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Retro Games S.A
Mision.
Dominar la categoria del
entretenimiento de consolas retro en Colombia,
mediante la construccion de consolas de

videojuegos rentables y de alta calidad, que
ofrezcan una propuesta superior a la actual.

Vision.

En el afio 2022 Retro Games S.A. sera
reconocida en el mundo de los videojuegos
como la mayor empresa productora de consolas
de videojuegos retro. Aumentando la venta de la
consola R2000 en un 100% respecto al afo
2017 y realizando el lanzamiento de dos nuevas
consolas de videojuegos personalizadas.



1. Descripcion del problema

El crecimiento del mercado de los videojuegos es realmente
significativo, gracias al avance de la tecnologia. Sin embargo, es dificil
encontrar una consola de videojuegos clasica (retro) en buen estado y a

bajo precio, ya que estas son codiciadas generalmente por coleccionistas.
(Martin, 2015)

Imagen 1. Consola Super Nintendo



2. Formulacion del problema

¢ Qué viabilidad tendria el invertir en la creacion de una empresa
dedicada a la produccion y comercializacion de consolas de videojuegos

retro? (Méndez, 2016)

Imagen 2. Mario Bros - Nintendo Imagen 3. Sonic - Sega



2. UNIMINUTO

i Corporacion Universitaria Minuto de Dios
Educacion de calidad al alcance de todos

3. ODbjetivos

Objetivo General:

Realizar un estudio de prefactibilidad para la creacion de una
empresa productora y comercializadora de consolas de videojuegos retro en
Bogota. (Méndez, 2016)

Objetivos Especificos:

» Desarrollar el estudio de mercado que permita conocer el impacto de la
comercializacion de las consolas de videojuegos retro.

« Realizar los estudios técnicos sobre la implementacion de las consolas,
Incluyendo los estudios de tamario, localizacion e ingenieria.

» Definir los elementos administrativos y legales que competen la creacion
de la empresa.

» Evaluar financieramente la creacion de la empresa.



4, Diselo metodologico

Se realiza una investigacion de tipo descriptiva, tomando informacion de
estudios secundarios especializados en el mercado de videojuegos. (Méndez 2016)

Los datos obtenidos anteriormente son comparados con los datos
estadisticos del DANE. (DANE 2016)

Imagen 4. Metodologia
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5. Resultados

Estudio de mercado:

Se determino que la poblacion objetivo en Bogota esta entre 15 y 35 afios

de edad.

Los resultados de los indicadores financieros muestran que es viable la

realizacion del proyecto. TIR 56%

LLa demanda objetivo de la empresa con una participacion en el mercado

del 70% son 419 consolas anuales en los 5 afios de duracion del

royecto.
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Grafica 1. Demanda objetivo
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Estudios técnicos e implementacion:

Se establece que la mejor forma de garantizar un producto
confiable y que satisfaga los requerimientos de los clientes esta en la
implementacion de diagramas de flujos para los procesos de produccion.
(Polo 2016)

Inicio
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Tomar requisitosy

Fin
efectuar propuesta
No .
éClientede Descontar activos de Ensamblary configurar
acuerdo? inventarioa consolas
Si
Enviar solicitud de Armar paquetes de
consola y componentes Alistamientoy entrega. consolasy almacenar

necesarios en inventario

Imagen 5. Diagrama de procesos Retro Games
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Elementos administrativos:

Los diferentes estudios y analisis realizados permitieron determinar
la mejor forma de operar administrativamente a Retro Games S.A. lo que
lleva a formalizar una politica de calidad con la cual se garantizara la
satisfaccion del cliente:

Retro Games S.A. contara con una disponibilidad suficiente de consolas y
accesorios que garanticen a los clientes poder adquirir un adecuado
conjunto de elementos necesario para satisfacer sus necesidades. Para esto,
se crearan constantemente alianzas con nuevos distribuidores e
inversionistas. Se innovara en los procesos de ensambles y ventas y se
capacitara adecuadamente a todo el personal.
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Evaluacion financiera:

Conuna TIR de 56% y una TIO de 20% se realiz6 un analisis de
sensibilidad en el cual se encontro que la tasa de interés de oportunidad TIO
aplicada para Retro Games S.A. sera viable si se ubica en un rango entre el 1
a 55%.
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Grafica 2. Comportamiento T1O vs VPN
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6. Presupuesto

Los recursos economicos principales requeridos para la puesta en
marcha del proyecto estan estipulados en $51°775.000 de pesos, en el cual
se busca un financiamiento del 80% ($41°420.000), el 20% ($10°355.000)
restante sera asumido en partes iguales por el niUmero de inversionistas del
proyecto.
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Grafica 3. Presupuesto de Inversion



A UNIMINUTO

Corporacion Universitaria Minuto de Dios
Educacion de calidad al alcance de todos

7. Conclusiones

ESTUDIO DE MERCADO

» Se determino que los clientes se ubican en un nivel socioeconémico de 2,
3y4.

» La investigacion determino que la edad del grupo de personas
Interesadas en adquirir la consola esta entre los 15 a 35 afnos de edad.

» Se establecio un precio de venta para la consola R2000 de $345,000,
basado en cotizaciones y estimados de valores de fabricacion.
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ESTUDIO TECNICO

Se decide que la mejor opcion para la implementacion de la consola
es utilizar la placa base Raspberry Pi 3B para el producto R2000 por cumplir
los requerimientos necesarios para el desarrollo del proyecto.

Imagen 7. Placa Raspberry Pi 3. Imagen 8. Placa Raspberry y carcasa.
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ELEMENTOS ADMINISTRATIVOS

» Retro Games se constituira como una Sociedad Anénima permite realizar
transacciones comerciales de manera legal y regulada por los entes
gubernamentales vigentes.

 Se decide realizar contratos al personal de jefaturas por prestacion de
servicios y los cargos operativos contratados a termino indefinido.

 Utilizar software libre que permita al cliente tener acceso una gran
variedad de juegos, lo cual convierta al modelo R2000 en una consola
[lamativa.

Imagen 9. Emprendimiento.
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ESTUDIO FINANCIERO

 Se calcularon los presupuestos de ingresos, costos y gastos, que dieron
origen al estado de resultados, obteniendo flujos favorables durante el
horizonte de 5 anos.

 El flujo de caja neto del proyecto obtuvo resultados positivos de acuerdo
con el anélisis desarrollado.

 Los criterios de evaluacion financiera VPN y TIR dieron resultados
positivos para el desarrollo del proyecto de inversion.

« El analisis de sensibilidad en cuanto a ventas arrojo un margen del -10%

y un +10% para el costo de ventas a.
7 "\ /
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Imagen 9. Crecimiento financiero.
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8. Recomendaciones

« Realizar nuevas investigaciones de mercado que permitan conocer mas
proveedores con el fin de crear nuevas y mejores alianzas.

* Innovar frecuentemente en los disefos de las consolas construidas para
hacerlas llamativas y personalizadas.

 Incorporar la venta de los accesorios para la consola, permitiéndole al
cliente escoger entre una gran variedad de estos.

« Actualizar frecuentemente la plataforma y el software implementado en
las consolas para ofrecer a los clientes una tecnologia de punta aplicada a
los videojuegos retro.

 Continuar nutriendo de informacion el proyecto, estar a la vanguardia.
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