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Resumen del plan de empresa (espafiol)

Se plantea la creacion de una empresa enfocada en el entrenamiento fisico y de la
salud de personas aficionadas a los videojuegos y los E-sports. Esta empresa tiene
su localizacion en Alcobendas, zona en la que alberga un gran auge de los
videojuegos y de los E-sports, y que para el alquiler del local que se va a usar como
centro fitness, permite una gran asequibilidad en cuanto a precio. El nicho de mercado
en el que se enfoca principalmente este negocio son dos, como bien han sido
mencionados al principio, aficionados a los videojuegos y jugadores de E-sports.
Ambos tipos de clientes tienen unas caracteristicas en comdn, y es que no tienen un
lugar donde poder mejorar su condicion fisica y su salud, lo cual viene por lo general
motivado por tener verglienza o miedo a ser rechazados por el resto, lo cual ocurre,
cuando uno de estos dos tipos de cliente acude a un gimnasio convencional. El centro
presenta todo tipo de maquinaria y tecnologia a la vanguardia para que el cliente
tenga todo tipo de comodidades. Las actividades del centro y de las cuales puede
disfrutar el cliente son: acceso al centro a entrenar, clases colectivas y entrenamientos
personales y nutricionales. Todo ello, con su respectiva cuota, esta a plena
disposicion de los clientes. Obviamente, para poder promocionar la empresa, al
tratarse de un negocio que mezcla el fitness y el mundo de la tecnologia,
precisamente, hara uso de las redes sociales, pagina web y plataformas de streaming
para dar a conocer este gran centro fitness. Ademas, para tener una accién de
activacion para la empresa, este centro, sera participe en un gran torneo de uno de
los videojuegos mas jugados y famosos del mundo como es el League of Legends
(Ramirez, 2023), en el que mostraran el por qué esta empresa es creada y por qué
merece un hueco en el mercado y como quiere conseguir el posicionamiento que
qguiere en el mercado y los objetivos estratégicos y operativos en sus respectivos
cortos, medios y largos plazos. En definitiva, el porqué de la creacion de esta empresa

tan innovadora como es el centro fitness para jugadores y aficionados de los E-sports.

Palabras clave: centro, fithess, E-sports, videojuegos, entrenamiento, nutricional,

verglenza, condicion fisica, tecnologia.
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Abstract:

The creation of a company focused on physical and health training for people who are
fond of video games and E-sports will be carried out. This company is located in
Alcobendas, an area where there is a great boom in video games and E-sports, and
for the rental of the premises that will be used as a fithess center, allows great
affordability in terms of price. The market niche on which this business mainly focuses
are two, as mentioned at the beginning, video game fans and E-sports players. Both
types of clients have some characteristics in common, and that is that they do not have
a place where they can improve their physical condition and health, which is generally
motivated by being ashamed or afraid of being rejected by others, which happens ,
when one of these two types of clients go to a conventional gym.. That is why the
center presents all types of cutting-edge machinery and technology so that the client
has all types of comforts. The activities of the center that the client can enjoy are:
access to the center to train, group classes and personal and nutritional training. All of
this, with its respective fee, is at the full disposal of clients. Obviously, in order to
promote the company, since it is a business that mixes fithess and the world of
technology, it will precisely use social networks, the website and streaming platforms
to publicize this great fithess center. Furthermore, to have an activation action for the
company, this center will participate in a large tournament of one of the most played
and famous video games in the world such as League of Legends in which they will
show why this company is created and why it deserves a place in the market and how
it wants to achieve the positioning it wants in the market and the strategic and
operational objectives in their respective short, medium and long terms. In short, the
reason for the creation of this innovative company, the fithess center for players and

fans of E-sports.

Keywords: center, fithess, E-sports, video games, training, nutritional,

embarrassment, physical condition, technology.
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1. Introduccién

En el desarrollo de este trabajo de fin de grado, vamos a desarrollar nuestra idea
de plan de empresa, viendo su viabilidad, caracteristicas y analisis.

Esta propuesta se trata de la creacidon de un centro fithess para jugadores y
aficionados a los E-Sports, ubicado en el municipio de Alcobendas en Madrid.
Nuestro mercado objetivo se divide en dos grupos, en primer lugar tenemos los
aficionados a los videojuegos en busqueda de un cambio fisico o mejora de salud
con cierto rechazo a los gimnasios o centros fithess tradicionales.

Y por otro lado contamos con los jugadores de los E-Sports, centrados en una
mejora tanto fisica y de salud como de rendimiento y prevencion-tratamiento de
lesiones.

Hemos decidido centrarnos en este publico por varios motivos, en primer lugar,
generalizando, por la salud tanto fisica como mental que suele tener este grupo,
ansiedad, agresividad, marginacién, malas relaciones sociales, aumento del ritmo
cardiaco, sedentarismo, mala vision... son algunos de los problemas mas comunes
en estos aficionados y jugadores (Ojeda, 2008).

En cuanto a los jugadores profesionales afiadimos ademas de lo anteriormente
citado, ciertas patologias y lesiones que acarrean el continuo entrenamiento y
competiciones de los propios videojuegos como pueden ser el sindrome del tanel
carpiano, el sindrome compartimental o dolores de espalda y fatiga muscular
(Fisolution, 2022).

Tanto jugadores de E-Sports como aficionados sufren o pueden sufrir cierto
problema el cual estd cada vez mas presente en parte de la sociedad, la conocida
Gymtimidacion, o rechazo que sienten las personas al acudir a gimnasios por la
incomodidad o verguenza que les produce acudir al mismo debido al miedo que
sufren de ser juzgados o incomodados por personas que ven con un fisico superior,
este handicap psicolégico aumenta cuando no se conoce bien la utilizacion de la
maquinaria del gimnasio, las encuestas muestran que este factor afecta a cerca del
20% de los hombres y 14% de las mujeres ya apuntados al gimnasio (Barnés, 2014)
conociendo que otro porcentaje no habra dado el paso a apuntarse por el mismo

miedo, pero desconociendo este porcentaje.

Eduardo Muiioz y Carlos Ocafa
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Con estos datos citados y afadiendo el conocimiento del aumento de mejora en
comunidad cuando la misma es un grupo con los mismos gustos (Goma, 2020) se
crea el nicho al que vamos a dedicar el proyecto.

La ubicacion sera en Alcobendas, Madrid; ya que esta ciudad cuenta con un gran
porcentaje de ambitos relacionados con los E-Sports, “Un 25,4 de los estudios
activos de esparfia y cerca del 74% de los empleados del sector se ubican en la
comunidad de Madrid” (Pérez, 2023) ademas de sedes de varios de los equipos
mas fuertes dentro del mundo de los E-Sports.

El producto que ofrecemos es un centro fithess con alta innovacién, mantendremos
una zona de entrenamiento con maquinaria para el mismo, en la cual, tanto los
socios como los entrenadores personales cuando realicen entrenamientos podran
desarrollar su objetivo, ademéas de unas clases colectivas adaptadas a nuestro
nicho, las cuales se realizaran con gafas de realidad virtual para que entrenen
mientras se encuentran en una realidad virtual dentro de los videojuegos mas
populares.

Sobre todo nuestro objetivo ademas de triunfar dentro del sector y buscar el
crecimiento del centro, es conseguir la creacién de una comunidad, que ese miedo
0 sentimiento negativo que les producen otros gimnasios desaparezca, que
nuestros clientes encuentren un gimnasio en el que se sientan augusto rodeados
de personas con mismos hobbies y aficiones a la vez que estan en el mismo camino
buscando cambios fisicos, mejoras de salud o tratamiento de lesiones.

A lo largo de este trabajo conoceremos mas acerca de este nicho, productos y
servicios que vende nuestro centro, del mismo y su viabilidad, que como veremos
posteriormente, sera viable, consiguiendo pagar la deuda y entrar en beneficios tras

un plazo de recuperacion de menos de 3 afos.

2. Definicion e Identificacion del proyecto

Para dar una idea general sobre el proyecto que se ha llevado a cabo, hemos
creado un modelo canva en el que vienen los puntos principales del plan de

empresa (véase en la figura 1).

Eduardo Muiioz y Carlos Ocafa
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2.1 Modelo canva

Figura 1.

Modelo Canvas

Actividad Clave Socios y as 1es clave
-Socios del gimnasio: Buscamos
principalmente que el cliente se
apunte a nuestro gimnasic pagando
una mensualidad por acceder y
utilizar 1a maquinaria

Nuestra principal alianza buscada
sera con el sector E-Sports, dentro
de la misma sabemos que hay una
serie de sectores cerrados
pertenecientes a cada videojuego.
A corto plazo buscaremos una

-Clases colectivas: Contaremos con
una serie de clases colectivas a las
cuzles podran acceder afiadiendo
un coste a la mensualidad del
gimnasio

-Entrenamiento personal y nutricion:
Contaremos con entrenadores
personales y nutricionistas
contratados con los cuales podran
adquirir sesiones por un coste a
parte de la mensualidad.

| Estructura de costes

| Nuestros costes seran:
-Creacion del propioc centro
-Alquileres de maquinaria
-Salarios
-Marketing

asociacién con equipos del
videojuego Leage of Legend, mas
adelante acceder al resto de juegos.

Propuesta de valor

Ofrecemos un servicio,
diferenciandonos de otros por la
busquedad de comunidad dentro de
un nicho como es el de ios
videojuegos, solventando el
problema de la incomodidad que
sufren los mismos en los gimnasios
convencionales.

Ademas de ofrecer una innovacién y
calidad alta en el centro

Nota: Figura de modelo canva. Elaboracion propia

Eduardo Mufioz y Carlos Ocafa

Modelo Canvas

Recursos

Nuestros recursos seran:

-Centro fitness equipado con nueva
tecnologia y maquinaria de gimnasio
-Entrenadores y nutricionistas
-Aplicacion del propio centro

Fuente de ingresos
Contaremos con ingresos de provenientes de varias fuentes:

Segmento del mercado o de
clientes

Hombres y mujeres de entre 18 y 50
afios aficionados al mundo de los
videojuegos y E-Sports que buscan
un cambio fisico pero tienen
problema para iniciarlo ya sea por
rechazo a gimnasios convencionales,
su vida sedentaria o problemas de
conocimientos para iniciarlo.

Rel. 6n con los e

Nuestra relacién con los clientes
sera lo mas cercana posible, ya sea
nuestra relacién centro-cliente como
entrenador-cliente.

Fomentaremos el uso de la atencidén
2l cliente con sugerencias de mejoria
para contemplar siempre estas
sugerencias.

