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Justificacion

El presente proyecto tiene como objetivo principal situar y posicionar en el mercado la
tienda online Gamesland 48, como una tienda de transferencia, compra y ventas de
videojuegos y consolas, en la plataforma Instagram. Con esto se beneficiaran muchos gamers
y usuarios a los cuales les es més asequible adquirir videojuegos y consolas y/o hacer

transferencia de consolas consumidas para un mayor beneficio.

Con esta tienda buscamos generar nuevas estrategias de mercado a través de
Instagram, también buscamos generar un impacto social para las fundaciones que tienen
pacientes en condicion de discapacidad, ayudandolas con recursos econémicos para la
manutencion de algunos pacientes, e incrementar el uso de las TIC’S como actividad de ocio

para nuestros clientes.
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Desarrollo de matriz estratégica

Descripcion de la idea de negocio

Con base en las actualizaciones tecnoldgicas de las tiendas de videojuegos, se ha
evidenciado un gran aumento en el mercado colombiano y mundial, por ello se creard y se
posicionard una tienda Online llamada “GAMESLAND 48, donde se realizara el intercambio
y comercializacion de juegos, y consolas tanto nuevas como usadas, ademas de algunos otros
accesorios relacionados con videojuegos, donde cada venta sera soportada de manera fisica en

un local comercial con una gran trayectoria y experiencia de varios afios en el mercado.

Adicionalmente a los servicios anteriormente mencionados se proyecta realizar el
aprovechamiento de juegos usados, dando como opcion de manera fisica la reutilizacion como
parte de pago por titulos mas recientes, incentivando la disminucién de gastos en los usuarios
y la rotacion de juegos usados en perfecto estado para clientes con menores ingresos,
destinados para juegos de las nuevas plataformas; destacando las caracteristicas de sus
servicios y en especial sus costos los cuales han dificultado el acceso a la compra 'y

aprovechamiento de las plataformas, basandose en la experiencia en el mercado.

Con el 15 % del capital ganado tanto en la tienda fisica como en la tienda virtual, este
sera destinado a fundaciones con personas en condicion de discapacidad para suplir los gastos
de manutencion de una algunas personas, generando un impacto social en la comunidad y un
impacto tecnologico incentivando y divulgando el uso te las TIC’S en la generacion educativa

y de ocio.
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Identidad Estratégica

Gamesland 48 asume su compromiso con sus clientes teniendo como eje central la
comunicacion y las actualizaciones de los videojuegos, partiendo de las novedades del
mercado, esta empresa esta orientada a ofrecer la mejor calidad y variedad en productos y
servicios de comercializacion y venta, brindandole a nuestros clientes las mejores opciones de
compra y confiabilidad con nuestro establecimiento fisico, dandole al cliente la mayor

seguridad y comodidad.
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Futuro Preferido

Gamesland48 en el 2018, se proyecta ser una tienda online con un amplio volumen de
ventas, posicionado como una fuerte tienda virtualdel mercado de videojuegos, con el
proposito de expansion de la tienda fisica y virtual de manera significativa, para generar valor
y contribuir con el desarrollo de nuestros colaboradores, fortaleciendo nuestra solidez en el

mercado.
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Objetivo General

Situar a “GAMESLAND 48 para febrero del 2018, como una tienda Online de
transferencia, compra y ventas de videojuegos y consolas, en la plataforma Instagram,
teniendo como referencia las nuevas tendencias y tecnologias que van surgiendo en el

mercado.

Objetivos Especificos

1. Disefiar la campafia e imagen de la tienda con el objetivo de poder alcanzar los
primeros 1500 seguidores en el transcurso de los siguientes 6 meses.

2. Crear campanas publicitarias por medio de plataformas como Facebook e
Instagram.

3. Establecer en los préximos ocho (8) meses, dos (2) alianzas estratégicas con
paginas web y redes sociales relacionadas con el sector de los videojuegos en Bogota.

4. Establecer en los proximos seis (6) meses, una (1) alianza estratégica para

promocionar la tienda online y fisica en ferias comerciales.
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Valores

e Calidad: Realizamos todas las ventas y entrega con la mayor transparencia y eficacia.

e Responsabilidad: Cumplimos con seriedad y eficiencia nuestros deberes con nuestros
clientes.

e FEtica: Actuamos con los principios de lealtad, solidaridad y la dignidad humana.

e Honestidad: Nos sentimos comprometidos con el cliente, somos una organizacion

basada en los principios de democracia e igualdad de oportunidades.
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Anadlisis Pestel

10

Politica: Teniendo en cuenta los
factores politicos por los que pasa el
pais en el momento, no se prevé en
un futuro algin cambio negativo que
pueda afectar de manera sustancial
el mercado para el que esta dirigido
el proyecto empresarial. Por el
contrario, actualmente el pais se
encuentra en una fase de cambio y
desarrollo con el motivo de
implementar mas las tecnologias de
la informacion y la comunicacion,,
con lo cual puede presentarse una
buena oportunidad para internarse
en el sector tecnoldgico.

