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Introduccion

En el siguiente trabajo se enfocaréa el tema de los videojuegos para la realizacién de
un negocio, teniendo en cuenta los puntos mas destacables en el area del mercado,
con base en ello se analizara la ubicacidn las misiones que cuenta y de los valores
qgue se forman en ese ambito laboral, asi como también el organigrama que lo
constituye, y sobre todo resaltando las funciones que abarca e indicando los

procesos que conforman esta organizacion.



CAPITULO 1 INTRODUCCION A LOS NEGOCIOS DIGITALES
1.1 El negocio

GameSmasher es un establecimiento dedicado a la alquilacion de dispositivos de
entretenimiento para el consumo personal, cuenta con instalaciones dedicadas al
gaming y esta equipada para los gustos de cada consumidor, como lo son consolas
de videojuegos, maquinas de gancho y pc gamers, ademas de contar con un area
de distribucién para la compra ya sea tanto de componentes o equipos incluyendo
un area dedicada al soporte técnico.

GameSmasher cuenta con un game center principal que lleva 8 afios en
funcionamiento, aunque con el paso del tiempo ha adquirido pequefias franquicias
en diferentes estados de la republica, lo que nos diferencia de los demas centros es
que no solo con todos los justos que el cliente requiere y ademas constantemente
estd actualizandose a las diferentes tendencias del mercado en cuanto a
videojuegos se trate, pero el mayor impacto que ofrecemos es un servicio de
streaming, con este servicio el usuario mediante un dispositivo portatil como laptop
pc o movil podra jugar titulos de videojuegos retro de las consolas de los afnos
posteriores desde la comodidad de su hogar.

Como se mencioné en lo anterior GameSmasher cuenta con diferentes
establecimientos el principal se encuentra ubicado en la zona centro de Catemaco.
Calle Zaragoza, entre la farmacia roma y la farmacia Yza. Teléfono 2941243050.
Correo: game_smasher@gmail.com.
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1.2 Definicion del negocio

GameSmasher es un establecimiento mayormente enfocado al entretenimiento
para todos los gustos. el establecimiento principal cuenta con equipos de consolas
de videojuego de primera generacidon, en la zona de juegos contamos con 5
consolas de las diferentes compafias de entretenimiento como lo son Xbox one x
de la compania de Microsoft, play station 5 de la empresa Sony y Nintendo switch

oled de la compania Nintendo.

Ademas de contar con maquinas de arcade clasica con titulos de juego retro,
asi como también las famosas maquinas de garre inspiradas como las maquinas de
garra uffo de Japéon con premios fuera de los clasicos peluches. incluso la
instalaciébn cuenta con equipos gaming para los gustos mas exigentes en
rendimiento y graficos mas altos, estas PC estan equipadas con una poderosa
tarjeta de video Rtx 3060 y 16gb de memoria RAM, asi como ademas de incluir un
procesador ryzen 7 de primera generacion.

Contamos con un area especializada a la reparacion y al soporte técnico de
los equipos, no solo a los del establecimiento sino incluso para las clientes
ofreciendo nuestro servicio como una alternativa mas eficiente a la que existen en

la zona.

En los ultimos afos el gaming ha crecido en gran medida por consolas de
primera generacion y titulos nuevos basados en viejas franquicias han sido esencial
para la atraccion de nuevos clientes ya que estos son los que han consumido antes

y puede que sigan consumiendo

Actualmente debido a una dificil situacion que presenta el mundo ese
crecimiento se ha estancado debido al seguimiento a las normas actuales que
solicita el gobierno, por lo tanto, la interaccion con el cliente se ha disminuido a gran
medida que actualmente se ha contemplado el uso de las tecnologias como una
nueva estrategia de ventas con el fin de continuar con el crecimiento el cual esta

basada la empresa que son los videojuegos.



