,00% - € 0,00%
Subvencion - £ 0,00% - £ 0,00% - £ 0,00%

TOTAL INGRESOS 60.198,60 € [ 100,0% 66.300,26 € [ 100,0% 73.062,75€ [ 100,0%

Consumos 7.078,08 € 11,76% 7.580,62€  11,43% 8.096,11€  11,08%

Retribucion propia - € 0,00% - € 0,00% - € 0,00%
Seg.Social Autdnomo - € 0,00% - € 0,00% - € 0,00%
Gastos de personal 24.264,00€  40,31% 24.749,28€  37,33% 25.24427€  34,55%
Seg.Social Trabajadores 727920€  12,09% 7.42478€  11,20% 757328€  10,37%
Alquileres oficina 4958,67€  8,24% 5.057,84€  7,63% 5.159,00€  7,06%
Primas de Seguros 300,00€  0,50% 306,00€  0,46% 31212€  0,43%
Publicidad y Promociones 600,00€  1,00% 612,00€  0,92% 624,24€  0,85%
Suministros 5321,76€  8,84% 542820€  819%% 5.536,76€  7,58%
Amortizaciones 9.345,35€  15,52% 9.34535€  14,10% 9.34535€  12,79%

TOTAL OTROS GTOS.ESTRUCTURA 2052578 € | 34,10% 20.749,39€ [ 31,30% 2097747€ [ 28,71%

Gastos financieros préstamo 3.04822€  5,06% 3.04822€  4,60% 2.961,82€  4,05%

Ingresos extraordinarios - € 0,00% - € 0,00% - € 0,00%
Gastos extraordinarios - € 0,00% - € 0,00% - € 0,00%

RESULTADOS EXTRAORDINARIOS

Impuesto s/beneficios - € 0,00% 412,19€  0,62% 1.23147€  1,69%

RESULTADONETO ACUMULADO | Losee7e [ [ 33000e] [ 73m7a3el

43 . .z .
Tabla de resultados de realizacion propia.
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El primer afo de actividad de la empresa el total de ingresos proviene de las ventas
que ascienden a 60.198,60 € y se incrementan afio tras afio debido al aumento anual del 5% en
la demanda y del 2% en los precios de venta. Posteriormente en cuanto a los gastos
diferenciamos entre variables y fijos. Los gastos variables son aquellos que dependen de la
produccién o nivel de ventas de la empresa y en éste caso estdn compuestos en su totalidad
por los consumos que ascienden a 7.078,08 €. Por otro lado, los gastos fijos son aquellos que
se dan independientemente del nivel de ventas de la empresa y estan compuestos por los
gastos de personal (sueldos y salarios, y seguridad social de los trabajadores), por los gastos de
estructura (alquileres, seguros, publicidad, suministros y amortizaciones) y por los gastos
financieros que en éste son los derivados Unicamente del préstamo bancario para hacer frente
a la inversidn inicial.

En cuanto al resultado del ejercicio, como ya se habia comentado, se obtienen
resultados netos negativos en el primer afio. Esto se debe a que a pesar de estar cobrando mas
de lo que se paga como ya se ha visto, y que ello provoque un crecimiento de tesoreria, las
ventas no son suficientes para cubrir todos los gastos del primer afio (los ingresos son menores
que los gastos). Aunque esto no sea un hecho favorable, si puede ser sostenible puesto que la
situacién se revierte a partir del segundo afio y continia mejorando en el tercer afio de
actividad debido a que el incremento de los ingresos a partir del primer aifio es superior al
incremento de los gastos. Asi en el segundo afio se obtienen unos beneficios de 2.335,77 € que
compensan a los resultados negativos de afios anteriores (-1.996,67 €) y se obtiene un
resultado neto acumulado en el segundo ejercicio de 339,09 € y asciende hasta los 7.317,43 €
en el tercer ejercicio de actividad.

Por otro lado, se puede observar que la empresa no contiene ingresos financieros por
lo que la empresa podria hacerse servir del exceso de tesoreria que posee para realizar
inversiones financieras y que no se convirtiera en un activo ocioso para GAME ON.

Por ultimo, tal y como se ha mencionado en el apartado 7.3.2 Pagos, el tipo impositivo
aplicable por el Impuesto de Sociedades es del 15% en el segundo y en el tercer afio, ya que al
ser una empresa de nueva creacion se aplica éste tipo reducido durante los dos primeros anos
en los que la empresa obtenga una base imponible positiva. En afios posteriores si se continda
con éste crecimiento y los resultados son positivos el tipo impositivo a aplicar pasaria a ser del
25%.

Las cuentas de resultados de los escenarios pesimista y optimista quedan adjuntadas
en el Anexo XIX.

En cuanto a la cuenta de resultados del escenario pesimista, se obtiene beneficio
negativo en los tres afios analizados. Esto es debido a que el volumen de ventas no es
suficiente para cubrir todos los gastos y a pesar de que las ventas se incrementan cada afio, lo
cual reduce las pérdidas, si se diera ésta situacidn seria insostenible para la empresa puesto
que en el tercer aflo acumularia unos resultados negativos de 90.613,45 €.
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Por el contrario con un escenario optimista se obtienen resultados positivos desde el
inicio de la actividad ya que la cuantia de los ingresos por ventas es muy superior al total de los
gastos. La empresa finaliza el tercer afio de actividad con un resultado positivo acumulado de
118.185,46 €. Al igual que para el resto de escenarios se ha supuesto un incremento de la
demanda del 5%, de un 2% para los precios y un 2% para los costes. En éste caso, al igual que
en un escenario realista, no se dispone de ingresos financieros por lo que la empresa con el
excedente de tesoreria del que también dispone en este escenario, podria plantearse realizar
inversiones financieras para obtener ingresos financieros.

7.6.Anadlisis de la inversion.
7.6.1. Andlisis de la rentabilidad del proyecto. VAN y TIR.

Para realizar un analisis de la rentabilidad del proyecto se aplicaran dos criterios de
analisis de inversiones: el criterio del Valor Actualizado Neto (VAN) y el criterio de la Tasa
Interna de Rentabilidad (TIR). Estos criterios nos permiten analizar la viabilidad de un proyecto.

Para ello, en primer lugar, se estimaran una serie de pardmetros que son necesarios
para aplicar ambos criterios:

= Coste de la inversién o desembolso inicial: es el pago que realiza la empresa
para la adquisicion de los elementos que componen la inversidén y que son
necesarios para el comienzo de la actividad. En este caso el desembolso inicial
estara compuesto por los gastos de constitucidn, la campafia publicitaria de
apertura, las aplicaciones informaticas, los equipos de procesos de
informacidn y los gastos de reforma y acondicionamiento del local; haciendo
un total de 78.539,35 €.

= Tasa de actualizacién: es la rentabilidad media exigida por un inversor para el
proyecto en cuestion actualizando al momento actual los flujos de efectivo. Se
supondra un 5%.

= Horizonte temporal: se supondra un horizonte temporal de 10 afos.

®* Flujos de caja: es la diferencia entre los cobros y los pagos anuales que
provienen de la actividad normal de la empresa.
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Tabla 18. Flujos de caja.”

Cobros Pagos Flujos de caja
60.198,60 € 46.888,50 € 13.310,10 €
63.208,53 € 47.826,27 € 15.382,26 €
66.368,96 € 48.782,80 € 17.586,16 €
69.687,40 € 49.758,45 € 19.928,95 €
73.171,77 € 50.753,62 € 22.418,15€
76.830,36 € 51.768,69 € 25.061,67 €
80.671,88 € 52.804,07 € 27.867,81 €
84.705,48 € 53.860,15 € 30.845,33 €
88.940,75 € 54.937,35 € 34.003,40 €
93.387,79 € 56.036,10 € 37.351,69 €

Para que una inversidn sea aceptable segln los criterios VAN y TIR; en el primer caso la
cifra del Valor Actualizado Neto debe ser superior a cero, y en el caso de la TIR el valor
obtenido debe ser superior a la tasa de actualizacidon asumida del proyecto.

Tabla 19. VAN y TIR.*®

5%
180.014,31 €
22%

Se puede observar en los resultados obtenidos que el valor del VAN es 180.014,31 €
por lo que es muy superior a cero; y que el valor de la TIR es del 22% por lo que es superior al
5% de la tasa de actualizacién. Asi, atendiendo a los criterios VAN y TIR, el proyecto resultaria
rentable, crearia valor y seria adecuado llevar a cabo la inversion.

7.6.2. Andlisis del fondo de maniobra.

El fondo de maniobra representa a la diferencia entre el Activo Corriente y el Pasivo
Corriente de la empresa, es decir, refleja la capacidad de la empresa de poder afrontar sus
obligaciones mas inmediatas con el activo mas liquido que posee.

Para su estimacidn se empleard el Activo Corriente compuesto por las mercancias, la
partida Hacienda Publica deudora por IVA y la tesoreria. En el caso del Pasivo Corriente estard
compuesto por la partida Hacienda Publica acreedora por IVA y Hacienda Publica acreedora
por impuesto sobre beneficios. Por otro lado, el crédito bancario tiene una carencia de dos
anos por lo que no comienza a pagarse hasta el afo tres. Este crédito es, en general, a largo
plazo pero en el afio dos una parte del crédito vencera dentro de un afio por lo que a partir del
segundo ejercicio la parte de devolucion del préstamo correspondiente a un ejercicio tendra la
consideracion de Pasivo Corriente por ser a corto plazo.

* Tabla de los flujos de caja de elaboracion propia.
** Tabla de los célculos de VAN y TIR de elaboracion propia.
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llustracién 6. Fondo de Maniobra.*

PATRIMONIO NETO

PASIVO NO
- —————
CORRIENTE | FONDO DE
| vanioBrA
ACTIVO CORRIENTE ——
PASIVO

CORRIENTE

El resultado del Fondo de Maniobra es el siguiente:
Tabla 20. Resultado Fondo de Maniobra.”’
2017 2018 2019

FM 23.404,47 € 31.281,16 € 43.800,42 €

Como se puede apreciar en los resultados obtenidos el Fondo de Maniobra obtenido
es positivo en todos los afios analizados, por lo que el Activo Corriente es superior al Pasivo
Corriente y no habria problemas para afrontar las obligaciones mas inmediatas con el activo
mas liquido. Esto se debe a que en el ejercicio 2017 no se ha contraido ninguna obligacion a
corto plazo por lo que el Pasivo Corriente es cero, y en los afios posteriores las Unicas
obligaciones contraidas a corto plazo son las correspondientes a la partida de Hacienda Publica
acreedora por IVA, Hacienda Publica acreedora por impuesto sobre beneficios y a la parte del
préstamo que vence en el afo siguiente y ya tiene consideracidon de Pasivo Corriente. Por lo
gue no habria ningln problema para hacer frente a estas obligaciones con el activo liquido de
la empresa, sobre todo gracias a la cuantia acumulada en tesoreria.

Sin embargo, dado que el valor del Fondo de Maniobra es muy elevado, se puede
hablar de un posible problema de ociosidad de los activos. Existe mucho Activo Corriente al
cual no se le esta sacando rendimiento, principalmente a la tesoreria. Por lo que la empresa
deberia evaluar cdmo reducir esa cuantia y obtener rentabilidades de ella.

*® |lustracion del fondo de maniobra de realizacién propia.
*’ Tabla resultado de fondo de maniobra de elaboracién propia.
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7.6.3. Analisis de ratios.

Un ratio es el cociente entre magnitudes que tienen cierta relaciéon y cuyo valor se
considera mas significativo que el de cada una de ellas por separado, o aporta informacidn
complementaria. Se emplean para ayudar al diagndstico en el andlisis a empresas, para evaluar
la gestidon de la empresa y porque pueden contribuir y potencia la toma de decisiones.

La eficacia de los ratios reside en la posibilidad de que son comparables con otros,
como pueden ser ratios de la misma compafia de afos anteriores o datos de empresas
similares.

Para éste caso se empleardan ratios para analizar la liquidez y el endeudamiento.
=  LIQUIDEZ.

La liquidez es la capacidad de la empresa para hacer frente a sus pagos a corto plazo
con los activos mas liquidos.

El Ratio de Liquidez es el cociente entre el Activo Corriente y el Pasivo Corriente. Un
ratio de liquidez de aproximadamente 1,5 seria aceptable. Un ratio de liquidez con valor por
debajo de 1,5 podria representar posibles problemas de liquidez; y si el valor es igual a la
unidad, representa que los activos liquidos son iguales a las deudas mds inmediatas por lo que
la capacidad de la empresa para hacer frente a las deudas dependerd de como cobra la
empresa y de cdmo paga. Por otro lado, un ratio de liquidez superior a 2, representaria que la
empresa posee activos corrientes ociosos y que posiblemente estén causando una pérdida de
rentabilidad a la empresa.