El trato con el cliente se realizara
tanto en persona en el centro, como
en la pagina web v redes sociales

-Mensualidades de los clientes

-Clases colectivas

-Entrenamientos personales y nutricion

Canales de comunicacion

Nuestros canales de comunicacion
seran:

-Aplicacion y pagina web del centro
-Redes sociales

-Paginas de streaming como twitch
-A través de equipos de E-Sport
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Una vez mostrado este modelo canva, se va a explicar en qué consiste cada uno de

estos puntos clave. En referencia a la figura 1, encontramos los siguientes puntos

clave:

Actividad clave: La actividad clave es que el potencial cliente se concierta en
socio. Las clases colectivas son un punto fuerte de este negocio, en la que los
clientes se podran apuntar mediante el pago de una cuota extraordinaria.
También, en el centro se contara con un servicio de entrenamiento personal y
nutricional, servicios los cuales se podran adquirir a través de un pago
extraordinario.

Socios y asociaciones clave: El mundo con el que se busca principalmente
tener una relacion directa, es con el de los E-sports. En un corto plazo, el centro
intentara tener vinculacion directa con un equipo del videojuego League of
Legends.

Recursos: Los recursos con los que cuenta la empresa son el centro fithess
con maquinaria y tecnologia de vanguardia, entrenadores personales y
nutricionistas especialistas en sus ambitos, y finalmente, la propia aplicacion
del centro.

Segmento del mercado o de clientes: El tipo de cliente en el que se centra
en hombres y mujeres entre 18 y 50 afios que son aficionados a los videojuegos
o E-sports, que buscan cambiar su fisico o mejorar su estado de salud actual,
pero con el inconveniente de que tienen miedo a ser rechazados en gimnasios
convencionales, debido a su estado de salud, su aspecto fisico o su vida
sedentaria.

Canales de comunicacion: Las vias principales de comunicacion del centro
son a través de la tecnologia, en este caso, mediante la aplicacién o pagina
web del centro, redes sociales, equipos de E-sports y plataformas de streaming
como Twitch.

Propuesta de valor: La empresa ofrece un servicio en el que la diferencia se
basa en la busqueda de comunidad y union dentro de un mundo comin como
es el de los videojuegos. A través de esta comunidad, se soluciona el problema
de la incomodidad que sienten estas personas en gimnasios convencionales.

Ademas, cabe destacar que el centro dispone de una innovacion y calidad alta.

10
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e Relacion con los clientes: La relacion que busca el centro con los clientes es
un ambiente familiar y personalizado, de comunidad, donde la relacion es lo
mas cercana posible. Se fomentara el uso de atencion al cliente recibiendo
feedback de estos para contemplarlas e implementarlas en el centro. Este trato
personalizado, se realizara tanto en persona en el propio centro, como en la
pagina web y redes sociales.

e Estructura de costes: Los costes principales con los que cuenta la empresa
son; la propia creacion del centro, los alquileres de la maquinaria, salarios y
marketing.

e Fuente deingresos: Los ingresos que recibira el centro, provienen de diversas
fuentes; mensualidad de los clientes, clases colectivas y entrenamientos

personales y nutricionales.

2.2 ldea del negocio

Nuestra idea de negocio es la creacién de un centro fitness medium ubicado en
Madrid, dedicado a aficionados y jugadores de los E-Sports.

Este sector de la poblacion al cual nos dirigimos est4 en auge y continuo crecimiento,
y esto lo unimos a una gran problematica que tanto este sector como otros sufre en el
momento de acudir a un gimnasio, los cuales son la verglienza y la incomodidad que
sienten al ir a un gimnasio en el que hay mucha gente.

La idea de la realizacién de este proyecto se inicié leyendo el libro “Habitos Atdmicos”
(Clear, 2020) el cuél al hablar sobre como la motivacién se potencia cuando te juntas
con un grupo que tenga tus mismas caracteristicas, nombra la compania “Nerd
Fitness” de Steve kamb, afiadiendo la siguiente cita, “se dedica a «ayudar a los
cerebritos, ratones de biblioteca, fiofios y mutantes a perder peso, ponerse fuertes y
volverse saludables». Sus clientes incluyen amantes de los videojuegos, fanaticos del
cine y otras personas comunes que quieren ponerse en forma. Mucha gente se siente
fuera de lugar la primera vez que acude a un gimnasio o cuando quiere cambiar su
dieta, pero si eres similar a otros de los miembros del grupo de alguna manera, el
cambio se vuelve mas atractivo porque se convierte en algo que gente igual a ti ya
esta realizando”. (Clear , 2020)

No encontramos una competencia directa de algun gimnasio que tuviera nuestro

mismo publico objetivo e idea de negocio, mientras que lo que encontramos fueron
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noticias sobre como los equipos de E-Sports estaban contratando a entrenadores para
encargarse de la mejoria fisica de sus jugadores. (Keh, 2019).
El centro cuenta con clases colectivas donde los clientes pueden sumergirse en
experiencias de entrenamiento utilizando tecnologia de realidad virtual ofreciendo la
opcion de entrenar utilizando una inmersién en los videojuegos mas populares. Esto
les permite no solo disfrutar de las clases, sino también mejorar su motivacion y

compromiso con el ejercicio.

2.3 Misién

Nuestra empresa nace tratando de solucionar el problema de un alto nimero de
personas dentro del sector de los videojuegos en el momento que quieren mejorar su
fisico y comenzar a tener unos habitos mas saludables, y por ello, deciden ir a un
gimnasio.

Queremos lograr el cambio fisico y mejorar el estado de salud del mayor nimero de
personas posibles, haciendo que generen una comunidad dentro de nuestro centro,
la cual les ayude con la motivacién para mantenerse en el camino hacia el objetivo.
Buscamos mantener un alto porcentaje de ocupacion en el primer afio (minimo el 60%)

ademas de comenzar a trabajar en este primer afio con 2 equipos de E-Sports.

2.4 Vision

Queremos llegar a ser una empresa reconocida tanto en el sector del fithess como en
los E-Sports por nuestra calidad, compromiso e innovacién en el centro.

Nuestro objetivo a largo plazo es tener varios centros fithess a lo largo de Espafia,
ademas, conseguir llegar a ser asociados e ir de la mano de grandes equipos del

sector.

2.5 Valores

El valor mas importante que primard en nuestra empresa sera la busqueda de
comodidad y sentimiento de comunidad para el cliente.

Queremos un acompafamiento continuo por parte de nuestros trabajadores hacia el
cliente, para conseguir asi su objetivo de la mejor manera posible. Buscamos la

innovacion, integridad y el servicio al cliente teniendo una alta responsabilidad social.

12
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2.6 Perfil de los emprendedores

Los emprendedores como graduados en CAFyD especializados en la rama de gestion

deportiva, contamos con una serie de puntos fuertes y habilidades ademas de

capacidades que fomentan el correcto desempefo del plan de empresa.

1.

3.

Conocimiento en el sector deportivo: Tanto lo aprendido a lo largo de la carrera
como el propio interés personal hace que tengamos conocimientos en el ambito
deportivo, tendencias actuales, entrenamientos deportivos y conocimiento de
la maquina destinada al mismo, practicas y oportunidades dentro del mercado.
Habilidades de gestion: Los conocimientos aprendidos en la rama de gestion
deportiva de la carrera han hecho que consigamos una especializacion en
gestionar tanto recursos humanos, financieros como materiales en el ambito
deportivo.

Marketing e instalaciones: La gestibn deportiva nos ha hecho tener
conocimientos necesarios en estos proyectos como pueden ser por parte del
marketing, estrategias de promocion patrocinio y branding, y por parte de las
instalaciones, planificacion, disefio, construccion y mantenimiento de las
instalaciones que crearemos.

Eventos deportivos: Contamos con estos conocimientos dados en la rama de
gestién deportiva de nuestra carrera, estos conocimientos seran necesarios
sobre todo en la activacion de nuestro centro ademas de las continuas acciones
gue buscaremos hacer con diferentes empresas y equipos del sector de E-
Sport.

Aficionados a los E-Sports: Contamos con afios de seguimiento hacia el sector
de los E-Sport, esto ha sido siempre por interés propio, pero a dia de hoy
sabemos como funcionan los equipos, las competiciones, las necesidades
deportivas que requieren cada equipo ademas de los requerimientos que tienen

los equipos mas importantes tanto a nivel de Espafia como Europeo.

Analisis estratégico

El analisis estratégico nos sirve para desarrollar tanto nuestro analisis interno y

conocer mas datos de nuestra empresa como los de la competencia.
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3.1 Analisis interno

La estrategia elegida para conocer nuestro analisis interno ha sido las 7s de McKinsey
(figura 2), al verlo como el andlisis mas completo.

Esta herramienta fue creada a finales de los afios 70 por los consultores Thomas J.
Peters y Robert H. Waterman, pertenecientes a la firma McKinsey, los cuales crearon
un modelo para analizar los 7 puntos claves de una empresa para que esta fuera
exitosa. (Luchidchart, 2019)

3.1.1 7s de McKinsey

Figura 2
7s de McKinsey

Nota: Matriz de 7s de McKinsey, extraido de la pagina web Xtratexia, (Rodriguez,
2013).

Hard Skill

Estrategia: Nuestra estrategia consistira en establecer de manera clara estos
objetivos, e iniciar por los objetivos a corto plazo, para esto contaremos con nuestro
equipo el cual daremos cierta responsabilidad para que vayan a por sus objetivos, ,
una vez se alcancen dichos objetivos para mantener la motivacion daremos
conciencia del logro y conseguiran cierto beneficio.

Estructura: Usaremos un organigrama Vvertical, pero con una estructura
organizacional informal, con esto buscamos que los roles estan definidos en nuestra
empresa, es decir, queremos que cada grupo sea cerrado y tenga sus objetivos y
tareas cerradas, manteniendo cierta jerarquia, mientras que usamos la organizacion
informal por los beneficios que tiene, como son, mayor dinamismo Yy libertad para

hacer su trabajo dentro de su rol siempre contando con el superior. (Style, 2023)
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Sistema: En cuanto a los procedimientos contaremos con una serie de
procedimientos de contratacion y politicas de recursos humanos muy unidas a las
politicas de calidad, ya que queremos contar con un personal y servicio muy
capacitado.
La tecnologia sera muy importante en nuestro centro, ya que nos centramos en ella
como servicio que ofrecemos a nuestro publico objetivo, tanto en la propia instalacion
como el software y hardware conlleva una buena inversion para ser diferenciados
dentro del mercado.
Soft Skill
Habilidades: En nuestros empleados buscamos habilidades técnicas de
conocimiento del sector y del mundo deportivo y de E-Sports, ademds, unas
habilidades importantes como las de gestion y resoluciébn de problemas ya que
gueremos que estos creen sus propias planificaciones y toma de decisiones en su dia
a dia.
Personal: En cuanto al personal, buscamos un personal altamente capacitado, no
solo en el entrenamiento deportivo, si no que tenga buenos conocimientos en el
mundo del los E-Sports, buscamos que tenga motivacion y autonomia ademas de
cercania e interés con el cliente.
Estilo de direccion: Nuestra empresa como hemos podido ver en la estrategia y
estructura, va a tener un organigrama vertical, y dentro del mismo una organizacion
informal, con cierta autonomia.
Valores compartidos: Buscamos la salud y bienestar de nuestros clientes, ademas
la creacion de una comunidad tanto del personal del centro como con los clientes, con
estos clientes queremos que el personal tenga el valor del compromiso y
profesionalismo.
Otros valores que buscamos en el personal es el de la pasion por los videojuegos,

inclusion y respeto.