(ley 1753 de 2015)

Econdmica: Actualmente la economia del
pais no esta en su mejor momento, puesto
que el costo de vida ha ido aumentando
considerablemente, adicionalmente a otros
factores como el alza en el petroéleo, con lo
cual las familias en algunas situaciones se
reservan al momento de gastar, de igual
manera esto lo podemos usar como una
ventaja puesto que nuestro proyecto esta
enfocado a ofrecer productos en el sector de
los videojuegos, de una forma econémica y
accesible teniendo en cuenta la canasta
familiar actualmente, teniendo a nuestro
favor el aumento anual del PIB del pais que
gracias a la implantacion de las tics se
encuentra entre el 4% y 5% respectivamente

desde el afio 2009.




fuente principal de la comunicacion,

por otra parte, al momento de enviar

su documentacion, ya sea de ingreso al pais

si es importada o no, al igual que su garantia.
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Tecnoldgico: En cuanto a los aspectos
tecnoldgicos, la industria de los video juegos
Social: En los aspectos sociales

esta en constante cambio, cada afio salen
como se mencionaba anteriormente,

nuevas tecnologias que poco a poco estan
puede afectar que muchas de las

siendo aplicadas a los video juegos, como
familias toman como prioridad otras

por ejemplo tenemos el caso de la
cosas, en vez de los bienes de lujo

actualmente realidad virtual, desde el afio
como lo son por ejemplo los video

2015 en adelante la realidad virtual ha ido
juegos, para esto se tiene planeado

tomando mucha fuerza, y no tardé mucho en
realizar distintas acciones en caso de T

aplicarse en los video juegos y otras areas,
ser necesarias como: por ejemplo la

aumentando asi el mercado y la variedad de
compra por cuotas, cambio de

seleccidn de sistemas de video juegos, lo cual
juegos secundarios por juegos mas

para el proyecto es un gran beneficio, como
recientes; todo esto teniendo en

se muestra en diferentes articulos de
cuenta los diferentes factores de

periddicos digitales como
consumo de la sociedad en cada

http://www.eltiempo.com/tecnosfera/videoju
momento.

egos/de-que-se-trata-la-realidad-virtual-en-

los-videojuegos-104690
Ecoldgico: En el factor ecoldgico el |Legal: Los factores legales en el proyecto se
proyecto esta basado en la identifican en los productos que se manejaran
utilizacion de las TIC’S, como puesto que todo producto debe estar al dia en L
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algun producto, se planea realizar €l
envié empacado en carton el cual
puede ser reciclable o llegado el

caso biodegradable.

Al igual que algunas leyes como la ley de
proteccion de datos y leyes de impuestos

sobre el valor afadido.

12
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Analisis porter

1. Poder de negocios de los clientes: Internet y los portales web han facilitado el
acceso a todos los medios de informacion, la mayoria de paginas web de venta de videojuegos
no son totalmente especificas para este servicio, ya que comercializan otro tipo de productos.
El factor diferenciador de “GAMESLAND 48 es que es una tienda online y esta soportada
por una tienda fisica de gran trayectoria con la cual se podran intercambiar videojuegos de uso

secundarios por juegos de Ultima gama, para usuarios de menores recursos.

2. Poder de Negociacion de los compradores: Los compradores en esta industria
tienen poder de negociar, ya que hay una gran variedad de tiendas virtuales enfocadas a la
venta y distribucion de videojuegos, por ello se da el valor diferencial de cambiar juegos de
menor popularidad o pasados de moda por nuevos juegos con los cuales haya mas notoriedad
en el mercado actual. Con esto se incentiva el poder de negociacién y brindar economia a mas
clientes.

3. Amenaza de nuevos entrantes: Hay muchos factores con los cuales cualquier
tienda online de videojuegos y consolas, puede entrar a competir con nuestro mercado,
algunos de nuestros mayores fuertes seran: la marca, lealtad con el cliente, publicidad veraz, y
compra segura de productos. “GAMESLAND 48” se centrard continuamente en aumentar su

distribucion de productos de forma segura y rapida para el cliente.
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4. Amenaza de productos sustitutos: En la actualidad existen tiendas online de
venta de videojuegos, hay muchas organizaciones las cuales se diferencian por vender y
distribuir otras marcas conocidas a nivel nacional. “GAMESLAND 48” ofrecera una gran

gama de consolas y videojuegos de gran variedad de marca y costo.

5. Rivalidad competitiva dentro de una industria: La competencia dentro de una
industria de videojuegos y consolas, puede ser clasificada como un monopolio,
“GAMESLAND 48” tendra una ventaja competitiva a nivel nacional por la consecucion de

precios a bajo costos y un gran nivel de calidad en sus productos.
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Tienda fizica actual
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Matriz analisis campos de fuerzas

Cambio deseado

Fuerza impulsora

Consclas y videojuegos
a bajo costo

Cambio de juegos
secundarios

Entregaz a domicilio ¥
efrvios nacionales

Publicidad en Fedes

Oportunidades de
-

Tienda fizica v online

Fuerza Restringente

Aumento en costo de la
tHercancia

Poco conocimiento de
los clientes

Competitividad en las
plataformas
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Mision

Matriz de despliegue estratégico generativa

Estrategias clave

WVision

Posicionamiento de contenidos,
aprovechamiento de
segmentacion de contenidos v
acercamiento online con el

Objetivos estrategicos

Buena atencion online v fisica
frente al cliente, distinciones en
cuanto a promociones v rifas.