Tabla 21. Ratio de liquidez.*®

Expresion 2017 2018 2019

Ratio de Liquidez Activo Corriente
Pasivo Corriente

El calculo del ratio de liquidez para el ejercicio 2017 no es posible puesto que la
empresa no dispone de Pasivo Corriente en dicho afio. A pesar de ello al disponer de una gran
cantidad de activo corriente sin tener obligaciones a corto plazo, y junto con los resultados
obtenidos en los afos posteriores, se puede afirmar que GAME ON tendria ociosidad de sus
activos mas liquidos y que posiblemente esté perdiendo rentabilidad. Es un problema que ya
se habia comentado anteriormente y una posible solucidn seria la de invertir éstos activos para
obtener rentabilidades.

El Ratio de Tesoreria evallua la liquidez de la empresa sin tener en cuenta la parte
menos liquida del Activo Corriente que son las existencias. Un valor cercano o igual a la unidad

*® Tabla ratio de liguidez de elaboracion propia.
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seria el valor mas correcto. Un resultado muy superior a la unidad indicaria que existe exceso
de liquidez. Por el contrario, un valor inferior a la unidad indicaria que la empresa se encuentra
con probabilidades de una situacion de suspensién de pagos técnica.

Tabla 22. Ratio de Tesoreria.*

Expresion
Ratio de

Tesoreria Realizable + Efectivo

Pasivo Corriente

Al igual que en el caso anterior, los valores nos indican un claro problema de exceso de
liguidez lo cual deberia solventar la empresa para obtener mayores rentabilidades. Por otro
lado, al haber obtenido unos valores muy similares a los del apartado anterior, se puede
deducir que el peso de las existencias en el Activo Corriente es muy reducido.

El Ratio de Disponibilidad hace referencia a la posibilidad de la empresa de hacer
frente a los pagos a corto plazo con el liquido del que dispone la empresa en el momento
actual. Para ello Unicamente se empleara como numerador el efectivo de la empresa. Un valor
del ratio de disponibilidad entre 0,2 y 0,3 seria lo mas dptimo. Un valor muy inferior a 0,2 o
muy superior a 0,3, representaria problemas para atender los pagos o problemas de posible
pérdida de rentabilidad respectivamente.

Tabla 23. Ratio de Disponibilidad.*®

Expresion

Ratio de

Disponibilidad Efectivo

Pasivo Corriente

Se puede observar que los valores obtenidos en el Ratio de Disponibilidad son
similares a los del Ratio de Tesoreria. Esto es debido a que la empresa no dispone de realizable
en los afios para los cuales se han estimado los ratios. Este hecho implica que el activo que
causa la ociosidad en la empresa es la cuantia correspondiente al efectivo y podemos
confirmar que la empresa esta perdiendo rentabilidad ya que no esta sacando beneficios de su
exceso de tesoreria. Otro hecho a recalcar es que el valor tan elevado de éstos ratios se debe a
qgue la empresa no dispone de obligaciones a corto plazo recalcables ya que ha optado por la
financiacién ajena a largo plazo.

= ENDEUDAMIENTO.

Los ratios de endeudamiento informan sobre la cantidad y calidad de la deuda, vy si el
beneficio obtenido es suficiente para soportar la carga financiera de ésta.

* Tabla ratio de tesoreria de elaboracién propia.
*% Tabla ratio de disponibilidad de elaboracidn propia.
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El Ratio de Endeudamiento refleja qué parte de financiacion de la empresa
corresponde a deuda. Un valor del ratio de endeudamiento igual a 0,5 reflejaria una situacion
equilibrada. Un ratio superior a 0,6 reflejaria una situacién con excesiva deuda y menor que
0,4 seria una situacién con exceso de capitales propios.

Tabla 24. Ratio de Endeudamiento.™

: Expresion
Ratio de
Endeudamiento

Pasivo

Pasivo + PN

Los valores obtenidos son superiores a 0,6 en cada uno de los afios lo cual indica que
estamos ante una empresa endeudada, es decir, que se financia en mayor medida con deuda
ajena con coste. Pero atendiendo a su evolucion se observa que el ratio cada vez es menor,
esto se debe a que el préstamo contraido por la empresa a largo plazo comienza a amortizarse
a partir de 2018 y la empresa comienza a obtener resultados del ejercicio positivos lo que
conlleva un incremento del Patrimonio Neto. Finalmente, estamos ante una empresa que en
sus inicios tiene un exceso de deuda pero que si continla obteniendo éstos resultados no
deberia ser ningln problema.

El Ratio de Autonomia representa la capacidad de la empresa para tomar decisiones
independientemente de sus acreedores. Un valor aceptable para este ratio es el que se situe
entre 0,7 y 1,5, lo que es considerado como un intervalo aceptable. Es un ratio contrario al
ratio de endeudamiento comentado anteriormente, ya que a mayor deuda que haya contraido
la empresa menor autonomia tendra.

Tabla 25. Ratio de Autonomia.”

Expresion
Ratio de Autonomia PN

Pasivo

Los resultados reflejan que GAME ON tiene una autonomia reducida, porque tal y
como veiamos anteriormente se financia principalmente con deuda ajena. Sin embargo, al
igual que su nivel de endeudamiento empieza a descender una vez comienza la amortizacion
del préstamo, su nivel de autonomia comienza a incrementarse con el paso de los afios.

El Ratio de Solvencia o de Garantia mide la capacidad de la empresa para hacer frente
a la totalidad de sus deudas con la totalidad de sus activos. Un valor igual a la unidad reflejaria
una situacion préxima a la quiebra, mientras que si el resultado es inferior a la unidad
supondria la quiebra técnica de la empresa. Por el contrario, un valor aproximadamente de 1,5

>! Tabla ratio de endeudamiento de elaboracién propia.
52 . , . .
Tabla ratio de autonomia de elaboracidn propia.
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representaria la situacion mas adecuada puesto que por cada unidad monetaria que la
empresa debe pagar tiene activos por ese valor contable (1,5).

El problema de éste ratio es que el activo reflejado en el balance esta a valor contable,
por lo que éste ratio estima la solvencia contable y no la real.

Tabla 26. Ratio de Solvencia.”®

Expresion

Ratio de Solvencia Activo

Pasivo

En vista a los resultados obtenidos podemos afirmar que la empresa posee una
situacion de solvencia totalmente adecuada.

El Ratio de Calidad de la Deuda mide la calidad de la deuda en funcién de su
composicion, es decir, mide qué cantidad de deuda es a largo plazo y qué cantidad de deuda es
a corto plazo. Un valor de 0,5 representaria que la mitad de la deuda de la empresa es a corto
plazo y la otra mitad es a largo plazo. Un valor mayor a 0,5 indicaria que existe mas cantidad a
corto plazo, hecho nada beneficioso para la empresa ya que lo deseado es que no existan
obligaciones a corto plazo por lo que se buscara un valor del ratio lo menor posible.

Tabla 27. Ratio de Calidad de la Deuda.**

Expresion
Ratio de Calidad

ie ek Pasivo Corriente

Pasivo

El primer afio de ejercicio de la empresa (2017) se obtiene un valor de cero puesto que
como ya se ha comentado la empresa no tiene ninguna obligacién a corto plazo. Atendiendo a
los afos posteriores vemos un valor inferior a 0,5 lo cual indica que la mayor parte de la deuda
es a largo plazo, hecho beneficioso para la empresa puesto que informa de que GAME ON no
tiene ninguna obligacion a corto plazo.

7.6.4. Diagrama de Gantt.

El Diagrama de Gantt es una herramienta grafica que representa el tiempo de
dedicacién previsto que se va a emplear en diferentes actividades a lo largo de un tiempo
determinado. Asi, permite obtener una vision de qué tareas necesarias hay que realizar y
cuanto tiempo hay que dedicar a cada tarea.

En el caso de GAME ON, la fecha de inicio de los tramites necesarios comenzaria el
15/08/2016 en el cual se realizaria la constitucidn de la sociedad y se prevé que éste proceso
tenga una duracién de 7 dias. A continuacidn se deberian obtener y realizar todos los tramites

>3 Tabla ratio de solvencia de elaboracién propia.
> Tabla ratio de calidad de la deuda de elaboracién propia.
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y licencias necesarias para el inicio de la actividad, acciones que supondrian aproximadamente
una duracién de 14 dias. Tras obtener los tramites y las licencias para el inicio de la actividad,
lo siguiente seria la formalizacién del contrato de arrendamiento con el propietario. Todas
estas tareas y tramites se prevé que se finalizarian el 26/09/2016.

Por otro lado, tras la finalizacion en la fecha indicada de todos los tramites necesarios
se daria comienzo a las obras y al acondicionamiento del local. Se estima que estas labores
28/11/2016.
Aproximadamente tres semanas antes de la finalizacién de las obras se comenzaria con la

tengan una duracién aproximadamente de 9 semanas finalizando el

seleccidn y contratacidon de personal, hecho que al tratarse Unicamente de un empleado, se
prevé que finalice el 26/11/2016. Tras la contratacion del personal, |a siguiente tarea a realizar
seria la de la compra y la instalacion del mobiliario, el equipo informatico y la red informatica;
hecho por el cual se ha decidido realizar la contratacién del personal previamente para
disponer del empleado con conocimientos informaticos para la instalacion de la red.

Todas estas tareas finalizarian dias antes del ultimo dia del afio y finalmente el
01/01/2017 GAME ON abriria sus puertas al publico. Posteriormente, tras un mes de actividad
se realizaria un control para analizar cuales son los resultados tras el primer mes de vida de la
empresa.

llustracién 7. Diagrama de Gantt.>

15/08/2016 04/10/2016 23/11/2016 12/01/2017 03/03/2017
Constitucién ﬁ
Licencia y tramites {14}
Alquiler 21
Obras *
Contrataciéon empleados ﬁ
Mobiliario y equipos informaticos i@
Puesta en marcha i @
Control I *
Puesta en Mobll!ano ¥ Contratacién . Licenciay L
Control equipos Obras Alquiler L. Constitucion
marcha . " empleados tramites
informaticos
FECHADE INICIO | 01/02/2017 | 01/01/2017 | 24/11/2016 | 03/11/2016 | 26/09/2016 | 05/09/2016 | 22/08/2016 | 15/08/2016
DURACION DiAS 70 7 35 21 63 21 14 7

> |lustracién de diagrama de Gantt de realizacién propia.
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8. CONCLUSIONES.

En este capitulo se pretende realizar una visidon global y unas conclusiones de todo el
proyecto presentado sobre la creacion de un local “Meeting and Gaming”.

El objetivo principal de éste proyecto es estudiar la viabilidad de la creacidon de un
ciber salén dedicado exclusivamente a videojuegos competitivos por ordenador y que se
pretende lograr que sea un referente y un punto de encuentro en la ciudad de Valencia, donde
los jovenes amantes de los videojuegos puedan reunirse con sus amigos y disfrutar de sus
videojuegos favoritos.

En primer lugar, se ha analizado el sector de los videojuegos en Espafia. Como se ha
visto es un sector que se encuentra actualmente en crecimiento y con muy buenas
expectativas de futuro. Espafia se ha situado en el nimero 2 del ranking mundial en cuanto a
numero de jugadores de videojuegos. Por otro lado, existe un gran auge de los E-Sports
(videojuegos competitivos) a nivel mundial, organizando competiciones con millones de
participantes y repartiendo premios econémicos de millones de ddlares. Por lo tanto, se
pretende aprovechar el éxito de los E-Sports creando un lugar Unico en Valencia para los
amantes de éste tipo de videojuegos.

En relacion al macro entorno, legalmente la empresa tendrd la consideracidn de salén
recreativo y deberd atenerse a las regulaciones dictadas en el Real Decreto 2110/98, de 2 de
octubre y al Reglamento de desarrollo de la Ley 4/2003, de 26 de febrero, de la Generalitat
donde se especifican ciertos requerimientos para un ciber salén a nivel regional. A nivel
econdmico Espafia viene de una gran recesion econdmica de la cual se estd recuperando
lentamente. Prueba de ello es la mejoria en las cifras del PIB y el descenso del nivel de
desempleo como se ha visto anteriormente.