En GameSmasher se pretende el poder revolucionar el mercado de
videojuegos con un nuevo enfoque nunca antes visto, inspirados en el impacto que
ha tenido las plataformas de streaming en el mercado en esta época nuestra
propuesta seria el innovar creando una plataforma de streaming en donde los
usuarios ya no tendran la necesidad de comprar titulos exclusivos a precios altos o
de necesitar equipos de primera generacidn a precios exorbitantes para poder
estrenar titulos recientes, todo esto gracias a la ayuda del streaming.

1.3 Objetivos y planificacion
1.3.10bjetivo general

Disefar la planeacion de un negocio digital en base al conocimiento de la
arquitectura y tecnologias con la finalidad de cambiar hacia nuevas formas de
administrar, dirigir y hacer negocio en la empresa "GameSmasher".

1.3.20bjetivos especificos

Definir el negocio fisico que se convertira en negocio digital
Determinar la arquitectura del negocio digital

Determinar las tecnologias que se utilizaran para su disefio
Disenar el negocio digital en base a lo anterior

Realizar la propuesta de negocio digital

A

Documentar los resultados obtenidos



1.3.3Cronograma de actividad

scmana 1 wmana 2 somana 3 SCmana 4 SCmana 5 SCmana & semiana 7 SCmianas semana g semiana 10 scmana 11 semana 12 smana 12 somana 13 safmana 15 semana 16
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1.4 Analisis del negocio

Necesidad

Cambio

Analisis
de
negocio

Interesado

1. Necesidad: Problema u oportunidad que debe ser atendida en un entorno
organizacional. GameSmasher toma en cuenta la necesidad de poder
adquirir juegos de formas mas rentables para el usuario.

2. Cambio: El acto de transformar como respuesta a una necesidad. El cambio
es vital para mejorar el desempefo de una organizacién. como parte del
cambio se planea el poder contar con juegos de una forma nunca antes vista
con ayuda del streaming.

3. Contexto: Es todo lo relevante al cambio que se encuentra en el entorno;
ello puede incluir actitudes, comportamientos, cultura, infraestructura,
competidores, procesos, productos, proyectos, ventas, tecnologia, clima, y
cualquier otro elemento que se ajuste a la definicién formal del concepto. El
enfoque del streaming seria un concepto nuevo es este mercado de
videojuegos ya que se podra usar sin necesidad de comprar el videojuego.

4. Solucion: Combinacién de cambios y factores para satisfacer una o varias
necesidades dentro de un contexto especifico. Esto causaria una solucion
radical a una de las principales problematicas que seria la falta de un equipo
bien equipado para poder correr el juego de forma estable.

5. Interesado: Conocido en inglés como “Stakeholder”, hace referencia a un

individuo o grupo, que tiene relacion con las necesidades, cambios o



soluciones. Se definen en términos del interés, impacto e influencia de cada
uno y su relacién con la necesidad, cambio y solucién propuesta. Esta
propuesta se enfoca principalmente a los gamers de todas las edades ya que
esta nueva propuesta puede ser del agrado del publico joven en general que
no tenga el presupuesto para poder obtener titulos exclusivos ya sea por la
falta de equipo o de dinero.

6. Valor: Es la importancia, valia o utilidad de algo para un interesado dentro
de un contexto. Puede ser potencial o0 medido mediante retornos reales con
resultados positivos 0 negativos. Puede ser también tangible o intangible, y
evaluado en términos absolutos o relativos, segun las circunstancias.
Nuestra meta siempre sera el tener a nuestros usuarios satisfechos con esta
nueva experiencia de juego un enfoque personal analiza que esto

revolucionara en gran forma las experiencias del gaming en gran medida.

Actualmente en el mercado de los videojuegos se encuentra escaso debido a
que hay muy pocos centros de videojuegos en México, la intencion del proyecto es
dar es el crear una nueva estrategia implementando el uso de nuevas tecnologias
para ampliar en gran medida el mercado y expandirlo a nuevos horizontes, como el
uso de plataformas de streaming usando una plataforma web que ademas de servir
como vendedora de titulos digitales pueda vender los titulos fisicos. Para incluir

titulos internacionales.

Todo con el fin de que nuestros consumidores puedan disfrutar de sus titulos
de videojuegos favoritos desde la comodidad de su casa sin necesidad de poder
pagar precios elevados con el fin de poder gozar con todos los titulos de videojuegos

disponibles.