Situar a gamesland 48 para
febrero de 2018, como uha
tienda online de
transferencia compra v

Ubicacitn en el sector
tecnologico, como una de las
empresas predilectas para compra
de todo tipo de articulos
relacionados con videojuegos v
consolas.

Disefio de campafias e
imagen de la tienda para
alcanzar los primeros 1500
seguidores.

Estimulacion constantemente al
consumidor, con imagenes de
preventa, actualizacion del
mercado en videojuegos v
consolas.

16
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Cadena de valor

Infraestructura de la Empresa: local comercizl con una gran
trayectaria y experienda de varios afios en el mencado.

GESTION DE RECURSOS HUMANGCS - CapacRackn en procescs
o2 wentE |y manketing virksl

DESARROLLD TECKOLOGICD: tienda onfine gue trabajara por Instagram la cual
comercializa y ofrece el servicio de plataforma de intercambio de videojuegos

COMPRAS: videnjuegos usados disponible para PS4, P53, Xbox 3680y Xbox ONE, ademas de también de
tener &l senvicio de vents de acossonos v consolas de todas las generaciones

MASHETIMG
OIS TICA CFREACIDNES El‘:EGE.ELTE f WENTAS EERE
DE
ENTRADA _ Diz=fiarls Encuests
Caonseguir el Cobro campafia 2 .de §
Ingresos producto imagen de zatisfaccio
de selisitads Envié del 'a tiends n antz &l
solicitud producto con =l SEMICD
enla Preparar para shjetive de
plataforma entrega poder
slcanzar
Analisis de
la solicitud
Saguido




Encabezado: GAMESLAND 48 18

Estrategia competitiva

La estrategia competitiva de Gamesland48, estd enfocada en posicionar nuestros
contenidos en los primeros puestos de resultados, aprovechando al méximo los anuncios de
segmentacion de Facebook e instagram lo que nos da un mayor acercamiento al cliente,
también podemos obtener un mejor posicionamiento pautando contenidos como videos,
instagram stories, usando actualidad en las publicaciones y promocionando mas nuestros

servicios fisicos y online.
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Estudio de mercados
Objetivos del estudio de mercados
Objetivo general
Conocer el grado de satisfaccion del personal al cual fueron aplicadas las encuestas.
Objetivos especificos

1. Identificar los aspectos de mejora de las encuestas para la correccion e
implementacion en la tienda fisica y online.

2. Formular las estrategias publicitarias para implementacion en la tienda online.
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Definicion del mercado objetivo

“Los mercados de consumo estan integrados por los individuos o familias que
adquieren productos para su uso personal, para mantenimiento y adorno del hogar. Por lo

tanto, aqui podemos englobar innumerables productos de todo tipo”. (Kotler, p., 2001)

Geografica. Colombia

Demogréfica. Poblacion con edades de 15 a 45 afios

Género: Femenino y Masculino

Edad: 15 a 45 afios

e  Perfil del consumidor: EI consumidor de video juegos y consolas, entre los 15 a
45 afios se caracteriza por ser un personaje el cual se adentra en el mundo de los video juegos
porque su imagen como jugadores es importante dentro de la sociedad, casi siempre la
mayoria de este segmento son hombres, por ello tratan de encontrar competidores de su nivel
para mejorar y obtener un mayor desempefio dentro de los juegos. A medida que va
adentrandose en la industria se eleva su compromiso con el juego hasta llegar a un nivel de
competencia.

e Segun en las estadisticas del DANE en el 2014, Colombia tuvo las siguientes
cifras en cuanto al movimiento con videojuegos:

- Consumo de video y practicas con videojuegos, total personas de 12 afios y mas:
29.045 usuarios.

Hombres: 13.804

Mujeres: 15.240

- Total, de personas entre 12 afios y mas segun consumo de video y practica con

videojuegos: edad entre 12 y 64 afos de edad: 26.218 usuarios.
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- Total, de personas de 12 afios y mas, por regiones segun consumo de videos y
practica con videojuegos: Total 29.045

Bogota: 6.350

Atlantica: 5.833

Oriental: 4.639

Central: 7.147

Pacifica: 4.531

Amazonia y Orinoquia: 54

- Total, de personas de 12 afios y mas que vieron y practicaron con videojuegos,
segun frecuencia de estas practicas: Total 6.516 usuarios

Informacion tomada de: DANE, periodo 2014, anexos 12 afios y mas.
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Metodologia de investigacion

Modelo de encuesta

Buen dia estimado usuario.