3.2 Andlisis externo
Para nuestro analisis externo contaremos con el analisis PESTEL, analisis de la
competencia y andlisis de la demanda, trabajando asi el conocer todos los datos

posibles del entorno y las empresas que son nuestra competencia.
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3.2.1 PESTEL

Factores politicos: En el caso del presidente del gobierno, se trata de Pedro Sanchéz
Pérez-Castejon, perteneciente al Partido Socialista Obrero Espafiol (PSOE). En el
caso de la presidencia de la Comunidad de Madrid, se trata de Isabel Diaz Ayuso,
perteneciente al Partido Popular (PP).

Por otro lado, el alcalde de Madrid es José Luis Martinez-Almeida Navasques,
perteneciente al Partido Popular (PP). Y finalmente, en la alcaldia de Alcobendas, se
trata de Rocio Garcia Alcantara, perteneciente al Partido Popular (PP). Una vez se ha
introducido este punto, hay que destacar un punto a favor de nuestro negocio en el
que destaca el “Bono cultural joven”, el cual permite a los jévenes de 18 afios tener
un bono de 400 euros para poderlo consumir en cultura, dentro de la clal estan los
videojuegos (Ministerio de cultura, s.fb.).

Factor econdmico: Actualmente, Espafia se coloca como la economia numero 14 por
volumen de PIB (Datosmacro, 2024). Por otro lado, la situacion econdmica de la
Comunidad de Madrid se encuentra lider en crecimiento del PIB dentro de las
comunidades y regiones de Espafia (Portal Comunidad de Madrid, 2019), lo cual
afecta de forma positiva a nuestro negocio, dado que da pie a que se creen nuevas
empresas.

Factor social: La poblacion de Alcobendas tiene un total de 119.225 habitantes, de los
cuales hay 56.800 hombres y 62.495 mujeres segun (INE - Instituto Nacional de
Estadistica, s. f.). Dentro de la poblacion de Alcobendas, la situacién socioeconémica
es variada, se trata de una zona donde albergan todo tipo de personas con distintas
situaciones economicas (Actis, 2020).

Factor tecnoldgico: En este apartado, el sector TIC en Espafia, es uno de los sectores
en mayor crecimiento, en el ctial, Espafia ocupa el tercer puesto en la UE. Asi, Espafia
es el pais que mas dinero de fondos recibird del Plan de Recuperacion,

Transformacion y Resiliencia (INEX, s. f.).

3.2.2 Andlisis de la competencia

Tras buscar vy filtrar entre los centros fitness de Alcobendas hemos encontrado 3
centros que forman nuestra competencia los cuales vamos a analizar como veremos
en la tabla 1, tras esta comparacion realizaremos una tabla de ponderacion (Tabla 2)

donde podremos conocer la fuerza de nuestros competidores de la manera mas
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objetiva posible, estos competidores son el gimnasio Infinit (Cloud, s. f), el Startfit
fitness center (Starfit, 2023), y el Holmes places (Holmes Place, 2024), toda la

informacion que a continuacion veremos en las Tablas 1y 2 han sido extraidas de sus

respectivas paginas.
Tabla 1

Tabla de competencia

Centro Fitness Gimnasio Infinit | Starfit Fitness Center | Homes Place
Precio >50€ >55€ 100€
Calidad 3,5/5 4,5/5 5/5
Horario 24H 16 horas, sdbados y 16 horas,
domingos 8 horas sdbados y
domingos 6
horas
Variedad 2/5 4/5 5/5
Notoriedad Media-baja Alta Muy alta
Contacto 3/5 5/5 4/5

Nota: Tabla de elaboracion propia

Gimnasio Infinit

El gimnasio Infinit es un centro deportivo ubicado en Alcobendas, en cuanto al precio,
cuenta con una tarifa de aproximadamente 50€.

En cuanto a la calidad hemos podido ver un gimnasio pequefio con buena maquinaria,
disefio clasico de dos salas, una sala de musculacion y algunas cintas y bicis y otra
de maquinaria para hacer ejercicio cardiovascular y clases colectivas pero no mucho
mas, dentro de las clases colectivas la oferta era baja, por lo que en variedad les
hemos dado una puntuacion baja.

Un punto muy positivo del centro es la posibilidad de acceder al mismo las 24h del
dia, cosa que se comenta mucho en las resefas, resefias en las cuales hemos podido
ver que obtienen una puntuacién de 4/5 con 50 resefias, esto unido a los mismos
comentarios nos ha hecho decidir que tienen una popularidad media-baja, siendo un
centro pequefio pero 24 horas pensamos que sera conocido sobre todo por los vecinos
de los bloques de pisos cercanos.

Por altimo el contacto, tienen la opcion de un email a su correo o solo 5 horas al dia

(2 por la mafiana y 3 por la tarde) para poder atenderles en el propio centro.
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Starfit Fitness Center

El centro Starfit Fitness es un gran centro de 4 plantas establecido en el centro de
Alcobendas, estas 4 plantas cuentan con una muy buena distribucion dentro de las
cuales destacamos sus clases colectivas, zona libre, zona funcional, zona de cardio y
maquinaria por lo que en cuanto a la variedad y calidad hemos decidido darle muy
buena puntuacion.

El coste mensual del gimnasio es de 55€ la tarifa basica la cual se puede ampliar
afadiendo algun servicio como el entrenamiento personal.

Los horarios son de 6:30 a 22:30 de lunes a viernes, los sabados de 8:30 a 20:30 y
los domingos de 9:00 a 15:00, un amplio horario que se mantiene en festivos utilizando
el horario del domingo.

En cuanto a notoriedad, es un centro muy conocido, de los mas grandes de todo el
municipio, con un 4,1 de media en google y casi 300 resefias.

Para contactar con ellos cuentan con un formulario, las redes sociales y cualquier
momento en el propio centro durante el horario comercial.

Holmes place

En tercer lugar tenemos el Holmes place, una boutique cuyo precio es 100€ por la
tarifa basica mensual, un precio el cual se ve aumentado por servicios como la sauna,
spa, algunas clases colectivas y los entrenamientos personales.

En cuanto a la calidad, cuenta con una muy alta calidad, encontrando maquinaria muy
buena a lo largo del gimnasio, con zona de spa y tratamientos, piscina, ademas de
cafeteria y zona de relax y trabajo, puntos que claramente le diferencian de la
competencia.

El horario es de 6:00 a 22:00 de lunes a viernes y los sabados y domingos tienen un
horario de 9.00 a 15:00.

La variedad es un punto muy bueno de diferenciacion, ya que cuentan con una alta
gama de entrenamientos y clases colectivas tanto en zona fithess como en piscina.
Todo esto hace que sea un centro muy conocido en el municipio, siendo el mas
puntuado y con mejor puntuacion, un 4,4 con 500 valoraciones.

Por ultimo para ponerse en contacto con ellos se utiliza la via telefonica y la via
presencial en el propio centro, ademas de utilizar redes sociales para darse a conocer.
Para puntuar de manera objetiva a los competidores se ha usado una tabla de

ponderacion (tabla 2). Para calcular la puntuacién 1/5 del precio, al ser algo objetivo,
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hemos utilizado la formula que se usa en los concursos publicos para comparar
ofertas, siendo la misma una de las formulas mas utilizadas para dar puntuacién a una
oferta econdémica. (Lérida & Vazquez, 2020).
El resultado final como vemos en la tabla 2, es que nuestro mayor competidor es Starfit

Fitness Center con una puntuacion de 4,38

Tabla 2

Tabla de ponderacion de la competencia
Variable % Gimnasio Infinit | Starfit Fitness Center | Holmes Place
Precio 20 5 1* 4,5 0,9* 2,5 0,5*
Calidad 22 3,5 0,77 4,5 0,99 5 1,1
Horario 15 5 0,75 4,5 0,67 4,2 0,63
Variedad 18 2 0,36 4 0,72 5 0,9
Notoriedad | 15 3 0,45 4 0,6 5 0,75
Contacto 10 3 0,3 5 0,5 4 0,4
Media 100 3,63 4,38 4,28

Nota: Tabla de elaboracion propia

3.2.3 Andlisis de la demanda

Tras un analisis de la demanda, se realiz6 la tabla 3 donde podremos conocer los 5
puntos que conforman nuestra demanda a la vez que los incluidos en cada uno de
estos.