1.5 Modelo de negocios digital a seguir
Modelo de negocio disruptivo

Los modelos de negocios disruptivos son aquellos que han roto bruscamente con
las viejas formas de hacer negocios, impactando visiblemente a la sociedad
y cambiando todos los sistemas existentes. Han influido en modelos econémicos,
sociales, educativos, corporativos y legales que en muchos casos no logran estar

por delante del cambio.

Para la empresa es la respuesta mas conveniente para el agrado de los
usuarios, ya que se ha comprobado que no buscan mejoras en productos o servicios
existentes, sino unaforma totalmente nueva de proceder y satisfacer sus
necesidades. Como un mejor rendimiento y mejores graficos y nuevas experiencias

al correr los videojuegos ademas de un gran y amplio catalogo de titulos.

Todo esto ha sido posible ya que gracias a las nuevas tecnologias
disruptivas desplegadas en los ultimos 17 afios que han acelerado su innovacion.
La inteligencia artificial (1A), la robdtica, el Blockchain, Internet de las cosas (loT),
VANT (vehiculos aéreos no tripulados) y la realidad virtual y aumentada, son las
tecnologias que han dado paso a estos nuevos modelos de negocios.

Modelo de negocio de franquicias

Una franquicia es un modelo de negocio en el que una empresa, denominada
franquiciador(a) o franquiciante, otorga a una o varias personas denominada(s)
franquiciado o franquiciatario, el derecho a utilizar su marca e imagen y, a
comercializar sus productos o servicios en un area especifica y por un tiempo

establecido, a cambio de una cantidad de dinero y/o condiciones determinadas.

El modelo de negocio de franquicia es muy atractivo, es una especie de
“sociedad” o “alianza” que representa una relacién comercial ganar-ganar, ya que,
al franquiciador, le permite hacer crecer su negocio rapidamente con inversiones

relativamente bajas, con pequefios incrementos de infraestructura y personal



(caracteristica del crecimiento exponencial) y, sin tener que gestionar cada una de
las nuevas unidades de franquicia adquiridas por los franquiciados.

Por otra parte, a los franquiciados, les brinda la posibilidad de aprovechar el
posicionamiento de una marca de la empresa propietaria de la misma, para
minimizar el riesgo, tiempo y recursos que representan iniciar un negocio sin

experiencia, conocimientos y sin clientes.

En algunos casos el franquiciado tiene la posibilidad de crecer adquiriendo
mayor numero de unidades de franquicia y/o zonas mas grandes de exclusividad de
la misma. GameSmasher cuenta con unas franquicias que ofrecen sus servicios en

el area local con una posible expansion en diferentes puntos en el pais
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La importancia del internet

Internet ya no es un fendbmeno nuevo, pero sin duda ha revolucionado el mundo tal
y como se conocia hace 30 anos. Es un fendmeno global, vinculado estrechamente
con la comunicacioén, pero que influye en gran medida sobre casi todos los dmbitos
de la sociedad. Poco podian imaginar sus creadores que en apenas 20 afnos seria

un invento tan imprescindible como el teléfono o la television.

En principio el principal propédsito de Internet es la comunicacién: permitir al
ser humano una comunicacion sin barreras, que no tenga en cuenta el espacio, ni
fronteras, distancias, sociedades... Internet en si mismo no comunica, pero es un
medio, lo que se llama un canal de comunicacion (al igual que el aire es un canal

para la lengua hablada).

La historia de la humanidad esta llena de avances y de descubrimientos de
nuevos canales de comunicacion que han cambiado su devenir. La propia escritura
fue sin duda uno de los mayores, pues ya no era necesario que emisor y receptor
estuviesen en el mismo sitio para comunicarse, eliminando el tiempo como frontera

para transmitir conocimiento.