En cuanto al micro entorno y en relaciéon a los competidores, no existe en Valencia
ningun modelo de negocio similar por lo que se puede concluir que no existen competidores
directos. Sin embargo, se podria considerar como competidores indirectos a Meltdown Bar y
Nickname Valencia. El primero es un bar dedicado a la retransmisién en vivo de E-Sports y que
también ofrece acceso a videoconsolas a cambio de una consumicién. El segundo es un cldsico
locutorio que esta enfocado a videojuegos, pero no a videojuegos competitivos. A pesar de no
existir una competencia directa, si existe gran cantidad de productos sustitutos puesto que el
fin de la empresa es ofrecer un espacio de ocio Unico y cualquier evento deportivo, sala de
cine, concierto, teatro, etc., podria considerarse como un producto sustituto.

Con respecto al sector, se ha concluido que la empresa entraria en un sector donde no
existen barreras de entrada por lo que si el sector resulta atractivo podrian aparecer nuevos
competidores de forma mas directa.
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Atendiendo al analisis DAFO se han definido como fortalezas que la empresa ofrecera
un negocio Unico e innovador en Valencia, que pretende ofrecer una excelente atencion al
cliente, que el personal se caracterizara por disponer de conocimientos informaticos y de
videojuegos, y se dispondrd de equipos informaticos de ultima generacion. Como debilidades
se han establecido la baja capacidad de endeudamiento por parte del socio Unico y la falta de
experiencia en éste sector ligado a que al tratarse de un modelo de negocio nuevo, no se
conoce cdmo sera la respuesta de los clientes. Por otro lado existirian una serie de
oportunidades de las que la empresa se puede servir, como seria que al tratarse de un negocio
Unico supone una oportunidad puesto que es un hueco en el mercado que la empresa puede
aprovechar, si el negocio tiene éxito se puede estudiar la expansidn a otras ciudades y existe
un gran auge por la moda de los periféricos gaming y los E-Sports. Por ultimo, las amenazas
presentes serian la competencia indirecta que podria afectar a la empresa, la gran
competencia en cuanto a la venta de periféricos y la recesion econémica de la cual Espafia atn
se estd recuperando.

En el plan de operaciones se ha estudiado ddnde ubicar la empresa ya que éste es un
factor importante puesto que de ello puede depender el éxito de la misma. Se ha analizado la
poblacién por edades de la ciudad de Valencia, escogiendo aquellos distritos que presentaran
un mayor numero de habitantes entre 14 y 25 afios. Finalmente, estudiando las
comunicaciones de los distritos previamente seleccionados y los lugares que indican una alta
presencia de jévenes, como pueden ser los Institutos de Educacidon Secundaria, se ha optado
por el distrito Camins al Grau y se ha situado la empresa en la zona de Ayora.

Por otro lado, en el plan de operaciones también se ha definido cémo sera la
distribucidn en planta buscando ofrecer el mejor servicio al cliente y se han definido todos y
cada uno de los servicios que la empresa ofrecera y cémo lo hara.

Posteriormente se ha elaborado el capitulo relacionado con la organizacién y los
recursos humanos. Se han definido aspectos como la misién, vision, valores y objetivos de la
empresa:

= Misidn: ofrecer un ciber salén Unico en Valencia para que los jévenes amantes
de los videojuegos puedan conocer y relacionarse con personas que posean
intereses similares mientras disfrutan de sus videojuegos favoritos.

= Visiéon: GAME ON quiere ser un lugar de referencia y un punto de encuentro
para los amantes de los videojuegos en la ciudad de Valencia mientras logra
expandirse a otras ciudades.

= Seguidamente, se han definido una serie de valores relacionados con el
compromiso, la profesionalidad, la satisfaccién y la confianza con el cliente, y
la excelencia en todo lo que la empresa realice.
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= Como objetivos, alguno de ellos son: crear un lugar de referencia en Valencia,
lograr crear un buen ambiente vy, atraer y fidelizar el mayor nimero de clientes
posible.

También en éste capitulo se ha decidido la forma juridica de la empresa estableciendo
que sera una Sociedad Limitada Nueva Empresa.

En cuanto a las necesidades de personal Unicamente se requerird de un empleado a
media jornada que junto con el socio-gerente seran suficientes para atender las necesidades
de la empresa.

En el siguiente capitulo, relacionado con la elaboracion del plan de marketing se ha
definido, en primer lugar, el publico objetivo como: hombres y mujeres de entre 14 y 25 afios
que les guste jugar a videojuegos competitivos en compaiiia. Posteriormente en relacién al
marketing mix se ha definido el principal servicio que ofrecerd la empresa: acceso a
ordenadores para disfrutar de videojuegos competitivos creando una experiencia Unica que
haga sentir a los clientes como profesionales de éste sector; y se ha realizado una descripcion
de los periféricos como ratones, teclados y auriculares que venderd la empresa en el local y
que se caracterizaran por ser periféricos dedicados exclusivamente a mejorar la experiencia de
los videojuegos. Se dispondra de distintas gamas de cada periférico para que sean accesibles a
todos los clientes. Relacionado con los precios se ha definido que se seguird una estrategia de
fijacién de precios basada en los precios de la competencia y se ha establecido el precio de
acceso de los ordenadores en 2 euros por hora de juego.

En cuanto a la comunicacidn, el foco de la empresa se centrara en realizar una
publicidad efectiva a través de flyers, carteles y alta presencia en redes sociales. A su vez, se
realizardn promociones para lograr atraer y fidelizar un mayor niumero de clientes. Por otro
lado, se acudira a un mayorista para la distribucién de los periféricos que se desean vender y
para los snacks y refrescos que se ofreceran en el local.

Por ultimo, en el plan financiero, se ha definido en primer lugar el plan de inversion y
financiacién que la empresa desea llevar a cabo. El proyecto requiere de una inversién total de
80.964,35 €, de los cuales 20.000 € seran aportados por el socio y se recurrird a un préstamo
bancario por el resto de la cuantia. Posteriormente se ha realizado el plan de ventas haciendo
una estimacién inicial del nimero de clientes potenciales fijdndolo en 24.147 clientes, para
seguidamente estimar el nimero de clientes reales para cada escenario. A su vez, se ha
considerado establecer un incremento anual de las ventas de un 5%, asi como de los precios y
de los costes para la empresa del 2%. Se ha estimado el plan de tesoreria, el balance
previsional y la cuenta de resultados, obteniendo resultados negativos en el primer afo de
actividad pero que no suponen ningln inconveniente ya que se dispone de tesoreria suficiente
y es una situacién que revierte en el afo siguiente. Finalmente, aspectos como el fondo de
maniobra y los ratios de liquidez y endeudamiento, hacen prever que la empresa se
encontraria en una situacion adecuada en cuanto a su nivel de liquidez y endeudamiento. Los
criterios VAN y TIR confirman que el proyecto es rentable y que se podria llevar a cabo.
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10. ANEXOS

Anexo l. Principales causas de la pirateria en los videojuegos.**®

_ . . o
¢, Por qué se piratea*” CFK

No pago por un contenido si puedo acceder sin coste 75%
No pago por un contenido que posiblemente luego no me guste 61%
Acceso a coste 0
Rapidez y facilidad de acceso | 58%
Pirateo mas por la subida del IVA | 60%

Por estar al dia de lo que sale

No pago porgue los contenidos son efimeros y caducan pronto Motivos

practicos

Original y la copia tienen la misma calidad

Derecho del internauta

Coleccionismo y al iento de contenidos

Derecho del
internauta

Lo hace todo el mundo

No estoy haciendo dafio a nadie

No puedo esperar a que salga al mercado

Impunidad

Inocuidad para
el sector

No es una actividad ilegal o censurable
No hay consecuencias legales para el que piratea, no pasa nada

No estoy perjudicando a ninguna industria

Por transgredir

Combativos

Anexo Il. PIB por CCAA, 2015.”’

CCAA PIBE Mill. € Crecimiento PIB Anual
Comunidad Valenciana [+] 101604 s [ 3.6% [N
Mizdrid [+] zo3.626 <= [ 3.4% [N
Catalufia [+] 204.666 M. 3,3%
Andalucia [+] 144930 v [ 3.2% [
Castilla La Mancha [+] sr7isme [ 3.2% [
G alicia [+] ss7o1 e [ 3.2% [
Islas Baleares [+] 2rsasme 3.2% [
Asturias [+] 2158sme B 3,1% [
Murcia [+] 2r73aamse 3.1% [
Pais Vasco [+] ss.ezams 3.1% [
Ceuta [+) 1.639 M. | 3.0% [
Extremadura [+] 17ssome i 3.0% [
Castilla y Ledn [+] sao0s7 s 2.9% NG
Mawvarra [+] 12246 M i 2.2% [N
Canarias [+] az317vme 2.2% [
La Rioja [+] 7T9Tams | 2.2% [N
Aragén [+] 33.793 M.£ 2,7%
Melilla [+] 1.457 M. | 2,7% [
Cantabria [+] 12472mMmE | 2.6% [N

*® |lustracién extraida del informe del Observatorio de Pirateria y habitos de consumo de contenidos
digitales realizado por GFK, 2012, pp 10.
<http://www.mcu.es/libro/img/MC/Observatorio_Pirateria_2012.pdf> .

*7 lustracién extraida del sitio web Datosmacro.com < http://www.datosmacro.com/pib/espana-
comunidades-autonomas >
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31 O S 1 7 ‘ -

Anexo IV. Media anual del Euribor.>®

2005 | 2006 | 2007 | 2008 | 2009 2010 2011 2012 2013 2014 2015 2016
Enero | 2312 | 2,333 || 4,064 | 4498 | 2622 | 1,232 | 1,550 | 1,837 || 0,575 || 0,562 | 0,298 | 0,042
Febrero | 2310 | 2910 | 4,094 | 4349 | 2,135 | 1225 | 1,714 | 15678 | 0,594 | 0,549 | 0,255 | 0,008
Marzo | 2335 | 3,100 | 4,106 | 4,380 | 1909 || 1215 1924 | 1499 | 0,545 | 0,577 | 0,212 || 0,012
Abril 2,265 | 3,221 | 4253 | 4820 | 1,771 | 1,225 | 2,086 | 1,368 | 0,528 | 0,604 | 0,180 | 0,010
Mayo 2,286 | 3308 | 4373 | 4994 | 1644 | 1,249 | 2,147 | 1,266 | 0484 | 0592 | 0165 | 0,013
Junio 2,103 | 3401 | 4,505 | 3,361 | 1,610 | 1,281 | 2,144 | 1,219 | 0,507 | 0,513 | 0,163
Julio 2,168 | 3,538 | 4564 | 5393 | 1412 | 1,373 | 2,183 | 1,061 | 0,525 | 0488 | 0167
Agosto | 2,223 || 3,615 || 4,660 | 5323 | 1,334 | 1421 | 2,097 | 0,877 | 0,542 | 0469 | 0,161

Septiembre | 2219 | 3715 | 4725 | 5384 | 1,261 | 1420 | 2,067 | 0,740 | 0,543 | 0,362 | 0,134
Ocubre | 2414 | 3,799 | 4,647 | 5248 | 1,243 | 1,495 | 2,110 | 0,650 | 0,541 | 0,338 | 0,128
Noviembre | 2,684 | 3,864 | 4,607 | 4350 | 1231 | 1,541 | 2,044 | 0,588 | 0,506 | 0,335 | 0,080
Didembre | 2,783 | 3921 | 4793 | 3452 | 1242 | 1,526 | 2,004 | 0549 | 0,543 | 0,329 | 0,059

*% |lustracién extraida del sitio web Datosmacro.com <http://www.datosmacro.com/paro>.
>° Tabla extraida del sitio web Euribodiario.es <http://www.euribordiario.es/historico_mensual.html|>.
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Anexo V. Evolucién anual Euribor.®

2005 2006 2007 2008 2009 2010 2012 2013 2014 2015
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Anexo VI. Evolucién poblacién de Espaiia.®*

Espana - Poblacion

Fecha Poblacion Hombres Mujeres Densidad
2015 46.524.943 22.829.325 23.695618 92
2014 46.624.382 22.890.383 23.733.999 82
2013 46.771.341 22 985.676 23.785.665 o2
2012 47.129.783 23.196.386 23.933.397 93
2011 47.265.321 23.298.356 23.9656.965 93
2010 47.190.493 23.283.187 23.907.306 93
2009 46.486.621 22.982.272 23.504.349 92
2008 46.239.271 22.880.534 23358736 91
2007 45.668.938 22.591.484 23.077.454 90
2006 44784659 22.118.970 22.665.689 89
2005 44.009.969 21.719.317 22.290.652 a7
2004 43.296.335 21.335.283 21.961.052 86
2003 42 547 454 20924581 21.622.873 84
2002 41.827.836 20.542. 468 21285368 83
2001 41.035.271 20.115.522 20.919.749 81
2000 40.665.545 19.923.892 20.741.653 81

% Grafico extraido del sitio web Euribodiario.es <http://www.euribordiario.es/historico_mensual.html>.
®! Tabla extraida del sitio web Datosmacro.com
<http://www.datosmacro.com/demografia/poblacion/espana>
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Anexo VII. Localizaciones.
Distrito Quatre Carreres, Valencia. Localizacidon estaciones de metro e IES.®?
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Distrito El Grau, Valencia. Localizacién estaciones de metro e IES.®
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llustracidn de elaboracion propia con mapa extraido de la aplicacién Google Maps.