Tabla 3

Tabla de andlisis de la demanda
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Audiencia Audiencia
Publico objetivo  Alcobendas . Stakeholders
general potencial
® Hombres y mujeres ® Poblacion en Consumidores Clientes potenciales e Empleados
de entre 18 y 50 general de Publico en Clientes de la ® Proveedores
afios aficionados a Alcobendas general competencia ® Ayuntamiento
los videojuegos ® Jugadores de Comunidad Clientes de alto e Equipos de
buscando cambio videojuegos Grupos de valor E-Sports
fisico 0 mejora de de interés Clientes de eventos e Medios de
salud Alcobendas Patrocinadores Clientes de comunicacion
Jugadores de E- e Personas que recomendaciones e Pafrocinadores
Sport buscando comparten
salud, mejora del caracteristica
fisico y fratamiento scon
0 prevencion de las nuestros
lesiones del deporte clientes

Nota: Tabla analisis de la demanda.

e Publico objetivo
En nuestro caso el publico objetivo para nuestro centro son hombres y mujeres de
entre 18 y 50 afios aproximadamente ya que, como podemos ver en la figura 3, son
la franja de edad que mas juega a los videojuegos, siendo esta un 81% de los usuarios
totales en Espafa a fecha de 2022 (Orus, 2023), aficionados a los videojuegos,
buscando un cambio fisico o mejora de la salud, la cual podrian hacer en un gimnasio
tradicional pero se encuentran con un rechazo e intimidacion al acudir al mismo, la
conocida gymtimidacion.
Desarrollando un poco mas las caracteristicas de los jugadores de videojuegos
espafoles y basandonos en un estudio encontrado (Pérez, 2023) podemos especificar
mMAas sobre estos.
Figura 3
Grafico Porcentaje de poblacion por grupo de edad que jugaba a videojuegos en 2022
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# Perfil de los videojugadores en Espaina

Porcentaje de poblacidon por grupo de edad que jugaba a videojuegos en 2022
100%

84%

6-10 afios 11-14 afios 15-24 afios 25-34 afios 35-44 afios 45-64 afios

Nota: Grafica extraida de la pagina web Neutral (Pérez ,2023)

Por altimo, nuestro otro publico objetivo, los jugadores profesionales de E-Sport.

e Alcobendas
El municipio de Alcobendas cuenta con cerca de 120.000 habitantes, como podemos
ver en la figura 4, de los cuales un alto porcentaje cumple la edad de nuestro publico
objetivo.
El municipio cuenta con una de las rentas brutas mas altas de Espafia, siendo esta de
58.526€ en 2021, posicionandose en la posicion numero 3 del ranking. (Datosmacro,
2021).
Figura 4

Campana demografica Alcobendas

POBLACION - Alcobendas - 2022

HOMBRES MUJERES
5-100+
90-95
85-90
80-84
75-79
70-74
65-69
60-64
55-59
50-54
45-49
40-44
35-39
30-34
25-29
20-24
15-19
10-14
59
04

1,190 595 Q o 385 1190

Poblacion Total en el Municipie: 117,041
Poblacion Hombres: 55.907
Poblacion Mujeres: 61.134

Fuente:INE , Grafico elaborado por FORO-CIUDAD.COM para todos los municipios de Espafia

Nota: Campana demogréafica 2022 extraida de la pagina del ayuntamiento de
Alcobendas
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En el tema de videojuegos, el ayuntamiento esta muy involucrado, consiguiendo que
clubes como “Club Case E-Sport” localizen sus oficinas en el municipio, o que hizo
que realizaran una colaboracion creando un campamento de E-Sports para promover
asi los deportes electrénicos entre los jovenes. (Ayuntamiento de Alcobendas, 2023).
e Audiencia general
Entre nuestra audiencia general encontramos consumidores de los E-Sports y
comunidad fitness, los cuales son personas que puedan estar interesadas en un futuro
en nuestro centro pero actualmente no son clientes.
Los grupos de interés son ya personas que nos han hecho saber que tienen interés
particular en nuestra empresa ya sea solicitando informacién, conectandonos o
interesandose por la instalaciones y servicios.
Por ultimo, los patrocinadores son las empresas que nos pueden proporcionar
financiamiento o apoyo de forma de publicidad o promocion a cambio de exposicion.
e Audiencia potencial
Los clientes potenciales son personas que tienen un deseo en nuestros productos y
servicios pero todavia no han dado el paso de apuntarse a nuestro centro.
Los clientes de alto valor son posibles clientes con el potencial de realizar compras
grandes, lo que en nuestro caso seria afiadir algun servicio a la tarifa basica como
puede ser el servicio de entrenamiento personal u optar a la tarifa de clases colectivas
completas.
e Stakeholders
El ayuntamiento de Alcobendas es un gran stakeholder, sobre todo al ver los actos y
colaboraciones que esta haciendo con empresas de videojuegos, lo que nos llevara a
buscar relacion con ellos para futuras colaboraciones y apoyo mutuo, ademas de tener
gue tener contactos con ellos para los permisos y licencias.
Los equipos de E-Sport tanto del municipio como de Madrid o Espafia son un claro
stakeholder, en ellos podemos encontrar una relacion de mutuo interés, una vez que
nuestro centro comience a conseguir la popularidad que deseamos, buscaremos la
colaboracién con algun club, en las que ambos conseguiremos beneficio.
Por ultimo encontramos los medios de comunicacion, medios que sabemos que
pueden favorecer mucho a nuestro centro con cualquier accién publicitaria, sobre todo

en actos y eventos organizados por nuestro centro.
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3.3 Andlisis estratégico

3.3.1 DAFO

Para llevar a cabo un andlisis interno y externo de la empresa creada, se ha realizado
un DAFO (figura 5), en el que se analizan las debilidades, amenazas, fortalezas y
oportunidades de la empresa.

Figura5

DAFO

ORIGEN INTERNO m ORIGEN EXTERNO

il - LOCALIZACION e COMPETENCIA
= .
?, e ESPECIALIZACION e TECNOLOGIA
M <« ECONOMIA e CLIENTES
D
ANALISIS
DEMANDA EXPANSION

INNOVACION
UNICO
ADAPTABILIDAD

ATRACCION
ADAPTABILIDAD
E-SPORTS

POSITIVOS
¢ o o o

&

Nota: Grafica DAFO Elaboracién propia

Al realizar el analisis de las debilidades de la empresa, se encontr6 que habia
debilidades en la localizacion, en la especializacion, y en la parte econémica. La
localizacion, debido a que a pesar de tener un gran nicho de clientes por la zona donde
se ubica el centro, es una zona donde si un cliente vive lejos y quiere acudir a este
negocio, esta obligado a venir en coche o sino tendra que ir en transporte publico, y
ahi entrara en valor del cliente si le compensa tardar tanto en ir y volver de nuestro
centro.

Por otro lado, al realizar este analisis interno, se encontraron fortalezas en el negocio,
las cuales eran las siguientes: demanda, innovacion, unico y adaptabilidad. La
demanda, se debe a que el mundo de los videojuegos y de los E-sports esta en auge
y por lo tanto un gran nimero de clientes potenciales con este tipo de caracteristicas.

La innovacion, es un punto que se analizé debido a que muy pocos centros o casi
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ninguno, presenta la maquinaria y la tecnologia tan vanguardista que presenta esta
empresa.
Y finalmente, la adaptabilidad, dado que al tratarse de un centro que trata de forma
personal a cada cliente, permite adaptar el negocio a las demandas de estos, por lo
gue siempre el cliente va a estar a gusto y contento en el centro.
En cuanto al analisis externo del negocio, encontramos dos factores que se analizan
en este, amenazas (negativo) y oportunidades (positivo).
La competencia, es una amenaza para el negocio debido a que existen centros fithess
gue proporcionan servicios parecidos a esta empresa. La tecnologia, debido a que
aunqgue el negocio sea innovador y permita adaptarse a las nuevas tendencias, si la
tecnologia se aleja del alcance econémico de la empresa, el negocio se va a ver
anticuado debido a esta evolucion. Los clientes, los cuales pueden ser una amenaza
debido a que muchos de ellos tienen unos habitos sedentarios los cuales pueden
hacer que aunque se les presente una oportunidad Unica con la que poder mejorar su
salud y su condicién fisica, rechacen este negocio debido a estos habitos, lo cuales
pueden llegar a producir pereza.
Las oportunidades que se han analizado sobre la empresa son: expansion, atraccion,
adaptabilidad y E-sports. La expansion, se debe a que en otras zonas de Espafia se
encuentra situacion de auge en el sector, por lo que se podria llegar a realizar una
expansion del negocio.
El factor de atraccion, al tratarse de algo novedoso, va a permitir dar visibilidad a esas
personas que se encuentran en esa situacion en la que estan cohibidos para entrenar
en un gimnasio convencional, y al ver que existe un centro fitness donde todo es
personalizado y adaptado para el mundo de los videojuegos y E-sports, va a servir de
atraccion para otros futuros clientes. La adaptabilidad, porque el mundo de la
tecnologia evoluciona constantemente, y por lo tanto, al tratarse de un centro fitness
enfocado en los videojuegos y E-sports, esto va a hacer que el negocio siempre esté
a la vanguardia en maquinaria y tecnologia con el fin de satisfacer las necesidades de
los clientes. Y por dltimo, los E-sports, debido a que la empresa al tratarse de un
campo tan profesional como son los E-sports, y preparacion especifica para eso,
permite que equipos de E-sports, muestren interés por estar relacionado con esta

empresa o incluso tener los servicios de esta.
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3.3.2 CAME
Se procede a realizar un segundo andlisis, el cual se denomina CAME (Figura 6).

Figura 6
CAME

concin S o
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Nota: Grafica CAME Elaboracién propia

A la hora de corregir las debilidades, lo que se va a realizar es atraer ain mas a esos
clientes potenciales que se encuentran en la zona de Alcobendas, aunque no se
termine de captar clientes de zonas alejadas a estas. También, realizar una apertura
a clientes que igual no sean el cliente nicho de este negocio, pero que permitimos
satisfacer sus necesidades y ellos aportar beneficios a la empresa. Y finalmente,
reducir costes dentro del negocio, sobre todo al principio en salarios, debido a que el
dinero principal estara destinado en los elementos fundamentales del centro,
madquinaria, tecnologia, mantenimiento, etc.

Por consiguiente, para afrontar las amenazas, se potenciara la idea del negocio para
demostrar que este centro fitness es mejor que los negocios que hacen competencia
a este y mantener los clientes que tienes a pesar de que hay otros muchos que podrian
ser captados, pero que no terminan de acabar consumiendo este servicio.

Otro andlisis importante, es el de mantener las fortalezas, es decir, lo que hace fuerte
a este negocio. Para mantenerlo, lo que se va a realizar es fidelizar a los clientes que

tienes y que te van llegando por el camino.
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Y finalmente, las oportunidades que se pueden explotar son la apertura de nuevos
centros fitness en las zonas donde haya nicho de mercado. Otro elemento a explotar,
es la promocién del negocio a través de un aumento de la publicidad del centro
mediante sus medios de comunicacion. También, es importante explotar la innovacion
para que el centro sea pionero en materia de entrenamiento, tecnologia, maquinaria,
etc. Y por ultimo, el negocio a través del cierre de un acuerdo con uno o dos equipos

de E-sports.