Tras la escritura hubo otros muchos inventos que buscaron eliminar la
distancia para transmitir mensajes, algo que se acabé logrando con avances como
el telégrafo o el teléfono, mucho mas recientes. Una vez que la distancia ya no fue
un problema, la humanidad comenzé a estar comunicada de forma global. Aparatos
como la radio o la television, que ofrecian comunicacién unidireccional, se hicieron

imprescindibles para la sociedad.


https://www.importancia.org/comunicacion.php
https://www.importancia.org/television.php
https://www.importancia.org/conocimiento.php

La invencion de los ordenadores y su difusién, dio lugar al siguiente y natural
paso, la creacion de un medio de comunicacion que permitiese el trasvase de datos
informaticos aprovechando todos los avances
existentes. De esta simple necesidad surgi6
Internet, primero de la necesidad de dos jovenes
investigadores que querian comunicar sus

ordenadores entre ellos, pero luego de la propia

necesidad de la humanidad de compartir y

comunicarse.

En Internet abunda la comunicacion en todos los ambitos, desde publicidad,
entrevistas, articulos, videos, chats, emails, pero también se intercambian datos,
musica, documentos, libros, imagenes... casi cualquier tipo de comunicacion visual
y auditiva que podamos imaginar. El hombre encontrdé un modo por fin de compartir
todo lo que desea con el resto del mundo, y no es baldio decir que eso no tiene
precio, aunque para las industrias y la economia formadas al amparo de Internet, el

beneficio econdmico sea muy tangible.

Servicios que ofrece en los negocios digitales

Empresas de software, hardware, cadenas de radio, television, prensa, editoriales,
tiendas online, servicios varios, empresas tecnolégicas... han proliferado intentando
aprovechar las ventajas que ofrece la difusion de sus productos a mas de mil
millones de personas (y creciendo). Hace diez aiflos era muy raro encontrar tiendas
fisicas que ofreciesen sus productos en internet. Hoy, si no estas en la red, casi se
puede decir que no existes. Las cosas cambian, y la fiebre de la red es muy
contagiosa.

Es dificil conocer con exactitud si las nuevas tecnologias de la comunicacién,
como los moviles, ordenadores o navegadores, serian lo que son ahora gracias a la
llegada de Internet o bien si Internet se ha beneficiado de esos avances para seguir
creciendo. Posiblemente sea una relacién simbiética, en la cual la red aprovecha


https://www.importancia.org/publicidad.php

eso0s avances y estos se aprovechan de Internet. Las nuevas tecnologias nacen en
internet, se distribuyen por internet y mueren en internet. Un avance cientifico o
novedad que hace décadas tardaba afios en poder implantarse a nivel mundial,
puede ser ahora copiado y distribuido en cuestiéon de horas.

Y no solo en el ambito cientifico o empresarial Internet ha revolucionado lo
existente. En la comunicacién personal se han abierto nuevas posibilidades con el
uso de la mensajeria instantanea, las redes sociales, los chats... Cualquiera que

tenga algo que decir, puede hacerlo, y a quien quiera.

Usabilidad de los negocios digitales en México

En México el Marketing Digital se ha ido profesionalizando a lo largo del tiempo. Se
trata de una estrategia adecuada a las necesidades de la empresa, logrando
alcanzar los objetivos propuestos, ya sea presencia de marca, branding, lead
generation, prospeccion, comunicacion de mensajes especificos a las audiencias

particulares, lead nurturing, performance marketing, entre otros.

Hoy en dia el marketing es uno de los sectores que sabe aprovechar los
cambios que trae la era digital. Crea sus propias estrategias utilizando herramientas
digitales para poder llegar a todos los consumidores en cualquier parte del mundo.
Este trabajo tiene como propdsito estimar la probabilidad que tiene un individuo de
realizar compras por internet dado un conjunto de variables como el acceso a
internet, el nivel de educacidn, el sexo, si se cuenta con celular, uso diario de internet

y edad.