<http://www.google.es/maps>
% Jlustracién de elaboracién propia con mapa extraido de la aplicacion Google Maps.
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Distrito Patraix, Valencia. Localizacidn estaciones de metro e IES.**
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Anexo VIII. Detalles alquiler del local.®

Alquiler de local en calle Jose Aguilar, 17, Aiora, Valencia

<<

160 m2 312 eur/ma2

500 €/mes
Precio

500 eur/mes - Hacer una contraocferta
También en venta por 140,000 euros
3,12 eur/m?2

Recibir aviso si baja de precio

Caracteristicas basicas

160 m* construidos
Segunda manosbuen estado
Distribucion diafana
Situado a pie de calle

Edificio

Bajo
Certificacion energética: inmueble exento

Calle Jose Aguilar, 17

Barrio Aiora
Distrito Camins al Grau
Valéncia

64 . .y . , . .y
llustracién de elaboracién propia con mapa extraido de la aplicacién Google Maps.

<http://www.google.es/maps>
® Jlustracién extraida de la busqueda realizada en el sitio web Idealista.com

<http://www.idealista.com/>.
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Anexo IX. Localizacion del local.
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Anexo XI. Tabla resumen de formas juridicas.®®

PERSONALIDAD

N2 SOCIOS

CAPITAL
MiNIMO

RESPONSABILIDAD

FISCALIDAD

Empresario Individual 1 Sin minimo legal llimitada IRPF
Personas fisicas
Comunidad de bienes Min. 2 Sin minimo legal Ilimitada IRPF
Sociedad civil Min. 2 Sin minimo legal llimitada IRPF
Sociedad de Imbuesto
u
responsabilidad Min. 1 3.005,06 € Limitada al capital aportado p
L Sociedades
limitada
Sociedad limitada L . Impuesto
1-5 3.012€ Limitada al capital aportado )
nueva empresa Sociedades
X L. , o . Impuesto
Sociedad anénima Min. 1 60.101,21 € Limitada al capital aportado i
Sociedades
X o Socios colectivos: ilimitada.
Sociedad comanditaria ; . L Impuesto
. Min. 2 60.101,21 € Socios comanditarios: .
L por acciones L. Sociedades
Personas juridicas limitada.
X . Socios colectivos: ilimitada.
Sociedad comanditaria ; o . L Impuesto
i Min. 2 Sin minimo legal Socios comanditarios: i
simple L Sociedades
limitada.
3.005,06 € (SLL)
; . . . Impuesto
Sociedad laboral Min. 3 Limitada al capital aportado Sociedad
60.101,21 € (SAL) ocledades
L. .. Impuesto
. ) 3 Minimo fijado en o . .
Sociedad cooperativa Min. 3 Limitada al capital aportado Sociedades de
los estatutos L. .
régimen especial

% Tabla de elaboracién propia a partir de informacion extraida del sitio web iPyme.org
<http://www.ipyme.org/es-ES/DesarrolloProyecto/FormasJuridicas>
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Anexo XII. Precios mayorista snacks y refrescos.®’

P.V, P Recomendados 2.016 .l i
m Referenclas sublda PyP roc

Hipermercados, Supermercados y Discounters Pricing Leta { Naa

2016

2015 | %Bi 2018 2015 | %8B
Lata Individual Pepsi Regular 0,47 | 0,45 [ 4,4%
Peps! Light 0,47 | 0,45 | 4,4%
Peps| Max 0,47 | 0,45 | 4,4%
Pepsi Line Exlensions 0,47 | 0,45 | 4,4%
Mountain Dew 0,56 | 0,56 | 0,0% 0,45 | 045 | 0,0%
Kas 0,43 | 0,42 | 2,4% f
Kas Zero 0,43 | 0,42 | 2,4%
Seven Up 0,43 | 0,42 | 2,4%
Seven Up Free 0,43 | 0,42 | 2,4%

Delivery Adress Supplier Adress
(0012) CAMPANAR PEPSI CO FOODS A.I.E.
Avda. Manuel de Falla, 13. CL TARRAGONA, 161 69
Campanar BARCELONA
265215 Valencia 08014 BARCELONA
TLF:
Fax:
Codigo Articulo [Descripcian Articulo Total Unidades Cantidad ,Preolo Unidad
37107007 Cajas Caja Pedida
250 27003 QUAKER CRUESLI FRUTA 375 GR. 1 12 12 1.788
a“mggg: gggg :l;\:‘E";IDFlA TOSTADA MATUTANO B3GR 1 30 30 2.024
-FRIT ONDULAD.REG.RUFFLES 170 1 19 19 0.997
8410199008640 PATATAS LAY XTRA BARBACOA 147G ' 19 19 1,055
8410199002006 FATATAS PUNTO SAL LAYS 45 GR 2 19 aa | 0.330
153 LES SAL 300 GRS z 14 28 1.634
8410199380418 FATATAS LAYS SAL 300GRS 5 12 &0 1.547
8410193006081 LAYS ALFORJA 340G 2 8 16 1.793
8410199002402 LAYS AL HORNO PTO SAL 180 GR 2 12 24 1.453
8410190261852 PATATAS SANTA ANA 190 G 2 15 a0 0.984
8410199000781 PAT. LAYS GOURMET 180 GRAMOS 15 19 285 1.718
8410109141705 MATUTANO RUFFLES JAMON 170 GA. 6 19 114 1.151
8410199530358 PATATAS LAY S SERRANAS 170 GR 1 19 19 1.151
8410199860508 RUFFLES YORK ESO 170 GR 2 19 ag 1.151
8410199140517 PATATAS RUFFLES JAMON 312 GR 5 12 80 2.056
841018€C00630 LAYS XTR SOUR CREAM/ONION 147G 2 19 a8 1.055
8470199010339 PATATAS CAMPESINAS LAYS 250 GR 5 e &aa 1.58
8410199012425 PAT. XTRA CHILLI LAYS 147G 2 9 18 1.055
8410199012227 PATATAS LAYS MIX PIZZARQUE 170 1 19 19 1.181
£841019680129013 LAYS XTRA JAMOCN 190G 1 16 16 1.263
8410199013446 MATUMI X TEX MEX 120 GR 1 20 20 0,773
8410196013463 MATUMI X JAMON 120 GR 1 20 20 0.773
8410198013675 DORITOS ROULETTE 18 ARAMOS 2 19 38 1.089
8410190030800 3D’ S QUEsSO ¥ 8 aRs 2 28 56 0.896
8410189002273 CHEETOS RIZO i 1 18 18 1.086
8410190005717 CHEETOS CRUI OS 130 GRS 1 19 19 0_5a6
8470129660114 APERIT.DORITOS DIPPAS 150 GR. 1 19 12 1.015
8410198000807 CHEETOS ANGAY BIRDS 2 GR 1 12 12 0.743
8410199009036 SANCK DORITOS COOL CREAM CHEE. 1 19 19 1.039
£4101900012823 CHEETOS PELOTAZOS 182GRAS 3 24 72 0.898
8410199007025 DORITOS CHILI 150 GRS 1 19 19 1,017
8410190012364 CHEETOS CRUNCHIS MATUTANO 14008 1 16 16 0.884
B410199100757 MATUTANO BOCABITS 84 GRS. ! : 19 19 0.937
S50D0AZA230D603 SALSA DORITOS DIPPAS SUAVE 326 2 12 24 1.718

—Observaciones

Precios sujatos actualizacién coste vigente en recepcion.

%7 precios obtenidos de facturas y catdlogos cedidos por Pepsico, Paterna.
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Anexo XIIl. Detalle mobiliario y material de oficina.®®

ARTICULO PRECIO | UNIDADES TOTAL
MESAS DE ORDENADOR
50,99 € 30 1.529,70 €
SILLA GAMING

59,95 € 31 1.858,45 €
ESTANTERIAS / EXPOSITORES
N N =
o | 89,00 € 8 712,00 €

% |a mesa de ordenador, las estanterias y el mostrador han sido extraidos del sitio web Ikea.com
<http://www.ikea.com/>. Silla, monitor, impresora y lector de cddigo de barras han sido extraidos del

sitio web PCcomponentes.com <https://www.pccomponentes.com/>. Precios consultados a fecha de
05/2016.
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MOSTRADOR
120,00 € 2 240,00 €
MONITORES: tv LG 42"
329,00 € 2 658,00 €
IMPRESORA
: / 50,00 € 1 50,00 €
I E—— i
i 1]
LECTOR CODIGO DE BARRAS
29,95 € 1 29,95 €
TOTAL 5.078,10 €
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Anexo XIV. Detalle ordenadores. *

68572 |Intel Core i5-4890K 3.5Ghz Box 189.26 31 5866.94
59541 |Asus HE1M-A 50.41 31 1562.81
54969 |Cooler Master Dream i117 10.70 31 331.78
90079 fﬁ,ﬁgglgggﬁisgg?ﬂg DDR4 2133 PC4 54.55 31 1690.91
45854 |Seagate Barracuda 7200.12 500GB SATA3 38.80 31 1202.85
54409 |MOX Coolbay SX Devil USE 3.0 Ventana 38.80 31 1202.85
97499 |Aerocool KCAS 500W 80 Plus Bronze 30.54 31 945.65
81183 \.'G‘.I:igna::i?otrifiggch%TF‘.}; 960 Gaming G1 194.21 31 6020.66
89491 |BenQ GW2270H 22" LED 86.78 31 2690.08
51782 |B-Move NBHAWEK Pro Gaming Keyboard 19.83 31 514.88
80256 |B-Move BG Python Ratdon Gaming 2400 DPI 12,36 31 383.02

22513.43 4727.82 27241.25

Anexo XV. Amortizacién del préstamo.”

% Cargo Bonif
Importe 60'924'35 Ahorro fiscal 0% 0
Periodos 144 Comisién anual (0173}
Comisién
0, 0,
Interesess 0,42% apertura A 914,46525
Afios sin cargo Gastos Notaria 0% 0
Cap/afio 12,00 Cuota estudio 0% 0
Int. Anual Subvencion IMPI 0% 0
: Subvencion o
TAE Per 0,27% COSt?DE’I‘Qad'dO 0,13%  914,46525
TAE Anual 6,51% Coste afadido Afo 1,51%

* Presupuesto de ordenador de realizacién propia en el sitio web de PCcomponentes.
<https://www.pccomponentes.com/>. Precios a fecha de 05/2016.
" Tabla de amortizacién del préstamo de realizacion propia.
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143 143 564 58 506,08 13.361 -564
144 144 564 56 508,18 12.852 -564

Anexo XVI. Planes de tesoreria para cada escenario.

Plan de tesoreria para tres aiflos en un escenario pesimista.

PRESUPUESTO DE TESORERIA TRES ANOS

1° afio 2° afio 3° afio
Ventas 26.705,40 € 29.332,51 € 32.237,18 €
Otros ingresos - £ - £ - £
Subvencion al empleo autbnomo - £ - £ - £
IVA Repercutido 581,55 € 7.668,40 € 8.431,38 €
Consumos 3.437,95 € 3.661,42 € 3.943,47 €
Retribucion propia - £ - £ - £
Seg.Social Autbnomo - £ - £ - £
Gastos de personal 24.264,00 € 24.749,28 € 25.244,27 €
Seg.Social Trabajadores 7.279,20 € 7.424,78 € 7.573,28 €
Alquileres oficina 6.000 € 6.119,99 € 6.242,39 €
Primas de Seguros 300,00 € 306,00 € 312,12 €
Publicidad y Promociones 726,00 € 740,52 € 755,33 €
Suministros 6.439,33 € 6.568,12 € 6.699,48 €
[N N R
IVA repercutido 6.978,60 € 7.668,40 € 8.431,38 €
IVA soportado 16.076,22 € 2.330,59 € 2.377,20 €
IVA a pagar - 9.097,62 € 5.337,81 € 6.054,18 €
Pago de IVA - € - 5.094,26¢€ 5.875,09 €
yRPF_{ [ [ |
Ingresos 26.705,40 € 29.332,51 € 29.574,56 €
Gastos 58.555,15 € 59.633,09 € 59.722,03 €
Beneficio - 31.849,75€ - 30.300,59€ - 30.147,46 €
Pago fraccionado IRPF - £ - £ - £
Cuota préstamo 3.048,22 € 3.048,22 € 6.766,24 €
SALDO ANTERIOR 1.500,00 € - 16.310,69€ - 26.833,85€
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Plan de tesoreria para tres aiflos en un escenario optimista.