3.4 Objetivos estratégicos y operativos

Una vez se ha realizado un andlisis de la competencia se procede a establecer unos
objetivos estratégicos y operativos, los cuales se van a medir segun sean a corto (1-2
afos), medio(3-5 afios) o largo plazo (+5 afios).
e Objetivos estratégicos:
% Corto plazo: tener una ocupacién de 90-100% en un plazo de 2 afios.
% Medio plazo: Ser los organizadores de un evento de E-sports en 5 afios.
< Largo plazo: realizar una expansion a Bilbao debido a su auge en E-
sports en 7 afos.
El motivo de estos objetivos estratégicos que hemos decidido, se deben a que
creemos que para expandir nuestro negocio y hacerlo conocido, es necesario tener
una gran ocupacion del local y comenzar a tener un nombre dentro del mundo de los
E-Sports.
e Objetivos operativos:
% Corto plazo: primer afio tener un 65% de ocupacion.
% Medio plazo: ser participes en la organizacion de un evento de E-sports.
% Largo plazo: firmar un acuerdo con uno o dos equipos de E-sports en el
primer ano.
En el caso de estos objetivos operativos, hemos tenido en cuenta los objetivos
estratégicos anteriormente nombrados, y por ello estos tienen una relacion directa con
ellos. Por lo tanto, creemos que tener una ocupacion concreta en el primer afio, ser
uno de los principales patrocinadores de un evento de E-Sports y firmar un acuerdo
con uno o dos equipos de E-Sports, son objetivos realistas y que van con una relacion

directa con los objetivos estratégicos.
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Plan de marketing

Nuestro plan de marketing se ha centrado en definir claramente las 4ps de nuestra

empresa, las cuales son producto, precio, distribucion y comunicacion, siendo estas

elementos basicos del marketing para su creador, el profesor Jerome McCarthy en
1960 (Botey, 2022).

4.1 4Ps de marketing mix

Producto

Identificacion de problema

Nuestro servicio cubre un problema que sufre parte de la sociedad y en este
caso nuestro publico objetivo, aficionados y jugadores de E-Sports, los cuales
buscan mejora fisica o de salud encuentran un rechazo o incomodidad en los
gimnasios tradicionales, mas conocido como gymtimidacion.

Caracteristicas y beneficios

Gimnasio:

Nuestro gimnasio estard dotado de maquinaria technogym a lo largo de la
instalacién, donde nuestros socios podran desarrollar sus entrenamientos, en
estas maquinas ubicamos un tutorial de funcionamiento de la propia maquina
por pasos para las personas iniciadas que lo necesiten.

Ademas tendremos zona de entrenamiento funcional diferenciada para que
puedan entrenar tranquilamente las personas que lo deseen.

Clases colectivas:

Nuestras clases colectivas tendran dos opciones para los clientes, en primer
lugar tendremos clases colectivas con ambientacién tanto sonora como visual
de algunos de los videojuegos, donde realizaran el entrenamiento de body
combat, ciclo indoor y body pump realizando misiones dentro de los
videojuegos populares como por ejemplo Call of Duty (Activision, 2003).
Ademas de estas clases contaremos con otras las cuales para potenciar esta
inmersion se realizaran con gafas de realidad virtual, y en este caso tendremos
una gama de opciones de clase, tanto para videojuegos como el anterior citado
(Call of duty) mientras realizan clases colectivas de aerobic, aerobox, body

attack... ademas de las anteriormente citadas.
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Por otro lado contaremos con las clases colectivas de deportes junto con la
inmersion con gafas de realidad virtual, como puede ser boxeo, lanzamiento de
balébn en futbol, canastas para el baloncesto... consiguiendo asi
entrenamientos deportivos intensos en una completa inmersion.

Para la realizacion de las primeras clases colectivas utilizaremos una red de
altavoces por toda la sala para conseguir un sonido envolvente, ademas de que
la misma sala tendra un proyector en lo alto que proyectara imagen en las
cuatro paredes consiguiendo asi la completa conexion del usuario con el
entrenador, el cual estara guiando y dirigiendo el entrenamiento, el
entrenamiento, y el ambiente.

Para las clases colectivas de realidad virtual, utilizaremos unas gafas
conectadas a un ordenador el cudl activara la clase y el funcionamiento de las
gafas, utilizando el software Unreal Engine 4 (Epic Games, 2024), el cual tiene
la potencia perfecta para conectar varias gafas de realidad virtual a su vez
mientras se juega a un videojuego, ademas de realizar una medicién del
espacio destinado a la clase teniendo asi control del mismo durante las
sesiones. (Valle, 2022)

Entrenamiento personal:

Nuestros entrenadores personales estaran en la instalaciéon encargados de la
realizacion de entrenamientos personales con los miembros que lo soliciten, los
entrenamientos tendran la duracion de 1h y ademas de ese entrenamiento
personal el cliente recibird un asesoramiento sobre su objetivo por parte del
entrenador incluido en el precio de entrenamiento inicial.

Servicio fisioterapia:

Dentro de nuestra instalacion habra un gabinete de fisioterapia, al cual podran
acceder los socios reservando hora en la recepcion.

Este servicio de fisioterapia esta pensado para nuestros dos grupos de
miembros, los usuarios regulares y los jugadores de E-Sport, los cuales se
podran tratar las lesiones que tengan.

Nutricionista:

Un nutricionista acompafiara a los usuarios que quieran adquirir el servicio, el

servicio que recibiran los clientes sera un plan de dieta mensual, acudiran a
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revisiones con el nutricionista cada 2 semanas y se renovara si el cliente lo
acepta, cada mes.

e Diferenciacion:
La principal diferenciacion con otros gimnasios es en si la idea de negocio,
nuestro publico objetivo es un nicho el cual esta sin explotar que esta en
continuo auge.
Dentro de nuestro centro podran utilizar las instalaciones con una gran
innovacion y comodidad, tanto nuestra maquinaria como nuestras clases
colectivas las cuales incluyen la inmersion completa en algunos de los
videojuegos mas populares, cosa que no hemos podido encontrar en ningun
otro gimnasio en Espafa.
Otro punto de diferenciacién serd nuestro personal, altamente cualificado para
el puesto.

e Nuestro producto
El producto principal que ofrecemos es la membresia al gimnasio, la cual puede
tener incrementos segun qué servicios adicionales quiera la persona. (figura 7).

Figura 7

Tarifas del gimnasio

* Acceso libre al gimnasio » Accede aun nimero de clases * Entrenamiento personal
* 1clase colectiva por semana ilimitadas con esta opcién, « Fisioterapia
+ Incluye 1 clase gratis con tinicamente se puede afiadir ala + Nutricionista

nuestros entrenadores tarfia basica

e Incluye 1 visita gratuita con
nuestros nutricionistas

50€ 45€ 20€

Por servicio

[ <4, S A

Nota: Tabla servicios y tarifas, elaboracion propia
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Nuestra tarifa basica contara con el acceso a nuestra instalacion y el uso de la
misma, el usuario podra entrenar a lo largo del horario comercial teniendo total
libertad en el uso de maquinaria y zonas del gimnasio, esta tarifa incluye una
clase colectiva a la semana la cuél accede mediante una reserva que puede
hacer en la pagina web, en persona en las instalaciones o por la aplicacion.
Ademas incluye una visita gratuita con nuestro nutricionista a modo de consulta
y un entrenamiento personal con nuestros entrenadores, esta tarifa tiene un
coste de 50€ mensuales.
Por otro lado tenemos la tarifa de las clases colectivas, la cudl tiene un coste
afiadido a la tarifa basica, este es de 45€ y el usuario conseguiria el acceso
ilimitado a cualquier clase colectiva durante el horario comercial.
Por ultimo las tarifas de servicios adicionales, los cudles se unen también a la
tarifa basica, y son los entrenamientos personales, el tratamiento de fisioterapia
y la visita al nutricionista.
Los 3 servicios tienen una duraciéon de 1 hora por sesién y el coste de 50€ es
por hora.precio
Contaremos con una serie de bonos adaptandonos a los momentos del afio
gue mas clientes se inscriben a los gimnasios, Septiembre 31% y Enero 15%,
(El Economista, 2015), ya que trataremos de conseguir la mayor captacion
posible ayudando a conseguirla con un bono tanto de descuento como una
opcion que incluye clases colectivas a un menor precio.
Esto ocurrira también en temporada baja, meses de verano, (B.S 2016),
momento en el que trataremos de conseguir una llegada de nuevos clientes
para contrarrestar las bajas.
Precio

e Analisis de los precios de la competencia
Los precios de la competencia como hemos visto en la tabla del analisis de los
mismos y realizando una busqueda del precio medio del servicio de gimnasio
en Alcobendas, es de 53€, unicamente destaca el Holmes Place con un coste
de 100€ el servicio basico el cual se aleja mucho del precio medio.

e Estrategia seguida en nuestros precios
Conociendo los precios de la competencia, nuestra estrategia de precios

seguida ha sido mantener el precio medio de un gimnasio en la zona en la que
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estamos ubicados, pero ofreciendo una mayor cantidad de servicios y calidad,

por lo que destacamos asi de la competencia.

Distribucioén

Canales de distribucion
Los canales de distribucion que usaremos seran:

1. Redes sociales: Hoy en dia son un punto muy importante para darse a
conocer, ademas de cada vez estan mas diferenciadas por
generaciones las redes sociales, por lo que el estar presente en todas
nos hace tener un pico de audiencia que generaria potenciales
miembros.

2. Pé&gina web: Nuestra pagina web tendré gran utilidad ya que sera donde
nuestros socios podran ver las instalaciones, ofertas, servicios y tarifas
ademas del acceso a su cuenta y posible reserva de cualquier servicio,
por lo que buscaremos siempre un buen posicionamiento de la misma

3. Plataformas de streaming: Estar presente en estas plataformas lo vemos
hoy en dia indispensable, sobre todo con el publico objetivo que
tenemos, por lo que la retransmision de algunas clases colectivas
pensamos que puede ser un muy buen punto de diferenciacion.

Horario

El horario que tendremos sera de lunes a viernes de 6:30 a 22:30, consiguiendo
asi la posibilidad de que puedan acudir a las instalaciones tanto antes como
después de trabajar mientras que en fines de semana y festivos el horario sera
de 9:00 a 16.00

Instalaciones y ubicacion

Nuestro centro escogido es una nave en Santa Basilia, Alcobendas, la cuél se
encuentra a escasos minutos del centro, al igual que muy cerca de la moraleja,
estando en un punto muy bien ubicados, esta cuenta con 558 metros cuadrados
los cuales podremos aprovechar perfectamente.