Principales resultados descriptivos La grafica 1 muestra una comparacion
entre las compras via internet de hombres y mujeres. 21,054 mujeres no realizan
compras por internet, sin embargo 18,134 si realizan esta actividad. Para el caso
del génqueero opuesto, 21,836 hombres no compran por internet mientras que
15,319 si lo hacen, siendo las mujeres quienes tienen un mayor porcentaje de
realizar esta actividad.


https://www.importancia.org/redes-sociales.php

Grafica 1. Compras por internet: hombres y mujeres
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En la grafica 2 se realiza una comparacion entre los individuos que hacen uso
del internet y cuentan con celular siendo 2,073 personas las que realizan compras
por internet. Caso contrario los individuos que no realizan compras por internet sin

embargo si hacen uso del internet son 29,755 personas.

Grifica 2. Compras por internet: uso de internet y

celular
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Cerca de 62 millones de mexicanos son usuarios activos en redes sociales.
El rango de edad principal de los usuarios de redes sociales esta entre los 25 y 34

anos, seguido de 18 a 24 anos.

» Las redes sociales mas utilizadas en México son Facebook, YouTube e
Instagram. TikTok es actualmente la aplicacion mas descargada en México.



E-Commerce

Definido de una forma muy amplia e ideal, comercio electrdénico o e-commerce es
una moderna metodologia que da respuesta a varias necesidades de empresas y
consumidores, como reducir costes, mejorar la calidad de productos y servicios,
acortar el tiempo de entrega o mejorar la comunicacion con el cliente. Mas
tipicamente se suele aplicar a la compra y venta de informacién, productos y

servicios a través de redes de ordenadores.

En los ultimos tiempos el termino se presenta siempre como invariablemente
ligado al desarrollo de Internet, se dice que la mensajeria electronica o e-mail fue el
primer incentivo para que Internet se convirtiese en una herramienta habitual en la
vida de mucha gente, y que el comercio electronico podria ser ese segundo gran
empujon que la red necesita para que su uso se convierta de verdad en algo general

y cotidiano.
E.Business

E-business significa negocio electronico y es la realizacion de transacciones de
forma digital, a través de diferentes soluciones tecnoldgicas. Este término clasifica
a las empresas que surgieron integramente digitales y también a las que migraron

al medio digital.

El e-business ha cambiado la forma en que las empresas hacen negocios. En los
ultimos anos, la digitalizaciéon de procesos y la adopcién de modelos de venta cada
vez mas modernos han provocado transformaciones reales en las relaciones

comerciales.

Y si durante un tiempo solo las grandes empresas pudieron poner en marcha una
estructura de comercio electronico, hoy las pequefas y medianas marcas también

se benefician del negocio digital.



Caracteristicas

Para la empresa, los mercados electrénicos suponen una difusién de la informacion
y a veces del propio producto- sin practicamente coste marginal alguno, es decir, no
su pone coste diferencial el hecho de que mi periddico en Internet lo lea yo sd6lo o lo
lean cien millones de personas, porque no tengo que pagar un soporte fisico -el
papel- para mi informacién, me limito a ponerla ahi al alcance del publico.

Por otro lado, la definicidn de publico objetivo puede cambiar bastante, puesto
que mi producto puede, gracias a ese nuevo medio, ser accesible para mucha mas
gente distribuida por todo el 2 mundo y que accede a mi producto en igualdad de
condiciones que el que tengo aqui a la vuelta de la esquina, sin coste adicional en
el caso del producto bit o con el coste extra del transporte en el caso del producto

atomo.
E-Business en los procesos de negocios de las organizaciones

En primer lugar, pasaremos a dar una definicion exacta de que es el negocio
electrénico. El e-business es la aplicacién de las tecnologias de la informacion para
facilitar la compraventa de productos, servicios e informacion a través de redes

publicas basadas en estdndares de comunicaciones.

Tiene que existir en uno de los extremos de la relacién comercial un programa
de ordenadory en el otro extremo o bien otro programa de ordenador, 0 una persona
utilizando un ordenador 0 una persona con los medios necesarios para acceder a la

red.