PRESUPUESTO DE TESORERIA TRES ANOS

1° afio 2° afo 3° afio
Ventas 103.659,00 € 114.217,01 € 125.922,98 €
Otros ingresos - £ - £ - £
Subvencion al empleo auténomo - £ - £ - £
IVA Repercutido 2.249,25 € 29.757,52 € 32.826,35 €
Consumos 11.470,20 € 12.284,58 € 13.156,79 €
Retribucion propia - £ - £ - £
Seg.Social Autébnomo - £ - £ - £
Gastos de personal 24.264,00 € 24.749,28 € 25.244,27 €
Seg.Social Trabajadores 7.279,20 € 7.424,78 € 7.573,28 €
Alquileres oficina 6.000 € 6.119,99 € 6.242,39 €
Primas de Seguros 300,00 € 306,00 € 312,12 €
Publicidad y Promociones 726,00 € 740,52 € 755,33 €
Suministros 6.439,33 € 6.568,12 € 6.699,48 €
[ I I
IVA repercutido 26.991,00 € 29.757,52 € 32.826,35 €
IVA soportado 16.076,22 € 2.330,59 € 2.377,20 €
IVA a pagar 10.914,78 € 27.426,93 € 30.449,15 €
Pago de IVA 4.738,25 € 26.746,73 € 29.693,60 €
I R I
Ingresos 103.659,00 € 114.217,01 € 115.192,51 €
Gastos 66.587,39 € 68.256,25 € 68.394,37 €
Beneficio 37.071,61 € 45.960,76 € 46.798,14 €
Pago fraccionado IRPF - £ 7.562,61 € 7.374,13 €
Cuota préstamo 3.048,22 € 3.048,22 € 6.766,24 €
SALDO ANTERIOR 1.500,00 € 67.884,81 € 116.308,52 €

SALDO ACUMULADO 67.884,81 € 116.308,52 € 171.240,22 €

119 |Padgina



i ADE

FACULTAD DE ADMINISTRACION Y
DIRECCION DE EMPRESAS. UPV

Plan de tesoreria detallado a nivel mensual durante tres afios en un escenario realista.
PRESUPUESTO DE TESORERIA 1° ANO

ene.-17 feb.-17 mar.-17 abr.-17 may.-17 jun-17 jul.-17 ago.-17 sep.-17 oct.-17 nov.-17 dic.-17 TOTAL
Ventas 5.016,55€ 501655 € 501655€  5.01655¢€ 5.016,55 € 5.016,55€ 501655 € 501655 € 5.016,55€ 501655 € 501655 € 5.016,55€ 60.198,60 €
Otros ingresos - £ - £ - £ - £ - € - € - £ - € - £ - £ - £ - £ - £
Subvencion al empleo autnomo - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £
IVA Repercutido 130845€  130845€  130845€  130845€  130845€  130845€  130845€  130845€  130845€  130845€  130845€  130845€  15.70140€
Consumos 589,84 € 589,84 € 589,84 € 589,84 € 589,84 € 589,84 € 589,84 € 589,84 € 589,84 € 589,84 € 589,84 € 589,84 € 7.078,08 €
Retribucion propia - £ - £ - £ - £ - £ - £ - € - £ - £ - € - € - £ - £
Seg.Social Auténomo - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £
Gastos de personal 202200€  202200€  202200€ 202200€  202200€  202200€  202200€  2.02200€  202200€  202200€  202200€  2.02200€  24.26400€
Seg.Social Trabajadores 606,60 € 606,60 € 606,60 € 606,60 € 606,60 € 606,60 € 606,60 € 606,60 € 606,60 € 606,60 € 606,60 € 606,60 € 7.21920€
Alquileres oficina 500,00€ 500,00 € 500,00 € 500,00 € 500,00 € 500,00€ 500,00 € 500,00€ 500,00€ 500,00 € 500,00 € 500,00€ 5.999,99 €
Primas de Seguros 300,00 € - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £ 300,00 €
Publicidad y Promociones 60,50 € 60,50 € 60,50 € 60,50 € 60,50 € 60,50 € 60,50 € 60,50 € 60,50 € 60,50 € 60,50 € 60,50 € 726,00 €
Suministros 536,61 € 536,61 € 536,61 € 536,61 € 536,61 € 536,61 € 536,61 € 536,61 € 536,61 € 536,61 € 536,61 € 536,61 € 6.439,33 €
A | | [ [ ! ! '/ ! [ | | | ¢
IVA repercutido 130845€  130845€  130845€  130845€  130845€  130845€  130845€  130845€  130845€  130845€  130845€  130845€  15.70140€
IVA soportado 13.981,74 € 190,41 € 19041 € 190,41 € 19041 € 19041 € 190,41 € 19041 € 19041 € 19041 € 19041 € 19041€  16.07622€
IVA a pagar - 12.67329¢€ 111804 € 111804€  1118,04€ 1.118,04€ 1.118,04€ 1.118,04 € 1.118,04 € 1.118,04€ 111804 € 1.118,04 € 111804 € - 374.82€
Valor auxiliar - 1043721 € - 7.08308¢€ - 37289%5¢€
Pago de IVA - £ - £ - £ - £
mpuestos sobre los bereficios | [ (| ([ | . [ | [ | | | |
Ingresos 501655€  501655€  501655€  501655€  501655€  501655€  501655€  501655€  501655€  501655€  501655€  501655€  60.198,60€
Gastos 518294€  518294€  518294€ 518294€  5182,94€  518294€  518294€  518294€  518294€  518294€  518294€  518294€  6219527€
Beneficio - 16639€ -  16639€ -  166,39€ - 16639€ -  16639€ -  16639€ -  16639€ -  16639€ -  16639€ -  16639€ -  166,39€ -  16639€ -  1996,67€
Pago fraccionado Impuestos s/ben. - € - £ - £ - £
Cuota préstamo 254,02 € 254,02 € 254,02 € 254,02 € 254,02 € 254,02 € 254,02 € 254,02 € 254,02 € 254,02 € 254,02 € 254,02 € 3.04822€
SALDO ANTERIOR 1.500,00€ 295543€  AT1086€  6.46630€  8221,73€  9977,16€ 1173259€ 13488,02€ 1524345€ 16.99889€  18.75432€  20.509,75€
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PRESUPUESTO DE TESORERIA 2° ANO

ene.-18 feb.-18 mar.-18 abr.-18 may.-18 jun-18 jul-18 ag o-18 sep.-18 oct.-18 nov.-18 dic.-18 TOTAL
Ventas 552502€  552502€ 552502€ 552502€ 552502€  552502€ 552502€  552502€ 552502€  552502€  552502€  552502€  66.300,26 €
Otros ingresos - € - € - € - € - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £
Subvencion - £ - £
IVA Repercutido 144183€  144183€ 144183€  144183€ 144183€ 144183€ 144183€ 144183€ 144183€ 144183€ 144183€  144183€ 17.302,01€
Consumos 631,72€ 631,72 € 631,72 € 631,72 € 631,72€ 631,72€ 631,72€ 631,72€ 631,72€ 631,72€ 631,72 € 631,72 € 7.580,62 €
Retribucion propia - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £
Seg.Social Auténomo - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £
Gastos de personal 206244€  206244€ 2.06244€ 206244€ 2.06244€ 206244€ 206244€ 206244€ 2.06244€ 206244€ 206244€  206244€  24749,28€
Seg.Sacial Trabajadores 618,73 € 618,73 € 618,73 € 618,73 € 618,73 € 618,73 € 618,73 € 618,73 € 618,73 € 618,73 € 618,73 € 618,73 € 742478 €
Alquileres oficina 510,00€ 510,00 € 510,00 € 510,00 € 510,00€ 510,00 € 510,00 € 510,00 € 510,00€ 510,00 € 510,00 € 510,00 € 6.119,99 €
Primas de Seguros 306,00 € 306,00 €
Publicidad y Promaciones 61,71€ 61,71€ 61,71€ 61,71€ 61,71€ 61,71€ 61,71€ 61,71€ 61,71€ 61,71€ 61,71€ 61,71€ 74052 €
Suministros 547,34 € 547,34 € 547,34 € 547,34 € 547,34 € 547,34 € 547,34 € 547,34 € 547,34 € 547,34 € 547,34 € 547,34 € 6.568,12 €
A ! '/ [/ '/ /[ ' | ¢
IVA repercutido 144183€  144183€  144183€  144183€ 144183€ 144183€ 144183€ 144183€ 144183€ 144183€ 144183€  144183€  17.302,01€
IVA soportado 19422 € 19422 € 19422 € 19422 € 19422 € 19422 € 19422 € 19422 € 19422 € 19422 € 19422 € 19422 € 233059 €
IVA a pagar 124762€  124762€  124762€  1247,62€  124762€  124762€  124762€  124762€  124762€ 124762€  124762€  124762€  14.97142¢€
Valor auxiliar 3.742,85€ 3.742,85€ 3.742,85€
Pago de IVA - 37482¢€ 3.74285¢€ 3.742,85€ 3.742,85¢€ 10.853,74 €
Impuestos sobre los beneficos .. | [ [ | [ [ | [ [ [ [ ¢
Ingresos 552502€ 552502€ 552502€ 552502€ 552502€ 552502€  552502€ 552502€  552502€ 552502€  552502€  552502€  66.300,26 €
Gastos 5.296,02€ 529602€ 5296,02€ 529602€ 5.296,02€ 529602€ 5296,02€ 529602€ 5.296,02€ 529602€ 5296,02€  529602€ 6355229 €
Beneficio 229,00 € 229,00 € 229,00 € 229,00 € 229,00 € 229,00 € 229,00 € 229,00 € 229,00 € 229,00 € 229,00 € 229,00 € 274796 €
Pago fraccionado s/beneficios - £ - £ - £ - £
Cuota préstamo 254,02 € 254,02 € 254,02 € 254,02€ 254,02 € 254,02 € 254,02 € 254,02 € 254,02 € 254,02 € 254,02 € 254,02 € 3.048,22 €
SALDO ANTERIOR 22.26518€ 2461490€ 26.895,79€ 29.176,69€ 27.71473€ 29.99562€ 32.27652€ 30.81456€ 33.09545€ 3537634€ 33.91438€ 36.19528¢€
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PRESUPUESTO DE TESORERIA 3° ANO