Tendremos que acondicionar el edificio, ya que cuenta solo con la estructura
ya, cosa gque nos da libertad total a la hora de establecer las zonas sin entrar
en mucha reforma, Unicamente seria la implantacion del suelo, siendo este
pavimento de goma, y el establecimiento de sales con sus respectivas paredes

ademas de circuitos de luz, agua y aire.
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Comunicacion
e Publicidad
Para promocionarse utilizaremos la publicidad en redes sociales y los eventos
de E-Sports a los que vemos gran interés el acudir, estableciendo las relaciones
de colaboracién que nos sean posibles para asi empezar a darnos a conocer
en el mundillo.
e Relaciones con otras empresas
Buscaremos ciertas relaciones con empresas del sector de los E-Sports a nivel
colaborativo donde les daremos la opcion de que entrenen en nuestro centro a
cambio de publicidad.
e Promociones
Las promociones estaran a lo largo de la vida del centro, partiremos de unas
promociones iniciales de captacién, ademas de promociones en puntos
estratégicos del afilo ademas de en eventos de E-Sports a los que acudiremos..
e CoOmo llegamos a nuestros clientes
La calidad es uno de nuestros valores ademas de la cercania con el cliente,
dejaremos claro que cualquier momento en la instalacién podran contactar con
nosotros via email, pagina web, redes sociales o telefénica, mientras que la
comunicacién empresa-clientes sera via email, cuenta de la pagina web o sms.
4.2 Plan de activacion
Nuestro plan de activacion sera la realizacion de un dia de torneo del videojuego
League of Legends, el videojuego mas popular dentro de los E-Sports (IEBS, 2023),
donde los usuarios que se apunten, pasaran el dia jugando y compitiendo para ganar
el torneo.
Alo largo del dia, en 3 ocasiones, durante los descansos de las partidas entrenaremos
con los usuarios, un primer entrenamiento para estirar y activar el cuerpo antes de
comenzar, un segundo entrenamiento para volver a estirar y hacer un ligero ejercicio
fisico, y un entrenamiento final post torneo para relajar musculatura tensa, asi les
hablamos mientras de los beneficios de esos entrenamientos cuando tienes un estilo
de vida como es el de los jugadores de videojuegos.
Nosotros nos anunciaremos como principales promotores del evento, buscando
conseguir, popularidad, en segundo lugar la posibilidad de captacion de clientes,

hablandoles de nuestras instalaciones y servicios dandoles la opcidén de apuntarse y
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hacerse una ficha para que les llamemos cuando abra la instalacion y que reciban un
descuento al hacerse socios.
El plan de activacion se realizara 1 mes antes de la apertura de la instalacion, en
Alcobendas, los gastos seran el alquiler del centro equipado con ordenadores y
teclados, los premios en metalico, y la comida y bebida para los asistentes.
Mientras que los beneficios seran los posibles clientes, conoceremos el éxito de la
activacion por la cantidad de jugadores apuntados para recibir informacion sobre el
centro y esa oferta inicial.

5. Plan de operaciones

5.1 Descripcion de lugar fisico y materiales

El centro contara con 550 metros cuadrados en los que se distribuira la sala de clases
colectivas, la zona de musculacion, sala destinada para los entrenadores personales
y una sala para el fisioterapeuta y nutricionista.

alquiler

En cuanto al material, comenzando por el suelo del centro, este sera pavimento de
goma debido a su comodidad y seguridad. Las luces serdn LED de alta potencia
distribuidas a lo largo del centro de una forma uniforme para proporcionar iluminacion
a lo largo del centro, estas contaran con una temperatura de color de entre 5500k y
300 lux.

Los espacios complementarios estaran formados por un vestuario masculino y uno
femenino con sus respectivas taquillas, ambos adaptados y accesibles para cualquier
persona, ademas de un almacén donde guardaremos el material necesario y el
material de limpieza y mantenimiento.

Los espacios auxiliares seran la recepcion donde recibiremos a los clientes y posibles
clientes.

En cuanto a los materiales necesarios para el funcionamiento de la instalacion, en
primer lugar sera la maquinaria de gimnasio y mancuernas, la cual optamos por la
opcion del renting por la facilidad del cambio con el mal funcionamiento y adaptacion
a nuevas modas dentro del entrenamiento deportivo, maquinas para realizar ejercicio
cardiovascular como cintas para correr, maquinas elipticas y bicis estaticas, material

para clases colectivas, como las gafas de realidad virtual, ordenador para el
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funcionamiento de las mismas y el propio material que se usara en estas clases como
steps, mancuernas y material adicional.
Haremos un pedido inicial de 45 gafas de realidad virtual para el desarrollo de las
clases colectivas.
Los empleados contaran con varios ordenadores, uno en la recepcion, uno en la sala
de entrenamiento personal y uno para la sala de nutricion y fisioterapia, ademas del
anteriormente citado de las clases colectivas, para asi almacenar los datos de los
clientes.
Figura 8

Plano de la instalacién

utricionista/fisioterapisg

Sala clase colectiva

Sala entrenamiento
personal

Nota: Elaboracién propia

5.2 Procesos

Figura 9

Mapa de proceso
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GESTION PLAN DE
PROCESOS FINANCIERA ESIRSNECIS CONSTITUCION DE
ESTRATEGICOS LA EMPRESA
DIFUSION EN ELABORACION DE
REDES SOCIALES OBJETIVOS
[ DESARROLLO DE
GESTION DE GESTION DE ACTIVIDADES
PROCESOS MIEMBROS EVENTOS DEPORTIVAS
OPERATIVOS
COMPRA DE PLAN DE OBRA PRECIOS DE
MATERIAL DE PISTAS NUESTROS
PRODUCTOS
PROCESOS FORMACION RECURSOS MANES&”;E LRe)
SOPORTE DEL PERSONAL HUMANOS

INSTALACIONES

Nota: Elaboracién propia

Como podemos ver en la figura 9, el mapa de procesos consta de procesos

estratégicos, operativos y de soporte.

Procesos estratégicos:

Gestion financiera: es la préactica estratégica de establecer, controlar y
supervisar todos los recursos monetarios de la empresa.

Difusion en redes: el proceso de compartir, publicar y promocionar contenido.
Plan de estrategia: las decisiones que se van a seguir para llevar a cabo el plan.
Elaboracion de objetivos: elaborar los objetivos marcados para nuestra
empresa.

Constitucion de la empresa: especificar la identidad de la empresa, su vision,

mision y principios.

Procesos operativos:

Gestibn de miembros: organizar las responsabilidades y tareas de los
integrantes segun sus necesidades y roles.

Compra de materiales: seleccionar los materiales necesarios y establecer
contacto con los proveedores.

Gestion de eventos: planificacién, coordinacion y gestion de los eventos
programados.

Planificacion de la construccion: seleccion y elaboracion del plan para construir
el centro.

Desarrollo de actividades deportivas: detallar todos los servicios ofrecidos por

la empresa.
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e Precios de nuestros servicios: presentar la estructura de precios de nuestros
servicios y productos.
Procesos de soporte
e Formacion del personal: promover el crecimiento de habilidades vy
conocimientos en las responsabilidades de cada empleado.
e Mantenimiento de instalaciones: llevar a cabo todas las acciones necesarias
para prevenir fallos y averias en las instalaciones.
e Administracion de recursos humanos (RRHH): supervisar todas las actividades
relacionadas con el personal de la empresa.
Tabla 4

Ficha técnica de contratacion

Se selecciona los candidatos centrandonos en el perfil que buscamos

Proveedor: Encargado de | Entrada: Postulante con Proceso: Entrevista con

recursos humanos de la | similitud al perfil deseado el candidato
empresa (director
general)
Salida: Analisis de la Usuario: director general

prueba y curriculum

Equipo informético Pruebas y preguntas impresas

Recepcionista Director general Coordinador de la

instalacion

Seleccionar el candidato que mas se adecue a nuestras expectativas.
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Tiempo que se tarda en el proceso

Numero de plazas disponibles

Recopilacion de informacién

Nota: Elaboracion propia

6. Plan de recursos humanos

6.1 Descripcion recursos humanos

Para el correcto funcionamiento de la empresa necesitamos de un buen equipo que
lleve a cabo las funciones de la misma. El plan de recursos humanos esta formado
por 9 personas, los dos socios de la empresa seran uno el Director General y el otro
el Coordinador de la instalacion. Contaremos con 2 personas encargadas de la
recepcion y organizacion de asuntos administrativos, 3 entrenadores personales (1 de
ellos seréa profesor de clases colectivas), 1 nutricionista y 1 fisioterapeuta. La limpieza
de la instalacion se llevara a cabo con una subcontratacion a una empresa
especializada.

Figura 10

Organigrama de la empresa

Director
General

A
A 4 L 4

Coordinador de
la instalacion

SN |
4
I l l Subcontratacién

limpieza

Administrativos

Profesores
clases
colectivas

Nutricionista Entrenadores Fisioterapeuta

Nota: Elaboracion propia
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e Director general: El Director es el maximo dirigente de la empresa y como
podemos ver en la figura 8, es la cima del organigrama, en €l recaen las
funciones de la contratacién de empleados y parte de la supervision de los
mismos, también tiene funciones de direccion financiera de la empresa y
encargado de la parte del marketing.

Su horario de trabajo sera de 40 horas semanales repartidas de lunes a viernes
de 10:00 a 14:00 y de 16:00 a 20:00. (Tabla 5)

En cuanto a las habilidades necesarias para realizar correctamente las
funciones de Director General, destacamos en primer lugar la capacidad de
liderazgo, a su vez de los conocimientos de gestion de una empresa y de
personas, esté Ultima capacidad est4 muy ligada a otra habilidad necesaria que
son las habilidades comunicativas y toma de decisiones.

e Coordinador de la instalacién: Una de las funciones mas importante del
Coordinador de la instalacién es la supervision y planificaciéon de todo lo que
ocurre en la misma.

Seré la persona de la empresa que tendra una linea directa con el resto de los
empleados por lo que parte de la gestién de estos recae sobre él.
El coordinador tendra un horario de trabajo en los 4 primeros meses de lunes
a sdbado descansando los miércoles o jueves segun la carga de trabajo, siendo
esto para tener un control mas especifico hasta que la empresa comience a
avanzar sin la necesidad de la supervision y ayuda mas exhaustiva, los 4
primeros meses el horario de trabajo sera de 8:00 a 17:00 con una hora de
descanso de lunes a viernes, mientras que el sabado tendra un horario de 9:00
a 16:00 (tabla 5), la hora restante para tener una jornada semanal de 40 horas
sera de teletrabajo la cuél sera situada en el dia que quiera el coordinador, asi
se consigue que a lo largo de practicamente todo el horario comercial de la
instalacion uno de los socios esté presente.
Una vez que hayan pasado esos 4 primeros meses, el horario del coordinador
pasara a ser de 8:00 a 17:00.
Entre las habilidades destacadas de un coordinador encontramos las
competencias de gestion y planificacion, ademas de la supervision a los
empleados.

Tabla 5
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Horario de los socios de la empresa

Horario unificado de los socios de la empresa

Lunes-Viernes Sabados

8:00-20:00 9:00-16:00
Nota: Elaboracion propia

e Administrativo: En el caso de administrativo contaremos con 2 personas
repartidas a lo largo de los dias de la semana. Tendran una jornada semanal
de 40 horas, dividiéndose las 16 horas que estan el centro abierto en 2.

El administrativo estara en la recepcion, encargadndose de la misma y sus
funciones como son el recibir al pablico, resolver dudas y hacer altas, mientras
gue a su vez se encargara de la organizacion del horario de entrenadores,
fisioterapeuta y nutricionista segun los socios vayan solicitando y reservando
SUS servicios.