Somos una empresa enfocada e interesada en su opinion, comprometidos con la calidad y
satisfaccion del cliente; disefiamos esta encuesta para conocer sus gustos, preferencias y

necesidades acerca de las nuevas plataformas de juegos.

Agradecemos el tiempo que nos estan dedicando en el desarrollo de la encuesta.

Nombre:

Edad:

Ocupacion:

1. ¢Con que frecuencia compra juegos originales de las nuevas plataformas?

A. Semanal

B. Quincenal

C. Mensual

D. Nunca
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2. ¢Cumplio con sus expectativas la nueva generacion de consolas?

Si

No

¢Por que?

23

3. ¢Qué quisiera mejorar o que aspectos quisiera cambiar en las nuevas plataformas?

4. ¢Cudl cree usted que es la mejor forma de sacar el maximo provecho a las nuevas

plataformas?

5. ¢Qué tanto le importa el costo de los juegos originales de las nuevas plataformas?
A. Mucho
B. Poco

C. Nada
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6. ¢Enunaescaladelab, donde5es muybuenoy 1es malo, qué calificacion le daria, a

los servicios ofrecidos en las nuevas plataformas?

7. ¢Cree que el precio de los nuevos juegos es acorde a lo que en estos se ofrece?

A. Sl

B. No

C. No sabe, No responde

8. ¢Qué espera al momento de comprar una consola de la Gltima generacion?

9. ¢Cree usted que deberia existir un servicio para facilitar el acceso a los nuevos titulos de

juegos?

Si

No

¢Por que?
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10. ¢si quiera comprar una consola de la nueva generacién en estos momentos, cuél elegiria?

A) Xbox ONE

B) Play Station 4
C) Nintendo Swicht
¢Por qué?

Cantidad de personas a las cuales fue aplicada la encuesta: 25 personas.

PLAN DE MARKETING B2C:

Gamesland48 se centra en la utilizacion del plan de marketing tipo B2C, puesto que esta
centrado en gran parte hacia el consumidor final o cliente, ya que se tiene en cuenta las
emociones de los potenciales clientes del mercado, obteniendo asi una mayor empatia con el
consumidor, y enfocandonos gracias a esto en ventas directas y rapidas, otorgando asi buenos
resultandos al cliente y el beneficio de satisfacer parte de las necesidades inmediatas del

comprador en cuanto a lo que video juegos respecta.
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Metodologia de la investigacion

Investigacion concluyente: Con esta encuesta buscamos comprobar hipétesis sobre
las preferencias de los usuarios a nivel de videojuegos, consolas, precios y nivel de

plataformas online.

Fuente

Fuente primaria: En la investigacion realizada la fuente de informacion fue primaria,
porque se obtuvo la informacion de primera mano, directo con la poblacién a la cual fue

aplicada la encuesta.

Enfoque

Mixto:Utilizamos enfoque mixto porque se realizé una gran recoleccion de datos, para
el analisis de un estudio concluyente en el cual necesitamos cualidades, caracteristicas y cifras

sobre lo que la poblacion desea que se implemente en la creacion de la tienda online.

Herramienta

Encuesta: Utilizamos la encuesta porque es la recopilacion de informacion por
contacto directo, es uno de los métodos mas comunes, para la obtencion de informacion vy el

estudio del mercado.
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Analisis de la investigacion

Del 100% de las entrevistas realizadas a los usuarios que manejan estas plataformas se
encontrd que el 56.6% de usuarios adquieren mensualmente nuevos titulos para su respectiva

consola mientras que el 44.4% usuarios tardan un mayor tiempo en adquirir un juego.

@ SEMANAL
@ QUINCEMNAL
& MENSUAL
@® OTRO

Del 100% de las entrevistas realizadas a los usuarios, el 66,7% afirmaron que se

encuentran inconformes con el costo tan elevado de los titulos recientes.

® MUCHO
@ POCO
@ NADA
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Del 100% de entrevistados, se encontrd que el 86.66% de las personas, desearian que

existiera un tipo de servicio o producto que les ayudara a poder adquirir nuevos titulos.

Servicio Para Juegos

| 86.66 |a(13.34



Encabezado: GAMESLAND 48 29
Plan de marketing

Objetivos del plan de marketing

Objetivo General

Exponer a GAMESLAND 48 en los proximos (6) seis meses, como una tienda Online,

en la plataforma Instagram.
Objetivos Especificos

e Ofrecer servicios de consulta para los usuarios.
e Orientar al usuario en el proceso de verificacion y adquisicion de los videojuegos.

e Incrementar la transferencia de juegos de segundo plano.
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Estrategia de producto

GamesLand48 se caracteriza por dar una buena atencion y competencia entre los
precios del mercado, puesto que al estar en una de las plataformas més utilizadas por tanto
jovenes como adultos hoy en dia en Instagram, el mercado tiene un volumen bastante amplio,
lo que nos diferencia de la competencia es nuestra atencion y solucion de dudas para cada

persona que nos escribe.