ene.-19 feb.-19 mar.-19 abr-19 may.-19 jun.-19 jul-19 ag 0-19 sep.-19 oct-19 nov.-19 dic-19 TOTAL
Ventas 6.08356€  6.08856€  6.08856€  6.08856€  6.08856€  6.08856€  6.08856€  6.08856€  6.08856€  6.08856€  6.08856€  6.08856€  73.062,75€
Otros ingresos - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £
Subvencion al empleo auténomo - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £
IVA Repercutido 1589,73€  158973€  158973€  1589,73€  1589,73€  1589,73€  158973€  158973€  158973€  158973€  158973€  158973€  19.076,76 €
Consumos 674,68 € 674,68 € 674,68 € 674,68 € 674,68 € 674,68 € 674,68 € 674,68 € 674,68 € 674,68 € 674,68 € 67468€  8.096,11€
Retribucion propia = & = & = & = & = & = & = & = & - € - € - £ - € - €
Seg.Social Auténomo - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £
Gastos de personal 210369€  210369€  210369€  210369€  210369€  210369€  210369€  210369€  210369€  210369€  210369€  210369€  25.24427€
Seg.Social Trabajadores 631,11 € 631,11 € 631,11€ 631,11 € 631,11€ 631,11 € 631,11 € 631,11 € 631,11€ 631,11€ 631,11€ 631,11€  757328¢€
Alquileres oficina 520,20 € 520,20 € 520,20 € 520,20 € 520,20 € 520,20€ 520,20 € 520,20 € 520,20 € 520,20 € 520,20 € 52020€  6.242,39€
Primas de Seguros 312,12€ - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £ 312,12€
Publicidad y Promociones 62,94 € 62,94 € 62,94 € 62,94 € 62,94 € 62,94 € 62,94 € 62,94 € 62,94 € 62,94€ 6294€ 62,94 € 755,33 €
Suministros 558,29 € 558,29 € 558,29 € 558,29 € 558,29 € 558,29 € 558,29 € 558,29 € 558,29 € 558,29 € 558,29 € 55829€  6.699,48€
(K75 N N N N N U S S S S I I————
IVA repercutido 1589,73€  158973€  158973€  158973€  1589,73€  1589,73€  1589,73€  158973€  158973€  158973€  158973€  158973€  19.076,76 €
IVA soportado 198,10€ 198,10 € 198,10 € 198,10 € 198,10 € 198,10 € 198,10 € 198,10 € 198,10€ 198,10€ 198,10€ 19810€  237720€
IVA a pagar 139163€  1391,63€  139163€  1391,63€  139163€  139163€  1391,63€  139163€  139163€  139163€  139163€  1391,63€  16.699,56 €
Valor auxiliar 417489 € 417489 € 417489 €
Pago de IVA 3742,85€ 417489 € 417489 € 417489 € 16.267,52 €
Impuestos sobre los benefios . | | | | | | | | | [ [ | ¢
Ingresos 6.08856€  6.08856€  6.08856€  6.08856€  6.08856€  6.08356€  6.08856€  6.08856€  6.08856€  6.08856€  6.08856€  6.08856€  73.062,75€
Gastos 540441€  540441€  540441€  540441€  540441€  540441€  540441€  540441€  540441€  540441€  540441€  540441€  64.852,94€
Beneficio 684,15 € 684,15 € 684,15 € 684,15 € 684,15 € 684,15 € 684,15 € 684,15 € 684,15 € 684,15 € 684,15 € 684,15€  8.209,81€
Pago frac. Imptos. sobre los benef. - £ 412,19€ 7420€ 7420€ 560,58 €
Cuota préstamo 563,85 € 563,85 € 563,85 € 563,85 € 563,85 € 563,85 € 563,85 € 563,85 € 563,85 € 563,85 € 563,85 € 56385€  6.766,24 €
SALDO ANTERIOR 38476,17€  36.98473€  3954827€  4211180€  4050044€  4306398€  45.62751€  43.60396€  46.16750€  48.731,03€  47.04548€  49.609,01€
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Plan de tesoreria detallado a nivel mensual durante tres afios en un escenario pesimista.

PRESUPUESTO DE TESORERIA 1° ANO

ene.-17 feb.-17 mar.-17 abr.-17 may.-17 jun.-17 jul.-17 ag o.-17 sep.-17 oct.-17 nov.-17 dic.-17 TOTAL

Ventas 222545 € 222545 € 2.22545€ 222545 € 222545 € 2.22545€ 2.22545€ 2.22545€ 2.22545¢€ 222545 € 222545 € 222545 € 26.705,40 €
Otros ingresos - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £
Subvencion al empleo auténomo - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £
IVA Repercutido 581,55 € 581,55 € 581,55 € 581,55 € 581,55 € 581,55 € 581,55 € 581,55 € 581,55 € 581,55 € 581,55 € 581,55 € 581,55 €
Consumos 286,50 € 286,50 € 286,50 € 286,50 € 286,50 € 286,50 € 286,50 € 286,50 € 286,50 € 286,50 € 286,50 € 286,50 € 3437,95€
Retribucion propia - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £
Seg.Social Autdnomo - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £
Gastos de personal 2.022,00€ 2.022,00€ 2.02200€  2.022,00€ 2.022,00€ 2.022,00€ 2.022,00€ 2.022,00€ 2.022,00€ 2.022,00€ 2.02200€  2.022,00€ 24.264,00 €
Seg.Social Trabajadores 606,60 € 606,60 € 606,60 € 606,60 € 606,60 € 606,60 € 606,60 € 606,60 € 606,60 € 606,60 € 606,60 € 606,60 € 7.2719,20€
Alquileres oficina 500,00 € 500,00 € 500,00 € 500,00 € 500,00 € 500,00 € 500,00 € 500,00 € 500,00 € 500,00 € 500,00 € 500,00 € 5.999,99 €
Primas de Seguros 300,00 € - £ - € - £ - £ - € - € - € - € - £ - £ - £ 300,00 €
Publicidad y Promociones 60,50 € 60,50 € 60,50 € 60,50 € 60,50 € 60,50 € 60,50 € 60,50 € 60,50 € 60,50 € 60,50 € 60,50 € 726,00 €
Suministros 536,61 € 536,61 € 536,61 € 536,61 € 536,61 € 536,61 € 536,61 € 536,61 € 536,61 € 536,61 € 536,61 € 536,61 € 6.439,33 €
(7N N (N N S N S I I U U U N -
IVA repercutido 581,55 € 581,55 € 581,55 € 581,55 € 581,55 € 581,55 € 581,55 € 581,55 € 581,55 € 581,55 € 581,55 € 581,55 € 6.978,60 €
IVA soportado 13.981,74 € 190,41 € 190,41 € 190,41 € 190,41 € 190,41 € 190,41 € 190,41 € 190,41 € 190,41 € 190,41 € 190,41 € 16.076,22 €
IVA a pagar - 13.400,19 € 391,14 € 391,14 € 391,14 € 391,14 € 391,14 € 391,14 € 391,14 € 391,14 € 391,14 € 391,14 € 391,14€ - 9.097,62€
Valor auxiliar - 12.617,91 € - 1144448 € - 10.271,05€

Pago de IVA - £ - € - £ - £
{Impuestos sobre los beneficios ¢ (| (| | [ | | [ | | [ |
Ingresos 2.22545¢€ 2.22545¢€ 222545€  2.22545€ 2.22545¢€ 2.22545€ 2.22545¢€ 2.22545¢€ 2.22545€ 2.22545¢€ 2.22545€  2.22545¢€ 26.705,40 €
Gastos 4.879,60 € 4.879,60 € 4879,60€  4.879,60 € 4.879,60 € 4.879,60 € 4.879,60 € 4.879,60 € 4.879,60 € 4.879,60 € 4879,60€  4.879,60€ 58.555,15 €
Beneficio - 265415€ - 265415€ - 2.65415€ - 265415€ - 265415€ - 265415€ - 2.65415€ - 265415€ - 265415€ - 2.65415€ - 265415€ - 265415€ - 3184975€
Pago fraccionado Impuestos s/ben. - £ - € - £ - £
Cuota préstamo 254,02 € 254,02 € 254,02 € 254,02 € 254,02 € 254,02 € 254,02 € 254,02 € 254,02 € 254,02 € 254,02 € 254,02 € 3.048,22 €
SALDO ANTERIOR 1500,00€ -  25922€ - 1.71845€ - 3.177,67€ - 4.63690€ - 6.096,12€ - 7.55534€ - 9.01457€ - 1047379€ - 11.93302€ - 13.39224€ - 14.85147¢€
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PRESUPUESTO DE TESORERIA 2° ANO

ene.-18 feb.-18 mar.-18 abr.-18 may.-18 jun.-18 jul.-18 ag 0-18 sep.-18 oct.-18 nov.-18 dic.-18 TOTAL

Ventas 244438€  244438€  244438€  244438€  244438€  244438€  244438€  244438€  244438€  244438€  244438€ 244438€ 2933251 €
Otros ingresos - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £
Subvencion - £ - £
IVA Repercutido 639,03 € 639,03 € 639,03€ 639,03 € 639,03€ 639,03 € 639,03 € 639,03 € 639,03 € 639,03 € 639,03 € 639,03 € 7.668,40 €
Consumos 30512¢€ 305,12 € 30512¢€ 305,12 € 305,12 € 30512¢€ 305,12 € 30512¢€ 305,12 € 30512¢€ 305,12 € 30512¢€ 3.661,42¢€
Retribucion propia - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £
Seg.Social Autdnomo - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £
Gastos de personal 206244€  206244€  206244€ 206244€ 206244€ 206244€ 206244€ 206244€ 2.06244€ 206244€ 206244€  206244€ 2474928€
Seg.Social Trabajadores 618,73 € 618,73 € 618,73 € 618,73 € 618,73 € 618,73 € 618,73 € 618,73 € 618,73 € 618,73 € 618,73 € 618,73 € 742478 €
Alquileres oficina 510,00€ 510,00 € 510,00€ 510,00 € 510,00 € 510,00 € 510,00 € 510,00 € 510,00 € 510,00 € 510,00 € 510,00 € 6.119,99 €
Primas de Seguros 306,00 € 306,00 €
Publicidad y Promociones 61,71€ 61,71 € 61,71€ 61,71 € 61,71€ 61,71 € 6171€ 61,71€ 6171€ 61,71 € 61,71 € 61,71 € 74052 €
Suministros 547,34 € 547,34 € 54734 € 547,34 € 54734 € 54734 € 54734 € 54734 € 54734 € 54734 € 547,34 € 54734 € 6.568,12 €
A [ [ ' /' '/ /' | | [ ¢
IVA repercutido 639,03€ 639,03€ 639,03€ 639,03€ 639,03€ 639,03 € 639,03€ 639,03 € 639,03€ 639,03 € 639,03€ 639,03 € 7.668,40 €
IVA soportado 19422 € 19422 € 19422 € 19422 € 19422 € 19422 € 19422 € 19422 € 19422 € 19422 € 19422 € 19422 € 2.33059¢€
IVA a pagar 444,82 € 44482 € 444,82 € 44482 € 44482 € 444,82 € 44482 € 444,82 € 44482 € 444,82 € 44482 € 444,82 € 5.337,81€
Valor auxiliar 1.33445¢€ 1.33445¢€ 1.33445¢€

Pago de IVA - 0.097,62€ 1.33445¢€ 1.33445¢€ 1.33445€ - 509426¢€
Impuestos sobre los benefiis (.| ¢ | [ [ ([ | [ | [ | | ¢
Ingresos 244438€  244438€  244438€  244438€  244438€  244438€  244438€  244438€  244438€  244438€  244438€ 244438€ 2933251 €
Gastos 496942€  496942€  496942€  496942€ 496942€  496942€  4.96942€  4.96942€ 4.96942€  496942€ 496942€  4.96942€  59.633,09€
Beneficio - 252505€ - 252505€ - 2.52505€ - 252505€ - 252505€ - 252505€ - 252505€ - 2.52505€ - 2.52505€ - 252505€ - 252505€ - 2.52505€ - 30.300,59 €
Pago fraccionado s/heneficios - £ - £ - £ - £
Cuota préstamo 254,02€ 254,02 € 254,02€ 254,02 € 254,02€ 254,02€ 254,02 € 254,02€ 254,02 € 254,02€ 254,02 € 254,02€ 3.04822¢€
SALDO ANTERIOR -16.31069€ - 8.79502€ - 10.070,97€ - 11.346,92€ - 13.957,33€ - 15.23328€ - 16.509,23€ - 19.11964 € - 20.39559 € - 21.671,54€ - 24.281,95€ - 25557,90€
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PRESUPUESTO DE TESORERIA 3° ANO