En cuanto a las habilidades que buscamos en este empleo, en primer lugar
necesitamos comodidad y seguridad trabajando de cara al publico, con las
consecuentes habilidades comunicativas, conocimientos de nuestra empresa e
informéticos.

e Nutricionista y Fisioterapeuta: Se contara con un nutricionista y un
fisioterapeuta los cuales impartirdn sus servicios en nuestras instalaciones.
Tendran una jornada de trabajo de 15 horas semanales cada uno (tabla 6),
repartidas en un horario de lunes a sabado, dividiéndose estos dias entre ellos
para asi darle la maxima utilidad a la sala reservada para los mismos y poder
focalizar los clientes organizandose en un horario ajustado.

Respecto a sus competencias buscaremos los conocimientos tanto en sus
propios trabajos como en el estilo de vida de nuestros clientes para
individualizar y personalizar todo lo posible. Ademas de habilidades
comunicativas y competencias sociales.

Tabla 6

Horario Nutricionista y Fisioterapeuta

Horario Nutricionista y Fisioterapeuta

Nutricionista 15:00-20:00 L,M, X
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Fisioterapeuta 15:00-20:00 J,V
9:00-14:00 S

Nota: Elaboracion propia

e Entrenador: El centro contard con 3 entrenadores, los cuales se dividiran el
horario comercial de la instalacion de lunes a sabado, cada uno de ellos tendra
una jornada de trabajo de 40 horas semanales (tabla 7), 2 de ellos seran
plenamente de entrenamiento personal, mientras que el tercer entrenador, al
ser también profesor de las clases colectivas, desempefara media jornada de
entrenador personal y la hora media de profesor, trabajaran bajo reserva de
hora y mientras no estén entrenando con los socios se dedicaran a labores de
captacion de los mismos. Si en algun caso un socio pidiera un entrenamiento
con un entrenador personal a una hora fuera de su horario, siempre que el
mismo acepte, la administracién coordinara su horario de forma que mantenga
su jornada de 8 horas.

Tabla 7

Horario de los entrenadores

Horario entrenamiento personal

Horario de Lunes a Viernes Horario de sabado

11:00- 20:00 10:00- 13.00
Nota: Elaboracién propia

En cuanto a las competencias que buscamos en los entrenadores, destacamos
los conocimientos de entrenamiento deportivo y pedagogia, ademas de las
capacidades de transmitir y comunicar junto con los conocimientos dentro del
mundo de los E-Sports.

e Profesor de clases colectivas: El profesor de las clases colectivas sera uno de
los entrenadores personales, el cudl tendra la funcion principal de impartir las
clases en un horario partido adaptandonos al mejor horario eficaz (tabla 8)
dentro del horario comercial para estas clases, es decir, utilizaremos el horario
de tarde.

En cuanto a las habilidades de este profesor en primer lugar estaran los
conocimientos en el ambito deportivo a la vez que en informatica y los

videojuegos que seran los protagonistas de estas clases.
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Tabla 8

Horario clases colectivas

Horario clases colectivas

Horario de mafana (Lunes a Viernes) | Horario de tarde (Lunes a Viernes)

14:00- 16:00 17:00- 19:00
Nota: Elaboracion propia

6.2 Sistema de reclutamiento y seleccion de trabajadores

El proceso de reclutamiento es llevado a cabo por el Director general al ser una de
sus funciones principales, para conseguir a los mejores profesionales se llevara a cabo
un proceso que consistira en la busqueda e identificacion de candidatos que encajan
con la empresa.

En primer lugar contactaremos con el SEPE, registrando la empresa en el mismo
como ofertor de trabajo dentro de la cual se ofertara los puestos necesarios,
favoreciendo asi la creacibn de empleo entre gente desempleada, ademas
publicaremos las mismas ofertas en plataformas de busqueda de empleo (linkedin,
InfoJobs, Indeed...)

Una vez recibidas las ofertas comenzara el proceso de seleccion, analizando los
curriculums de los aspirantes, en este punto el Director descartaré los que no cumplan
con los requisitos minimos como experiencia 0 competencias y contactara con las
personas que si que los cumplan. Tras esto se procedera a una entrevista personal y
una prueba para comprobar que cuentan con los conocimientos necesarios.

6.3 Andlisis del desempefio y formacion

El andlisis del desempefio se llevara a cabo con el objetivo de identificar las fortalezas
y debilidades de los empleados y utilizar la informacion para mejorar el rendimiento y
lograr los objetivos planteados.

e Director General: Grado en Administracion y Direccion de Empresas (ADE) o
Grado en Ciencias de la Actividad fisica y el Deporte con mencion en Gestion
deportiva.

e Coordinador de la instalacién: Grado en CAFyD o Grado Superior en Técnico

Superior en Actividades Fisicas y Animacion Deportiva.
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Administrativo: Titulo de técnico administrativo.

Nutricionista y Fisioterapeuta: Grado en Nutricion o Grado Superior en Nutricion
Deportiva y Grado en Fisioterapia respectivamente.

Entrenador: Grado en CAFyD o Grado Superior en Técnico Superior en
Actividades Fisicas y Animacion Deportiva. Se valorara muy positivamente:
Curso de Deporte e Integracion Social.

Profesor de clases colectivas: Grado en CAFyD o Grado Superior en Técnico

Superior en Actividades Fisicas y Animacion Deportiva.

6.4 Contratos y politica salarial

Director General: Contrato indefinido a jornada completa (40 horas semanales).
Coordinador: Contrato indefinido a jornada completa (40 horas semanales).
Administrativos: 2 contratos indefinidos a jornada completa. (40 horas
semanales).

Nutricionista y Fisioterapeuta: Contrato indefinido de media jornada. (20 horas
semanales).

Profesor de clases colectivas: Contrato indefinido de media jornada. (20 horas
semanales).

Entrenadores: 2 Contratos indefinidos a jornada completa. (40 horas

semanales), 1 contrato indefinido de media jornada (20 horas semanales)

En cuanto a la politica salarial tras un analisis salarial del mercado ademés de los

datos encontrados tanto en el Ministerio de Trabajo y Economia Social (Ministerio de

Trabajo y Economia Social, 2023) y el portal de Instalaciones Deportivas (Redaccion

instalaciones deportivas hoy, 2022), hemos planteado una serie de salarios mostrados

en el punto 6.5. Con esta politica salarial se busca atraer y retener a trabajadores con

talento, aumentando la motivacion de los mismos.

6.5 Salarios brutos y seguridad social

Director general: 2.500€ mensuales brutos.

Coordinador de instalacion: 2.500€ mensuales brutos.
Administrativos: 1.500€ mensuales brutos para cada uno.
Nutricionista: 700€ mensuales brutos.

Fisioterapeuta: 800€ mensuales brutos.
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e Profesor de clases colectivas: 750€ mensuales.

e Entrenador personal: 1.500€ mensuales brutos para cada uno, excepto para el
entrenador que es a su vez Profesor de clases colectivas, el cual recibira 750€
(1500€ en total). Con opcion de aumento al alcanzar objetivos de captacion de
clientes.

Total mensual: 14.000€ brutos.

Total anual: 168.000€ brutos.

En cuanto al coste de cotizacién de los autbnomos, como es el caso del Director
General, este esta establecido en funcion de la informacion publicada en la web del
Ministerio de Inclusién, Seguridad Social y Migraciones del Gobierno de Espafia.
Para el resto de trabajadores se ha tenido en cuenta que el régimen general para las
contingencias comunes es de 28,30%. La empresa paga un 23,6% por contingencias
comunes de la base de cotizacion de cada trabajador mientras que el propio trabajador
paga un 4,7%. (Ministerio de Inclusion, Seguridad Social y Migraciones del Gobierno
de Espafia, 2023).

Costes mensuales de la seguridad social por cada empleado:

e Director general: Su coste a la seguridad social sera de 707,5€.

e Coordinador de instalacién: Su coste a la seguridad social sera de 707,5€.

e Administrativos: Su coste a la seguridad social sera de 424€ cada uno.

e Nutricionista: Su coste a la seguridad social sera de 198,1€.

e Fisioterapeuta: Su coste a la seguridad social sera de 226.4€.

e Profesor clases colectivas: Su coste a la seguridad social sera de 424€.

e Entrenador personal: Su coste a la seguridad social sera de 424€ cada uno.

Total mensual: 3.955,5€
Total anual: 47.466€

7.Plan juridico

7.1 Modalidad juridica de constitucion

Tras un andlisis de las diferentes opciones de modalidades juridicas de constitucion
hemos decidido desarrollar la empresa mediante una Sociedad de Responsabilidad
Limitada. La principal ventaja que hemos visto frente a otras opciones ha sido la

limitada responsabilidad de los socios al capital aportado, es decir, en caso de haber
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deudas nosotros como socios no tendriamos que responder con nuestros bienes

personales.

Por otro lado la Ley 18/2022 de 28 de septiembre ha hecho mas atractiva esta eleccion

apoyando a la creacién de esta Sociedad de Responsabilidad Limitada, ya que el

gobierno modifico la cuantia minima para construir esta sociedad, pasando de 3000€
a 1€. (Garrigues, 2023).

7.2 Requisitos legales

A continuacion enumeramos los requisitos necesarios para la creacion:

Licencia de actividad: Necesario la entrega de un proyecto técnico que cumpla
con la normativa urbanistica y de seguridad al ayuntamiento de Alcobendas.
Licencia de obras: Para comenzar las obras relacionadas con la construccion
del club, sera necesaria una licencia urbanistica por parte del ayuntamiento.
Medidas de seguridad: La instalacion debe tener un plan de medidas de
seguridad, prevencion de incendios, protocolo de evacuacion, salidas de
emergencias y prevencion de otros riesgos.

Plan de prevencion de riesgos laborales: La empresa deberd tener una
actividad preventiva de riesgos laborales, la cual debe conservarse a
disposicion de la inspeccion de trabajo.

Inscripcidon en el Registro Mercantil y Registro de Instalaciones Deportivas
Seguro de Responsabilidad Civil: Se debe contar con este seguro, con el cual
se cubre a terceras personas ante posibles accidentes.

Plan de garantia econdémica: Acreditacion por parte del banco, donde se refleja
gue el negocio en un medio plazo tiene viabilidad.

Proteccion de datos RGPD (Reglamento General de Proteccion de Datos) y
LOPDGDD (Ley organica de Proteccion de Datos personales y Garantia de los

Derechos Digitales)

7.3 Proceso de constitucion parala empresa

Constituir la sociedad acudiendo al Registro Mercantil Central, certificando asi
su nombre.