En el momento de realizar una venta y al final de la misma, al momento de la entrega
del producto al consumidor final, la buena atencion siempre prevalece, ya que en el instante
que el cliente recibe su producto, este recibe un comunicado por parte de GAMESLANDA48
agradeciendo por la confianza que ha depositado en nosotros al comprar y refiriéndole que
esperamos seguir dandole los mejores servicios en proximas oportunidades, haciendo asi una
relacion més estrecha entre cliente y vendedor, estableciendo asi un laso de mayor confianza,
el cual con el paso del tiempo se convertird en una oportunidad de referencia por parte del

cliente satisfecho.

Esperamos que al momento de haber crecido, podamos comenzar a premiar a nuestros
clientes por su fidelidad en el afio, dandoles distintas promociones o incluso rifas totalmente

gratuitas para aquellos, que hayan utilizado nuestros servicios en el afio.

Una ventaja adicional frente a muchos de nuestros competidores es que
GAMESLANDA48 esta disefiado y pensado tanto para las nuevas generaciones de consolas, sin
olvidar las viejas, dandonos asi un mercado aun mayor frente al de muchos de nuestros

competidores ya que estos mismos solo se centran en el mercado actual de video juegos
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yconsolas, dejando a un lado las versiones anteriores, mientras que nuestra empresa estara

enfocada en tanto las nuevas como viejas plataformas de video juegos.
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Identidad del producto

La identidad del producto esté siendo conocida como una tienda online llamada,
“GAMESLAND 48” su imagen se encuentra representada en parte importante por uno de los
principales personajes de la infancia de muchos jugadores de videojuegos el cual es el
fontanero Mario, del conocido juego de “Super Mario Bros”, con el cual muchos se
identifican por las muchas horas de alegria que pasaron gracias a él, tanto en su infancia como
en la actualidad, ademas junto a él se encuentran muchos personajes iconicos de las infancias
de muchos, como también personajes de juegos de la actualidad que se han ganado la

admiracion de muchos jugadores de juegos de la actualidad.
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Estrategia de marca

Gamesland48 esta centrada en la atencién al cliente y la comercializacion de las
distintas innovaciones del mercado de videojuegos, con el propdésito de ser una de las
empresas mas reconocidas en cuanto a tiendas virtuales de videojuegos refiere, dirigida
principalmente a los amantes de videojuegos que se encuentran aproximadamente entre los 15
y 45 afios de edad, diferencidndonos de los demés por nuestra oportuna atencion
personalizada a cada cliente y rapida disponibilidad de nuevos productos del mercado de
videojuegos, ubicandonos en el mercado de sector tecnoldgico de videojuegos, como una de
las empresas predilectas para compras de todo tipo de articulos relacionado con videojuegos y
consolas, gracias a nuestra amplia variedad de productos disponibles para el consumidor en

todo momento.



Encabezado: GAMESLAND 48 34

Estrategia de servicio post venta

Proceso postventa

Se realizard una encuesta de satisfaccion ante el servicio con los cuales se determinara
la calidad de los juegos intercambiados, la calidad en tiempos de entrega y servicio al cliente
para el mejoramiento continuo, al igual que se les enviard un comunicado oficial por parte de
la empresa dando las gracias por permitirnos prestar nuestros servicios, para que asi se sientas
con mas en confianza en nosotros y sea un cliente frecuente de nuestros servicios, lo mismo

aplicaré para la comercializacion de accesorios o consolas de videojuegos.

Proceso de comercializacion

El proceso de comercializacion se realizard por medio de la plataforma instagram,
donde nuestros clientes registraran los juegos que desean intercambiar por medio de mensajes
internos, con lo cual se ejecutara una base de datos que se mantendra actualizada para los que
deseen adquirir o intercambiar uno de estos juegos con lo cual podran buscar los articulos en

los que tenga interés, después se realiza un proceso de envio en la ciudad de Bogota por parte

< C | 8 Esseguro | https://www.instagram.com/p/Bawowz2nb4M/?hi=es&taken-by=gamesland48 | i

%) gamesland48

s) Bogots, Colombia Seguido

gamesland48 Nos llegan mas estrenos
disponibles, - south park retaguardia en
peligro (PS4)

- Assasins Creed origins (PS4)

- Super Mario Odyssey (Switch)
Excelentes precios, no te quedes sin el
tuyo, pocas unidades, recuerda que
hacemos envios a nivel nacional.

Para pedidos o mayor informacién con
gusto por inbox o WhatsApp:31337209222

H

51 Me gusta
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de nuestra empresa y fuera de la ciudad con empresas de mensajeria a decision del cliente, por
otra parte en cuanto se refiere a la comercializacion de accesorios o consolas de video juegos,
constantemente se publicaran imagenes de los productos disponibles para la comercializacion,
con lo cual se adjuntara una breve descripcion del producto en una pequefia resefia
complementado con los canales de atencion y contacto de la empresa, para que las personas
que estén interesadas en el producto puedan comunicarse y comenzar con el proceso de

compra.
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Estrategia de Precio
Analisis competitivo de precios
Gamesland48 se caracteriza por ser una de las tiendas virtuales con mejores precios
en el mercado, frente a muchos competidores, puesto que la tienda virtual esta diariamente en
constante cambio e investigacion, acomodando asi diariamente los precios de los diferentes
productos ofrecidos a los clientes, la estrategia que usa la tienda virtual es la de cambiar frente
a los cambios de los productos, con el propoésito de otorgar asi los menores precios posibles.