ene.-19 feb.-19 mar.-19 abr-19 may.-19 jun.-19 jul.-19 ag 0-19 sep.-19 oct-19 nov.-19 dic.-19 TOTAL
Ventas 2686,43€  268643€  268643€  268643€  268643€  268643€  2.68643€  268643€  268643€  268643€  268643€  268643€  32.237,18€
Otros ingresos - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £
Subvencion al empleo auténomo - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £
IVA Repercutido 702,62 € 702,62 € 702,62 € 702,62 € 702,62 € 702,62 € 702,62 € 702,62 € 702,62 € 702,62 € 702,62 € 702,62€  8.43138€
Consumos 328,62€ 328,62 € 328,62 € 328,62 € 32862¢€ 328,62 € 328,62 € 328,62 € 32862 € 32862 € 32862 € 32862€  3.94347€
Retribucidn propia - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £
Seg.Social Auténomo - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £
Gastos de personal 210369€  210369€  210369€  210369€  210369€  210369€  210369€  210369€  210369€  210369€  210369€  210369€  25.24427€
Seg.Social Trabajadores 631,11 € 631,11 € 631,11 € 631,11 € 631,11€ 631,11 € 631,11 € 631,11 € 631,11 € 631,11 € 631,11 € 631,11€  757328€
Alquileres oficina 520,20 € 520,20 € 520,20 € 520,20 € 520,20€ 520,20€ 520,20 € 520,20 € 520,20 € 520,20 € 520,20 € 52020€  6.242,39€
Primas de Seguros 312,12€ - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £ 312,12€
Publicidad y Promociones 62,94€ 62,94 € 62,94 € 62,94 € 62,94 € 62,94 € 62,94 € 62,94 € 62,94 € 6294€ 6294€ 62,94 € 755,33 €
Suministros 558,29 € 558,29 € 558,29 € 558,29 € 558,29 € 558,29 € 558,29 € 558,29 € 558,29 € 558,29 € 558,29 € 55829€  6.699,48€
(X7 N A N N N N (U FU [ S U I
IVA repercutido 702,62 € 702,62 € 702,62€ 702,62€ 702,62€ 702,62€ 702,62 € 702,62 € 702,62 € 702,62 € 702,62 € 70262€  8431,38€
IVA soportado 198,10 € 198,10 € 198,10 € 198,10 € 198,10 € 198,10 € 198,10 € 198,10 € 198,10€ 198,10€ 198,10€ 19810€  2377,20€
IVA a pagar 504,52 € 504,52 € 504,52 € 504,52 € 504,52 € 504,52 € 504,52 € 504,52 € 504,52 € 504,52 € 504,52 € 50452€  6.054,18€
Valor auxiliar 151355€ 151355 € 151355€
Pago de IVA 1.33445¢€ 151355¢€ 151355¢€ 151355€ 5.875,09€
mpuesios sobre los beneficios (| [ | . [ | [ [ | [ | ¢
Ingresos 2686,43€  244438€  244438€  244438€  244438€  244438€  244438€  244438€  244438€  244438€  244438€  244438€ 2957456 €
Gastos 5058,36€  4.96942€  496942€  496942€  496942€  496942€  4.96942€  496942€  496942€  496942€  496942€  496942€  59.722,03€
Beneficio - 237193€ - 252505€ - 252505€ - 2.52505€ - 252505€ - 2525,05€ - 252505€ - 252505€ - 252505€ - 252505€ - 252505€ - 252505€ - 30.147,46€
Pago frac. Imptos. sobre os benef. - £ - £ - £ - £ - £
Cuota préstamo 563,85 € 563,85 € 563,85 € 563,85 € 563,85 € 563,85 € 563,85 € 563,85 € 563,85 € 563,85 € 563,85 € 56385€  6.766,24 €
SALDO ANTERIOR - 2683385€ - 20.860,08€ - 31.239,74€ - 3261940€ - 3551260€ - 36.89226€ - 38.271,92€ - 41.16512€ - 4254478€ - 43.92444€ - 4681764€ - 4819730€
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Plan de tesoreria detallado a nivel mensual durante tres afios en un escenario optimista.

PRESUPUESTO DE TESORERIA 1° ANO

ene.-17 feb.-17 mar.-17 abr.-17 may.-17 jun-17 jul-17 ag o0.-17 sep.-17 oct.-17 nov.-17 dic.-17 TOTAL
Ventas 8.638,25€ 8.638,25€ 8.63825€  8.63825¢€ 8.638,25€ 8.638,25€ 8.638,25€ 8.638,25€ 8.638,25€ 8.638,25€ 8.63825€  863825€  103.659,00€
Otros ingresos - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £
Subvencion al empleo auténomo - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £
IVA Repercutido 224925€  2.249,25€ 224925€  224925€  224925¢€ 2.249.25€ 2.24925€ 2.249.25€ 2.24925€ 2.249.25€ 224925€  2.24925¢€ 2.249,25€
Consumos 955,85 € 955,85 € 955,85 € 955,85 € 955,85 € 955,85 € 955,85 € 955,85 € 955,85 € 955,85 € 955,85 € 955,85 € 11.470,20€
Retribucion propia - € - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £ - € - € - €
Seg.Social Auténomo - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £
Gastos de personal 202200€  2.022,00€ 202200€ 202200€  2.02200€ 2.022,00€ 2.022,00€ 2.022,00€ 2.022,00€ 2.022,00€ 202200€  2.022,00€ 24.264,00€
Seg.Social Trabajadores 606,60 € 606,60 € 606,60 € 606,60 € 606,60 € 606,60 € 606,60 € 606,60 € 606,60 € 606,60 € 606,60 € 606,60 € 7.279,20€
Alquileres oficina 500,00 € 500,00 € 500,00 € 500,00 € 500,00 € 500,00 € 500,00 € 500,00 € 500,00 € 500,00 € 500,00 € 500,00 € 5.999,99€
Primas de Seguros 300,00 € - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £ 300,00€
Publicidad y Promociones 60,50 € 60,50 € 60,50 € 60,50 € 60,50 € 60,50 € 60,50 € 60,50 € 60,50 € 60,50 € 60,50 € 60,50 € 726,00€
Suministros 536,61 € 536,61 € 536,61 € 536,61 € 536,61 € 536,61 € 536,61 € 536,61 € 536,61 € 536,61 € 536,61 € 536,61 € 6.439,33€
A | [ |/ /| [ | [ | [ | [ ¢
IVA repercutido 2.24925€ 2.249,25€ 2.24925€  2.24925¢€ 2.249,25€ 2.249,25€ 2.249,25€ 2.249,25€ 2.249,25€ 2.249,25€ 224925€  2.24925¢€ 26.991,00€
IVA soportado 13.981,74€ 19041¢€ 190,41 € 190,41 € 19041¢€ 190,41 € 19041¢€ 190,41 € 190,41 € 190,41 € 190,41 € 190,41 € 16.076,22 €
IVA a pagar - 1173249 € 2.058,84 € 2.05884€  2.05884¢€ 2.058,84 € 2.058,84 € 2.058,84 € 2.058,84 € 2.058,84 € 2.058,84 € 2.05884€  2.05884¢€ 10.914,78 €
Valor auxiliar - 761481 € - 143828 € 473825€
Pago de IVA 473825 € 4.738,25€
_____________
Ingresos 8.638,25€ 8.638,25€ 8.63825€  8.63825¢€ 8.638,25€ 8.638,25€ 8.638,25€ 8.638,25€ 8.638,25€ 8.638,25€ 8.63825€  863825€  103.659,00€
Gastos 554895€  5548,95€ 554895€  554895€  554895¢€ 5548,95€ 5548,95€ 5.548,95 € 5548,95€ 5.548,95 € 554895€  554895¢€ 66.587,39€
Beneficio 3.089,30€ 3.089,30€ 3.089,30€  3.089,30€ 3.089,30€ 3.089,30€ 3.089,30€ 3.089,30€ 3.089,30€ 3.089,30€ 3.089,30€  3.089,30¢€ 37.07161€
Pago fraccionado Impuestos s/ben. - € - £ - € - £
Cuota préstamo 254,02€ 254,02 € 254,02€ 254,02 € 254,02 € 254,02 € 254,02 € 254,02 € 254,02€ 254,02 € 254,02€ 254,02 € 3.048,22€
SALDO ANTERIOR 1.500,00€ 7.15192€ 1310384€ 19.05577€  25.007,69€ 30.959,61€ 36.91153€  4286345€ 4881537€ 5476730€ 5598097€ 61.93289€
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PRESUPUESTO DE TESORERIA 2° ANO

ene.-18 feh.-18 mar.-18 abr.-18 may.-18 jun.-18 jul.-18 ag 0-18 sep.-18 oct-18 nov.-18 dic.-18 TOTAL

Ventas 951808€  951808€  951808€  951808€  951808€  951808€  951808€  951808€  951808€  951808€  951808€  951808€ 11421701€
Otros ingresos - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £
Subvencion - £ - £
IVA Repercutido 247979€  247979€  247979€  247979€  247979€  247979€  247979€  247979€  247979€  247979€  247979€  247979€  29.75752€
Consumos 102372€  102372€  102372€  102372€  L02372€  102372€  102372€  102372€  102372€  102372€  102372€  102372€ 12.28458€
Retribucion propia = & = & = & = & = & = & = & = & - £ - £ - £ - £ - £
Seg.Social Auténomo - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £
Gastos de personal 206244€  206244€  2.06244€  206244€  206244€  206244€  206244€  206244€  206244€  2.06244€  206244€  206244€  24.74928€
Seg.Social Trahajadores 618,73 € 618,73 € 618,73 € 618,73 € 618,73 € 618,73 € 618,73 € 618,73 € 618,73 € 618,73 € 618,73 € 61873€  7.42478€
Alquileres oficina 510,00€ 510,00€ 510,00€ 510,00€ 510,00€ 510,00€ 510,00€ 510,00€ 510,00€ 510,00€ 510,00€ 51000€  6.11999€
Primas de Seguros 306,00€ 306,00 €
Publicidad y Promociones 61,71 € 61,71 € 61,71€ 61,71€ 61,71€ 61,71€ 61,71€ 61,71€ 61,71€ 61,71€ 61,71€ 61,71 € 740,52 €
Suministros 547,34 € 547,34 € 547,34 € 547,34 € 547,34 € 547,34 € 547,34 € 547,34 € 547,34 € 547,34 € 547,34 € 54734€  6.568,12€
(X7 N N N U U [ U S I I — U —_———
IVA repercutido 247979€  247979€  247979€  247979€  247979€  247979€  247979€  247979€  247979€  247979€  247979€  247979€  29.75752€
IVA soportado 194,22 € 194,22 € 194,22 € 194,22 € 194,22 € 194,22 € 194,22 € 194,22 € 194,22 € 194,22 € 194,22 € 19422€ 233059 €
IVA a pagar 228558€  228558€  228558€  228558€  2.28558€  2.28558€  228558€  2.28558€  2.28558€  228558€  228558€  228558€  27.42693€
Valor auxiliar 6.856,73€ 6.856,73€ 6.856,73€

Pago de IVA 6.176,53€ 6.856,73€ 6.856,73€ 6.856,73€ 26.746,73€
Impuestos sobre os benefios .. | [ [ [ | | [ [ | | | ¢
Ingresos 951808€  951808€  951808€  951808€  951808€  951808€  951808€  951808€  951808€  9.51808€  951808€  9.51808€ 114.217,01€
Gastos 568802€  568802€  5.68802€  568802€  568802€  568802€  568802€  568802€  568802€  5.68802€  568802€  5.68802€ 68.256,25€
Beneficio 383006€  383006€  383006€  383006€  383006€  383006€  383006€  383006€  383006€  383006€  383006€  383006€ 45960,76 €
Pago fraccionado s/beneficios 5560,74 € 1.000,93€ 100093€  7.562,61€
Cuota préstamo 254,02 € 254,02 € 254,02 € 254,02 € 254,02 € 254,02 € 254,02 € 254,02 € 254,02 € 254,02 € 254,02 € 25402€  304822¢€