Tipologias De E-Business

El e-business puede tener diferentes tipologias. Conviene aclarar que el e-business
es un fendbmeno en constante evolucién por lo que continuamente se estan
generando nuevas tipologias de negocio electronico. Cada vez seran mas tipos de
organizaciones las que se conviertan al soporte digital, ya que la tecnologia avanza
rapidamente y abre nuevas fronteras dia tras dia. A continuacion, mencionamos

algunas de las mas importantes:

e Subastas en Linea: Las subastas por Internet son mas democraticas que las
qgue se realizan en casas de subastas fisicas, porque este medio permite la

participacion de todo aquel que tenga una conexion.

e Portales de compra-venta entre particulares: Quien asi lo desee puede ser

ofertante, comprador o las dos cosas a la vez.

e Banca Electrénica o E-banking: La banca electrdnica constituye uno de los
negocios mas exitosos de la red. Permite que los clientes accedan a sus
cuentas bancarias y operen por medio de un sitio Web facil de usar, La banca

on-line ahorra tiempo y dinero a usuarios y a empresas.

e Guias Electronicas: Las guias son siempre Utiles para encontrar un servicio

o producto en especial.

e Ingenieria en Linea: Hoy en dia ya no es pertinente donde estan los
ingenieros. Todo aquel que tenga conexién a Internet puede participar en el
desarrollo. Se han creado herramientas conjuntas para el desarrollo.

e Juegos de Azar electronicos: Son uno de los negocios mas rentables en

Internet.

e E-learning: El aprendizaje on-line brinda una nueva dimension del
aprendizaje digital. En lugar de recibir un CD o disquete que contiene un
archivo ejecutable que explique un tema y contenga una evaluacion, el
alumno accede al material on-line. Y se puede ademas hacer consultas y
chatear con las demas personas que estan en linea en el curso.


https://www.gestiopolis.com/e-learning-educacion-a-distancia-teorias-aprendizaje-siglo-xxi/

e Correo Electronico: Hay quienes no asocian el correo electrénico con los
negocios digitales, pero la comunicacion es la base de todo negocio Cada

vez mas organizaciones se comunican en forma digital.

e Marketing Electrénico: En la sociedad de la informatica, todo fluye. Gracias
al Internet las empresas pueden responder a las demandas de cada cliente
y tratar a cada uno segun sus preferencias.

Qué diferencia existen entre eBusiness y eCommerce

Para que lo veamos con mas claridad, veamos una definicion de ambos conceptos.
Cuando hablamos de e-Business, nos referimos a cualquier actividad econdmica
realizada por Internet en la que utilicemos tecnologias de la comunicacién. Puede
ser cualquier tipo de negocio, no tiene por qué ser una aplicacion en la nube, o una
empresa relacionada con la tecnologia. Una empresa que vende servicios a través

de Internet es un e-Business.

$Y qué eseCommerce? EI e-Commerce o comercio electronico hace
referencia a actividades de naturaleza comercial en las que vendemos y/o

compramos bienes a travées de Internet.

Para tener un comercio electrénico o practicar esta actividad, necesitamos
crear una tienda online o utilizar alguna plataforma que permita realizar
transacciones en linea. En cambio, el e-Business no implica necesariamente tener
una tienda online, ni siquiera una pagina web. Alguien que vende servicios

profesionales a través de market places tiene también un e-Business.

Por tanto, todos los e-Commerce son e-Business, pero no todos los e-

Business son e-Commerce.

La venta de servicios profesionales en Internet es mas rapida y te ofrece la
posibilidad de conseguir ingresos a corto plazo. En cambio, el proceso de crear un
e Commerce puede ser mas laborioso y requerir de mucha mas inversién, por lo
que debe pensarse siempre como un proyecto a largo plazo y en el que sera
necesario hacer una inversion mas importante.


https://www.gestiopolis.com/115-tecnicas-y-consejos-de-internet-marketing/
https://www.gestiopolis.com/115-tecnicas-y-consejos-de-internet-marketing/

Con todo, no queremos decir con eso que un e-Business no requiera también
una inversion considerable para llegar a tener éxito. Pero digamos que tiene menos
barreras a la entrada y es mas facil para un profesional, emprendedor o empresario
lanzar un e-Business que el proceso de crear un comercio online, que muchas veces

es el resultado del éxito previo de otras actividades.
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