Por ende, los productos nunca estan sujetos a un precio fijo.

& > C | 8 Esseguro | https;//www.instagram.com/gamesland48/?hl=es | ¢

© | Instagram g @ O &

; gamesland48 = seside  ~
® @ .
®e

Games
LanD48

61 publicaciones 992 seguidores 3,553 seguidos

GamesLand48 Ventas online #Consolas Nuevas y Usadas JJuegos Nuevos «
Accesorios J)-Envios a nivel Nacional % H »i/Whatsapp 57+3133720922 Bogota—
Colombia www.facebook.com/videogames48

Red social: Instagram @gamesland48
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Precio de Lanzamiento
Gamesland48 al ser una tienda virtual disefiada para el constante cambio, maneja
precios de lanzamiento de diferentes tipos de producto, con lo cual se utiliza un método de
disminucion porcentual sea diaria, mensual o semanal, otorgando asi precios competitivos a el
mercado.
Puesto que los precios de los distintos tipos de productos no seran iguales, segun pase
el tiempo, adicional a esto a cada producto se le otorga una calificacion y evaluacion con lo

cual permite segun su fama o calidad otorgar un precio justo y balanceado de calidad y precio.

Condiciones de pago

Gamesland48 maneja distintas maneras de pago en sus productos, comenzando desde
giros por Efecty o consignaciones bancarias, hasta pagos presenciales o por medio de tarjeta de
crédito en el establecimiento fisico, adicionalmente a diferentes tipos de planes para la compra
de nuestros productos, como por ejemplo plan separe utilizado mayormente entre los meses de

septiembre y noviembre, o plan cotiza.

Seguros necesarios
Los seguros que gamesland48 tiene para la comercializacién de productos online son

que para cada producto que se vende segun sea la forma de pago se requiere:

- Primero el comprobante de pago

- Segundo se corrobora la consignacion segun si es el caso, en la cuenta bancaria.
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- Se verifica que se cancele el costo neto del producto segun sea el caso,
exceptuando en el caso de que se cancele por medio de tarjeta de crédito puesto que se debe
cobrar adicional al precio del producto, un interés adicional por la utilizacion del servicio de

datafono que varia entre el 5y 15 % del valor del producto.

En cuanto a los seguros para los clientes que ofrecemos, son:

- Primero, después de verificar la cancelacion del producto, se procede a
confirmar datos de contacto del cliente.

- Segundo, se procede a acordar con el cliente, el método de mayor facilidad y
comodidad para las dos partes (gamesland48 y cliente) para él envio6 de su respectivo
producto.

- Tercero, se procede luego de enviado el producto, a contactar de nuevo al
cliente con el objetivo de dar los datos necesarios para la confirmacién de envio, segun sea
caso (numero guia o datos del domiciliario)

- Por ultimo, se procede a confirmar el recibido del producto de manera
satisfactoria solicitando al cliente una prueba grafica, dando asi por terminado el proceso de

compra del producto.

Impuestos a las ventas
En cuanto a los impuestos a las ventas solo aplica si llegado el caso, el cliente desea

pagar por un medio distinto al efectivo, con lo cual se le cobra un interés determinado segun el
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precio del producto a comprar y forma de pago. Adicional al costo del servicio por el que el

cliente realice el pago.

Costo de transporte

El costo del trasporte varia segun forma de entrega del producto ademas del precio y
tipo del producto puesto que en los casos donde el cliente deseé que se le envié el producto a una
ciudad distinta a donde se encuentra la base fisica de la tienda virtual, se debe atener a cancelar
el valor del envi6 cobrado por la empresa de envios escogida por ellos.
Por otro lado,si la entrega no se da de manera presencial en la cuidad base de la tienda, se
procede a cobrar un adicional de 10 mil pesos por el domicilio a cualquier parte de la cuidad.
Existen casos donde el cliente no debe cancelar ningun tipo de costo por la entrega del producto,
puesto que en algunas ocasiones se pretende el implementar distintos tipos de promisiones dando

como uno de los beneficios el envio o domicilio totalmente gratis.

Riesgo Cambiario
El riesgo cambiario se tiene cubierto por medio de la dinamica de cambio manejada por

la tienda virtual, con lo cual se trata de prever los diferentes cambios del mercado.

Preferencias Arancelarias
En este caso, lo que se pretende es segun la investigacion constante de Gamesland48
estar preparados en caso de cualquier tipo de dificultad arancelaria. Ya sea porque se cubre este

riesgo aprovechando los costos bajos de temporadas del mercado o comprando en momento de
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menor auge los productos. Ademas de la utilizacion de distintos proveedores secundarios con lo

cual se reduce gran porcentaje del riesgo.