DIFERENCIA COBROS-PAGOS

SALDO ANTERIOR 67.88481€  68.32221€ 75.24213€ 8216205€ 8222523€ 89.14515€  96.06507€  90.56752€  97.487,44€ 10440736€ 10346961€ 110.389,53€
SALDO ACUMULADO 68.32221€ | 75242,13€| 82.16205€| 8222523€| 89.14515€| 96.06507€[ 90.567,52€| 97.48744€| 104.407,36€ | 103.469,61€| 110.389,53€ | 116.308,52 €
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PRESUPUESTO DE TESORERIA 3° ANO

ene.-19 feb.-19 mar.-19 abr-19 may.-19 jun.-19 jul.-19 ag 0.-19 sep.-19 oct.-19 nov.-19 dic.-19 TOTAL
Ventas 10.49358€  1049358€  1049358€  10.49358€  1049358€  1049358€  10.49358€  1049358€  10.49358€  1049358€  10.49358€ 1049358€ 125.922,98€
Otros ingresos - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £
Subvencion al empleo auténomo - € - € - € - € - € - € - € - € - € - € - € - € - €
IVA Repercutido 273553€  273553€  273553€  273553€  273553€  273553€  273553€  273553€  273553€  273553€  273553€  2.73553€  32.826,35€
Consumos 10%,40€  109640€  109640€  109640€  109640€  109640€  109640€  1096,40€  109640€  109640€  109640€  109640€  13156,79€
Retribucién propia - € - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £ - £ - € - €
Seg.Social Auténomo - € - € - € - € - € - € - € - € - € - € - € - € - €
Gastos de personal 210369€  210369€  210369€  210369€  210369€  210369€  210369€  210369€  210369€  210369€  210369€  210369€ 2524427€
Seg.Social Trahajadores 631,11 € 631,11 € 631,11€ 631,11€ 631,11 € 631,11 € 631,11 € 631,11 € 631,11 € 631,11 € 631,11 € 631,11€  757328¢€
Alquileres oficina 520,20 € 520,20 € 520,20 € 520,20 € 520,20 € 520,20 € 520,20 € 520,20 € 520,20 € 520,20 € 520,20 € 52020€  6.24239€
Primas de Seguros 31212¢€ - € - € - € - € - € - € - € - € - € - € - € 312,12€
Publicidad y Promociones 62,94 € 62,94 € 62,94 € 62,94 € 62,94 € 62,94 € 62,94 € 62,94 € 62,94 € 62,94 € 62,94 € 62,94 € 755,33 €
Suministros 558,29 € 558,29 € 558,29 € 558,29 € 558,29 € 558,29 € 558,29 € 558,29 € 558,29 € 558,29 € 558,29 € 55829€  6.69948¢€
A | | [/ /' [ /[ | | | ¢
IVA repercutido 273553€  273553€  273553€  273553€  273553€  273553€  273553€  273553€  273553€  273553€  273553€  273553€  32.826,35€
IVA soportado 198,10 € 198,10 € 198,10 € 198,10 € 198,10 € 198,10 € 198,10 € 198,10 € 198,10 € 198,10 € 198,10 € 19810€  2.377,20€
IVA a pagar 253743€  253743€  253743€  253743€  2537,43€  253743€  253743€  253743€  253743€  253743€  253743€  253743€  30.449,15€
Valor auxiliar 7.612,29€ 7612,29€ 7.612,29€
Pago de IVA 6.856,73€ 7.612,29€ 7612,29€ 7.612,29€ 29.693,60 €
{mpuestos sobre los benefiios | [ | | . ([ | | [ | | | ¢
Ingresos 1049358€  951808€  951808€  951808€  951808€  951808€  951808€  951808€  951808€  951808€  951808€  951808€ 11519251¢€
Gastos 582613€  568802€  568802€  568802€  568802€  568802€  568802€  568802€  568802€  568802€  568802€  5.68802€ 683%37€
Beneficio 466745€  3830,06€  383006€  383006€  383006€  383006€  383006€  383006€  3830,06€  383006€  3.83006€  383006€ 46.798,14€
Pago frac. Imptos. sobre los benef. 1.000,93 € 389131 € 124094 € 124094€  7.37413¢
Cuota préstamo 563,85 € 563,85 € 563,85 € 563,85 € 563,85 € 563,85 € 563,85 € 563,85 € 563,85 € 563,85 € 563,85 € 56385€  6.766,24€
SALDO ANTERIOR 116.30852€ 116.83229€ 12452492€ 13221755€ 131.29696€ 138.98959€ 146.682,22€ 142.87125€ 150563,88€ 158.256,50€ 157.09591€ 164.788,53€
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Anexo XVII. Cuadro de amortizaciones detallado.

CUADRO DE
AMORTIZACIONES

%

Importe Importe ene mar may.- ago.- sep.- nov
Amort. Bruto % IVA Neto Amort. Anual feb.-17 abr.-17 17 jun.-17  jul.-17 17 17 oct.-17 dic.-17
anual
GASTOS
AMORTIZABLES
Gastos de
constitucion y puesta 20% 1.700,00 21% 1.404,96 280,99 23,42 23,42 23,42 23,42 2342 2342 23,42 23,42 23,42 2342 2342 2342
en marcha
CEMEETE A 20% 400,00 21% 330,58 66,12
apertura
INMOVILIZADO
INMATERIAL
Aplicaciones 3 2
informaticas 20% 120,00 21% 99,17 19,83

FINANCIERO

Mobiliario 20%  4.340,15 21% 3.586,90 717,38 59,78 59,78 59,78 59,78 59,78 59,78 59,78 59,78 59,78 59,78 59,78 59,78
Equipo oficina 20% 737,95 21% 609,88 121,98 10,16 10,16 10,16 10,16 10,16 10,16 10,16 10,16 10,16 10,16 10,16 10,16
En?g:r?w%i %rr?cesos 20%  27.241,25 21% 2251343 450269 37522 37522 37522 37522 37522 37522 37522 37522 37522 37522 37522 37522

Inversiones en 10%  44.00000  21%  36.36364  3.636,36 303,03 303,03 303,03 30303 30303 303,03 303,03 303,03 30303 30303 30303 303,03
inmuebles arrendados

TOTALES _ [mesevas|  [sasess| oawsss |71ers|77ere 17ee| mrers| 7rss| 7res | 1ress| mreas| vrens [vrere [vrere rere
2 /-0 /- /| |/ . /| ' | | [ |
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RESUMEN Total
ACTIVO FICTICIO 347 2893 2893 2893 2893 2893 2893 2893 2893 2893 2893 2893 2893
'N'I\\"Ai}/l'z'-éfﬁfo 8978 748,20 748,20 748,20 748,20 748,20 748,20 748,20 748,20 748,20 748,20 748,20 748,20
INMOVILIZADO

INMATERIAL

20 1,65 1,65 1,65 1,65 1,65 1,65 1,65 1,65 1,65 1,65 1,65 1,65
TOTAL [ss45247007 [77e.78] [778.76] e ve] [ rrecze | [wxe e | [rave | meie [vres | [7eere | [Tree | wre e [7vee]
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Anexo XVIII. Balance previsional optimista y pesimista.

Balance previsional optimista.

BALANCE
Activo Inicial 1° afio 2° afo 3° afo
Activo Ficticio 1.735,54 € 1.388,43 € 1.041,32 € 694,21 €
Inmovilizado material 26.710,21 € 26.710,21 € 26.710,21 € 26.710,21 €
Amortizaciéon acumulada 5.342,04 € 10.684,08 € 16.026,12 €
Inmovilizado inmaterial 36.462,81 € 36.462,81 € 36.462,81 € 36.462,81 €
Amortizacion Acumuluda 3.656,20 € 7.312,40 € 10.968,60 €
Mercancias 764,46 € 764,46 € 764,46 € 764,46 €
Clientes - € - € - € - €
HP IVA 13.791,33 € - € - £ - £
Hacienda IRPF - £ - £
Caja 1.500,00 € 67.884,81 € 116.308,52 € 171.240,22 €
Activo Total 80.964,35 € 124.212,48 € 163.290,84 € 208.877,20 € ‘
Pasivo Inicial 1° afio 2° afo 3° afo
Capital propio 20.000,00 € 20.000,00 € 20.000,00 € 20.000,00 €
R.N.T. 31.510,86 € 70.577,51 € 118.185,46 €
Crédito Bancario 60.964,35 € 60.964,35 € 60.964,35 € 57.159,93 €
Proveedores - £ - £ - £ - £
HP IVA 6.176,53 € 6.856,73 € 7.612,29 €
Hacienda Impuestos s/beneficios 5.560,74 € 4.892,25 € 5.919,52 €

Nec. Financiera

Pasivo Total 80.964,35€  124.212,48€ 163.290,84 € 208.877,20 €



Balance previsional pesimista.

BALANCE

Activo Inicial 1° afo 2° afo 3° afo
Activo Ficticio 1.735,54 € 1.388,43 € 1.041,32 € 694,21 €
Inmovilizado material 26.710,21 € 26.710,21 € 26.710,21 € 26.710,21 €
Amortizacion acumulada 5.342,04 € 10.684,08 € 16.026,12 €
Inmovilizado inmaterial 36.462,81 € 36.462,81 € 36.462,81 € 36.462,81 €
Amortizacion Acumuluda 3.656,20 € 7.312,40 € 10.968,60 €
Mercancias 764,46 € 764,46 € 764,46 € 764,46 €
Clientes - £ - £ - £ - £

HP IVA 13.791,33 € 9.097,62 € - £ - £
Hacienda IRPF - € - €

Caja 1.500,00 € - 16.310,69 € - 26.833,85€ - 49.576,95 €
Activo Total 80.964,35 € 49.114,60 € 20.148,47 € 11.939,98 €
Pasivo Inicial 1° afo 2° afo 3° afo
Capital propio 20.000,00 € 20.000,00 € 20.000,00 € 20.000,00 €
R.N.T. - 31.849,75€ - 62.150,33 € - 90.613,45 €
Crédito Bancario 60.964,35 € 60.964,35 € 60.964,35 € 57.159,93 €
Proveedores - £ - £ - £ - £

HP IVA - £ 1.334,45 € 1.513,55 €
Hacienda Impuestos s/beneficios - £ - £ - £

Nec. Financiera

Pasivo Total 80.964,35 € 49.114,60 € 20.148,47 € 11.939,98 €
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Anexo XIX. Cuenta de resultados optimista y pesimista.

Cuenta de resultados escenario optimista.

CUENTA DE RESULTADOS OPTIMISTA

ANO 1 %INGR. ANO 2 9%INGR. ANO 3 %INGR.

Ventas 103.659,00€  100,00%  114.21701€ 100,00%  125922,98€  100,00%
Otros ingresos - € 0,00% - € 0,00% - € 0,00%
Subvencmn - 0,00% - 0,00% - € 0,00%
Consumos 11.470,20 € 11,07% 12.284,58 € 10,76% 13.156,79 € 10,45%
Retribucion propia - € 0,00% - € 0,00% - € 0,00%
Seg.Social Auténomo - € 0,00% - € 0,00% - € 0,00%
Gastos de personal 2426400€  2341% 2474928€  21,67% 25.24427€  20,05%
Seg.Social Trabajadores 121920€  7,02% 742478€  6,50% 757328€  6,01%
Alquileres oficina 4.95867€  4,78% 5057,84€  443% 5159,00€  4,10%
Primas de Seguros 300,00€  0,29% 306,00€  027% 312,12€  0,25%
Publicidad y Promociones 600,00€  0,58% 612,00€  054% 624,24€  0,50%
Suministros 5321,76€  513% 542820€  4,75% 5536,76€  4,40%
Amortizaciones 9.34535€  9,02% 9.34535€  818% 9.34535€  7,42%

Gastos financieros préstamo 3.04822€  294% 3.04822€  267% 2.96182€  2,35%

Ingresos extraordinarios - € 0,00% - € 0,00% - € 0,00%
Gastos extraordinarios - € 0,00% - € 0,00% - € 0,00%
Impuesto s/beneficios 5.560,74€  5,36% 6.89411€  6,04% 8.40140€  6,67%

RESULTADO NETO ACUMULADO | 31510866 | | 7057751€] | 11818546€]
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Cuenta de resultados escenario pesimista.

CUENTA DE RESULTADOS PESIMISTA

ANO1 %INGR. ANO 2 9%INGR. ANO 3 %INGR.

Ventas 26.70540€  100,00% 29.332,51€  100,00% 32.237,18€  100,00%
Otros ingresos - € 0,00% - € 0,00% - € 0,00%
Subvencion - € 0,00% - € 0,00% - € 0,00%
Consumos 3437195 € 12,87% 3.661,42€  1248% 3.94347€  12,23%
Retribucion propia - € 0,00% - € 0,00% - € 0,00%
Seg.Social Autdnomo - £ 0,00% - £ 0,00% - £ 0,00%
Gastos de personal 24.26400€  90,86% 24.7149,28€  84,31% 2524427€  7831%
Seg.Social Trabajadores 1.27920€  27,26% 1.424778€  2531% 7573,28€  23,49%
Alquileres oficina 495867€  1857% 505784€  17,24% 5159,00€  16,00%
Primas de Seguros 300,00€  112% 30600€  1,04% 312,12€  09™%
Publicidad y Promociones 60000€  225% 61200€  2,09% 62424€  194%
Suministros 5321,76€  19,93% 542820€  1851% 5536,76€  17,18%
Amortizaciones 9.34535€  34,99% 9.34535€  31,86% 9.34535€  28,99%
Gastos financieros préstamo 3.04822€  1141% 3.04822€  10,39% 2961,82€  9,19%
Ingresos extraordinarios - € 0,00% - € 0,00% - € 0,00%
Gastos extraordinarios - € 0,00% - € 0,00% - € 0,00%

Impuesto s/beneficios - € 0,00% - € 0,00% - € 0,00%

BENEFICIO NETO - 31.849,75€ | -11926% |- 30.30059€| -10330% |- 28.463,12€| -88,29%

RESULTADONETOACUMULADO . 3184075€ | | G215033¢] [ 9061345€] |

134|Pagina



135|Pagina