Tacticas relacionadas con precios

Como se menciond anteriormente, Gamesland48 esta disefiada para ser una tienda de la
mano con el cambio, para lo cual se soportara con diferentes investigaciones llevadas con ayuda
de nuestros clientes y distribuidores de manera directa o indirectamente con nuestros

competidores otorgando asi la recoleccion de informacion necesaria.
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Estrategia de publicidad

Estrategias de traccion: GAMESLAND 48, contesta a esta estrategia debido a que
constantemente esté estimulando al consumidor con diferentes imagenes de los productos de

preventa y también con los que actualmente tiene disponibles.

Esta estrategia se presenta para nuestro perfil de jugador al cual le atrae gran
publicidad de articulos de primera mano y de preventa a través de la tienda. El perfil del
cliente se caracteriza por la adquisicion de varios articulos para mejorar su desempefio y nivel

frente a otros competidores.

Medio: Instagram

C | @ Esseguro | https//www.instagram.com/p/BZd7eSTH7qs/?hl=es&taken-by=gamesland4s

gamesland4s )
6 Bogots, Colombia Seguido

gamesland48 Ya estamos a solo #4dias para
el#lanzamientooficial de #fifa18

Estan preparados?

Agradecemos a todos los que realizaron la pre
venta con NOsotros, esperamos seguir
déndoles y compartiendo estés alegrias

Y a jugarll! #fifa18 #nuevo ¥oficial
#videojuegos #trailer #gamers #ps3 #ps4
#psdslim#a #psdpro #Xbox360 #xboxone
#xboxones #nintendoswitch

O Q

86 reproducciones

Red social: Instagram @gamesland48

Cantidad y frecuencia: Gamesland48 lanza aproximadamente 1 publicacion diaria y

un Instagram stories promocionando sus actuales productos y sus proximas preventas.
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Esto incluye toda la campafia de chat a través de Instagram y WhatsAppde

informacion del producto.
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Plan de medios

Objetivos

Objetivo Principal

e Dar a conocer la marca de Gamesland48 y los servicios que brindamos en Bogota

y el resto del pais

Objetivo Especifico

e Tener mas de 1300 suscritores en la pagina de Instagram al culminar el afio 2017.
e Tener mas de 400 suscritores en la pagina de Facebook en los préximos 6 meses.
e Mantener actualizado dia a dia nuestra pagina en Instagram con todos los

productos nuevos y novedades en servicio que podemos brindar a nuestros clientes.

Estrategia

Nuestro plan de medios esta 100% enfocado a nuestra pagina de Instagram y Facebook por la
cual mantenemos a nuestros suscriptores informados de los productos y novedades dia a dia

aprovechando estas publicaciones diarias para atraer mas suscriptores.

@ Lurhngels  nicio  Buscas amigos

Games
LanD48

GamesLand48

Iniclo

informacion
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Medios y canales

e Elmedio es online y el canal son redes sociales en este caso Instagram y

Facebook

Formato

e Laestructura de nuestra pagina en por medio de la red social Instagram con

nuestro logotipo:

; gamesland48  siuiendo | -
@ @
® e

Games

54 publicaciones 880 seguidores 3.162 seguidos

GamesLand48 Ventas onlines #Consolas Nuevas y Usadas CJuegos Nuevos s
Accesorios &a-Envios a nivel NacionalZ B3EWhatsapp 57+3133720922 Bogota—
Colombia www.facebook.com/videogames48

Red social: Instagram @gamesland48
Asignacion de Presupuesto:

El presupuesto asignado para las camparfias de publicidad, entre otras cosas de la
tienda varia puesto que las plataformas de Instagram y Facebook permite asignar nuestro
presupuesto disponible, el cual tengamos disponible o podamos usar para las diferentes

campanas, con la unica condicion de que el presupuesto minimo debe ser de 6 mil pesos.



Encabezado: GAMESLAND 48

Calendario/ Timing

Calendario/ timing Suscriptores redes sociales
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Estrategias de promocién
Estrategia de Relaciones Publicas

Como estrategia de relaciones publicas presentamos la creacion y circulacion de
contenidos a través de Instagram y Facebook, generando impacto a través de la utilizacion de

las TIC’s.

A traves de instagram queremos fomentar en gran volumen la comunicacion
personalizada, ya que es una necesidad de primera mano y es un foco significativo para el

reclutamiento de los clientes potenciales de gamesland 48.
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Estrategias de promocidn de ventas

En gamesland 48 manejamos estrategias de promocidn de envios gratis, descuentos en
juegos de preventa recientes, para motivar a que el cliente adquiera nuevas adquisiciones del
mercado y también los combos, paquetes de videojuegos, accesorios a menor costos si se

adquiere el paquete completo.

En cuanto al manejo de clientes, si son usuarios los cuales han adquiridos mas de 20
unidades de los juegos mas recientes, en la proxima compra se les obsequia un accesorio de
consola y se cobra menos un juego, esto saldria como parte obsequio por ser seguidor y

cliente de gamesland 48 y adquirir nuestros productos.

Gamesland 48, en solo 3 meses ha logrado adquirir 992 seguidores , para lo cual se ha
invertido un costo de 15.000 pesos para pautar piezas de promocion y circulacién de
contenidos abarcando alrededor de las 16.000 mil personas en la red, en lo cual hemos
comprobado se han aumentado nuestros seguidores y nuestras ventas en un incremento del

15%.
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Estrategia de ventas personales

Gamesland48 tiene como propdsito la utilizacion de una estrategia de venta en un
enfoque personalizado, esto con el propdsito de identificar las necesidades a satisfacer del
potencial cliente, dando asi una mayor seguridad al cliente, el cual permitird ocuparnos de
cualquier tipo de preocupacion que tenga el consumidor, adicional a esto, la estrategia nos
permite el reunir informacion necesaria para la construccién de una buena relacion con el cliente,
y al mismo tiempo esta informacion nos daré una idea de saber que estan buscando o desean
conseguir con nosotros. Siempre teniendo en cuenta las preocupaciones que tenga o surjan, para
asi poder resolverlas en momento oportuno, dando asi una mayor oportunidad de compra del
interesado, siempre mostrandole una buena atencion y un acompafiamiento personalizado

durante todo el proceso.
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Estrategia de distribucion

Gamesland48 maneja una estrategia de distribucion indirecta ya que su principal
actividad es la comercializacion de videojuegos y consolas, las cuales son producidas por otras

personas como por ejemplo Nintendo, Sony y Microsoft entre otros.

Al mismo tiempo maneja una distribucion selectiva puesto que se encuentra centrada en las
redes sociales de facebook y Instagram las cuales al momento de realizar publicaciones y
promocion de productos nos permite segmentar a que personas y con qué tipos de intereses nos

queremos dirigir.
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Canales de distribucion

Canal off-line:

Gamesland48 utiliza como canal offline el ya conocido “delaers o retailers” el cual se
centra basicamente en una tienda fisica, en la cual las personas interesadas pueden acercarse a
ver el producto en que estan interesados, y asi tener mas seguridad a la hora de la toma de la
decision de si compran el producto o no, esto siempre teniendo en cuenta que se puede realizar

una atencion mas personalizada y directa con el cliente.

Canal On-line:

Gamesland48 utiliza varios canales online, pero en cuanto a el principal y mas utilizado
es el “social Commerce” el cual se centra en las redes sociales, que es donde se encuentra la
tienda virtual, puesto que el fuerte de la empresa es que esta tanto en Facebook como en
instagram, dando asi un mayor espacio de trabajo y la posibilidad de llegar a mas personas

interesadas en los productos,
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Proyeccion de ventas

La proyeccion de ventas que se tiene estimada se encuentra entre los 5 a 15 millones
mensuales en el primer afio de trabajo, puesto que el local fisico produce sin tener en cuenta la
tienda virtual entre 4 o 6 millones cada mes, lo anterior se basa en los gastos que acarrean tanto
el local fisico. Como la tienda virtual, se llego a esta proyeccion teniendo en cuenta estos gastos

y adicionalmente un aproximado de ganancias neta que dejan ambos negocios.

Cabe resaltar como se menciona anteriormente que esta es la proyeccion de ventas aproximadas
para el primer afio, esperamos que si todo sale bien, en afios proximos esta cifra se pueda

duplicar.

Lo anterior dandonos una proyeccion de ventas anuales de entre 80 y 100 millones anuales en
ventas. Las cuales después de realizar las respectivas operaciones necesarias y gastos

obligatorios, se preven unos ingresos libres de entre 20 y 45 millones anualmente.
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Conclusiones

Concluimos que esta idea de negocio tiene un futuro prometedor, esto por diferentes
experiencias en el momento de la realizacién del trabajo, las cuales nos dieron pruebas
necesarias para saber el potencial de la tienda virtual.

Gamesland48 tiene un espacio de mercado que es en gran parte bueno para trabajar
puesto que gracias a que el pais estd en proceso de implementacion de las tics y con los
cambios de la tecnologia del mercado, la empresa tiene la posibilidad de aprovechar este
momento para posicionarse en algunos afios o incluso meses como una de las tiendas
virtuales de preferencia en el mercado.

Gameland48 mas que un simple proyecto universitario en poco tiempo se a convertido en
un potencial negocio de compra y venta de video juegos y consolas, el cual en un futuro
proximo se puede convertir en una de las tiendas mas grandes del pais.

Gracias a la asesoria de la universidad y los conocimientos previos que se tenian en el
momento de la realizacion del trabajo, podemos decir que este proyecto dio resultados
mejores de los esperados, aunque se tuvieron algunas complicaciones en el proceso,

podemos decir que Gamesland48 mas que un proyecto ya es una realidad.
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