Calificacion de la Sociedad Laboral en el Ministerio de Trabajo y Economia
Social.

Firma de la sociedad ante notario.

Inscripcion de la empresa en el Registro de Sociedades Laborales.
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e Obtencidn del numero de identificacion fiscal en la Agencia Tributaria.
e Puesta en marcha.

8. Plan econdmico financiero y viabilidad

Para el plan econémico y conocer la viabilidad del proyecto hemos diferenciado 5
fuentes de ingresos: cuota de socios, clases colectivas, nutricion, fisioterapia y el
entrenamiento personal.

Ademas debemos de contar con el horario comercial del centro, en total serian 94
horas semanales y 376 horas mensuales. Otro punto importante es contar con el
maximo uso de los servicios, en cuanto a nutricionista y fisioterapia, tienen un maximo
aforo de 1 persona por sesion la cual tiene una duracion de una hora, por lo que tanto
fisioterapia como nutricion cuentan con un uso maximo de 40 personas por semana
cada uno, lo que es en total 80 personas por semana y 320 personas mensuales para
estos servicios.

En cuanto al entrenamiento personal, la duracion de los entrenamientos es de 1 hora,
contando con que tendremos 3 entrenadores personales en el centro, eso nos da un
total de maximo 120 personas entrenadas por semana y 480 personas por mes.

Las clases colectivas tienen una duracion de 1 hora por clase, a las cuales pueden
apuntarse un maximo de 20 personas por aforo, por lo que semanalmente podremos
tener un maximo de socios en las clases colectivas de 800 semanales y 3.200 al mes.
Estos datos suponen el 100% de ocupacion en la instalacion, lo cual se prevé que no
va a ser posible en los primeros afios de funcionamiento.

Por ello, en el primer afio se ha estimado que se alcanzara alrededor de un 60% del
rendimiento. Esta estimacion se ha obtenido en base a los socios conseguidos a los
diferentes servicios a final de afo. En primer lugar, en el servicio de nutricion y
fisioterapia se predice que habra alrededor de 194 socios apuntados, teniendo en
cuenta que el niumero de horas disponibles al mes en estos servicios es de 320, se
calcula que el rendimiento de este servicio serd un 61%. En el servicio de
entrenamiento personal se ha calculado que hay disponible 480 horas mensuales, por
lo que el numero de socios estimado es de 129. En este caso, pensamos que cada
socio consumira este servicio mas de una vez al mes. Por tanto, considerando que
acudan un minimo de dos veces al mes a este servicio, el rendimiento de este seria

un 55% aproximadamente. Por ultimo, el aforo disponible en las clases colectivas
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mensualmente es de 3.200 personas en total. Calculamos que numero de socios para

este servicio sera de unas 258 personas, pero debemos tener en cuenta, que los

socios con la tarifa basica optan a una clase por semana. Si todos estos individuos

acudieran a todas las clases posibles, el rendimiento que se obtendria seria mayor al

100%, lo cual creemos que no es un valor real, debido a que no todas las personas

acudiran a todas las clases de este servicio. Aun asi, consideramos que el rendimiento

final de este servicio sera favorable ya que hay un gran nimero de personas que

puede optar a este servicio.

Finalmente, teniendo en cuenta este rendimiento favorable mediante estos datos

sobre nuestros servicios, se ha estimado que se obtendran los siguientes ingresos

gue aparecen en la figura 11:

Figura 11.
Ingresos afio 1

mesl |mes2 [mes3 |mes4 |mes5 [(mes6 |mes7 [mesB |mes9 |mes 10 [mes 1l |mes 12
Numero de altas 60 30 35 40 45 50 55 60 65 70 75 BD
MNumero de bajas o o 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2
Nimero de socios 60 90 123 161 204 252 305 363 426 484 567 645
Socios-Entrenamiento personal 12 18 25 33 41 51 61 73 B& 99 114 129
socios-Clases colectivos 24 36| 50| 65 B2 101 122 146 171 198 227 258
Socios-nutricionista/fisioterapia 18| 27 37 45| 62| 76| 92| 109 128 149 171 194
Tasa crecimiento 30%
Precios matricula 50 €
Cuota 48 £
Porcentaje socios entrenamiento 0,2
Entrenamiento personal 50 €
Porcentaje socios clases colectivas 0,4
Clases colectivas 30 €
Porcentaje socios nutricionista 0,3
Mutricionista 50 £

mesl |mes2 |mes3 |mesd |mes5 |mes6 |mes7 |mesB8 |[mes9 |mes 10 [mes 11 [mes 12 [TOTAL
Ingresos por matricula 3.000 1.500 1.750 2.000 2.250 2.500 2.750 3.000 3.250 3.500 3.750 4000 33.250
Ingresas por membresia 2.850 4275 5.843 7.648 9.600 | 11570 | 14488 | 17.2453 | 20.235 | 253.465 | 26.933 | 30.638 | 175.275
Ingresos entrenamiento personal 600 900 1.250 1.650 2 050 2550 3.050 3.650 4 300 4950 5.700 6.450 37.100
Ingresos clases colectivas 720 1.080 1.500 1.950 2.460 3.030 3.660 4.380 5.130 5.840 6.810 7.740 44400
Ingresos nutricionista/fisioterapia 900 1.350 1.850 2.450 3.100 3.200 4 600 5.450 6.400 7.450 B.550 9.700 55600
INGRESOS TOTALES 8.070 9.105 | 12.193 | 15.698 | 19.550 | 23.850 | 2B.548 | 33.723 | 39.315 | 45.305 | 51.743 | 58.528 | 345.625

345.625

Nota: Elaboracion propia

En cuanto a los gastos, se ha determinado que van a haber unos gastos fijos que van

a ser los siguientes: sueldos, alquiler, limpieza, seguridad, suministros, publicidad,

seguros, renting y suministros.

Como bien se puede observar en la tabla (figura 12) que aparece a continuacion, los

sueldos suponen un gran gasto para la empresa, los cuales se iran incrementando a

medida que la empresa vaya evolucionando. También, cabe destacar, que los
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suministros suponen un gasto importante debido a la luz, agua y gas, donde sobre
todo se va a consumir mas debido a que el negocio requiere de una fuente de energia
eléctrica 6ptima. El resto de los gastos, podran variar como bien se ha mencionado
antes en base a la evolucion del centro y de sus necesidades, por ejemplo: si en cierto
mes, la empresa necesita realizar una campafia publicidad que requiera de mas
recursos, no habra problema en invertir en ello una cantidad mas alta. Por el contrario,
en concreto este gasto sera fijo durante el primer afio. Finalmente, se debe incidir en
que hay gastos que solo van a aparecer en el primer mes, debido a que son necesarios
para poder abrir el centro, pero que una vez invertido en ello, solamente hay que tener
un buen mantenimiento, y en caso de rotura, se usaria dinero de la tesoreria para
realizar ese gasto.
Figura 12.

Gastos afio 1

Salarios
Director general 2100 € 2100 € 2100 € 2100 € 2100 € 2100 € 2100 € 2100 € 2100€ 2100€ 2100€ 2100 €
Coordinador instalacion 2101€ 2101€ 2101€ 2101€ 2101€ 2101€ 2101 € 2101 € 2101€ 2101€ 2101€ 2101€
Entrenadores 4500 € 4500 € 4500 € 4500 € 4500 € 4500 € 4500 € 4500 € 4500 € 4500 € 4500 € 4500 €
Administrativos 2400€ 2400€ 2400€ 2400€ 2400€ 2400€ 2400€ 2400€ 2400€ 2400€ 2400 € 2400 €
Mutricionista T00 £ T00 £ J00 £ J00 £ J00 £ J00 £ T00 £ T00 £ J00£ J00£ J00£ J00£
Fisioterapeuta D0 £ D0 £ 800 £ 800 £ 800 £ 800 £ 800 £ 800 £ 800£ 800£ 800£ 800£
12601€( 12601€] 12601%] 12601€[ 12601€] 12601€] 12601€] 12601% 12601€] 12601€] 12601£] 126D1€
Gafas VR 2400 € 0f 0f 0f 0f 0f 0f 0f 0£ 0£ 0£ 0£
Material GYM 500 € 0E 0E 0E 0E 0E 0E 0E 0f 0f 0f 0f
Reforma 40.000 € 0€ 0€ 0€ 0€ 0€ 0€ 0€ 0f 0f 0f 0£
Pagina web 400 £ 0f 0g 0g 0g 0g 0g 0g 0f 0f 0f 0f
Alquiler 3.000£ 3.000£ 3.000£ 3.000£ 3.000£ 3.000£ 3.000£ 3.000£ 3.000£ 3.000£ 3.000£ 3.000£
Renting 2000 € 2000 € 2000 € 2000 € 2.000 € 2.000 € 2.000 € 2.000 € 2000€ 2000€ 2000 € 2000 €
Seguros 100€ 100€ 100€ 100€ 100€ 100€ 100€ 100€ 100€ 100€ 100€ 100€
Suministros 1000€ 1000€ 1000€ 1000€ 1000€ 1000€ 1000€ 1000€ 1000€ 1000€ 1000€ 1000€
Publicidad 200£ 200£ 200€ 200€ 200€ 200€ 200€ 200€ 200£€ 200£€ 200£€ 200£€
Seguridad S50€ S50€ S50€ S50€ S50€ S50€ S50€ S50€ 50€ 50€ 50€ 50€
Limpieza 400 € 400 € 400 € 400 € 400 € 400 € 40E 40E 400€ 400€ 40€ 40€
75 252€( 31052€) 31952€) 31952€( 31952€) 31952€ 31052€| 31952¢% J1952€( 31052€) 310952f 31952€

Nota: Elaboracion propia

La inversion inicial, como su propio nombre indica, hace referencia al capital necesario
para poder llevar a cabo el negocio. Esta inversion, aparece también como se ha
mencionado en el apartado anterior, en los gastos que se van a realizar Unicamente
en el primer mes. Por ello, la adquisicién de los equipos informaticos, el uso del

software, las gafas VR, la reforma, el material de gym y la creacion de la pagina web,
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supone una inversion total de 52.300€ en total, como bien viene referenciado en la

figura siguiente (figura 13).

Figura 13

Inversion inicial
INVERSIONES Valor Vida atil Amortizacion
Equipos Informaticos 6.000 € 6 1.000 €
Software 3.000 € 6 SO0 €
Gafas VR 2400 € 3 800 £
Reforma 40.000 € 7 5714 £
Material GYM 500 € 3 167 €
Pagina web A00 € ] 50 €
TOTAL INVERSION 52.300 €

Nota: Elaboracion propia

Este capital inicial que se usa para la creacion de la empresa, viene directamente por
la aportacién de los socios, los cuales aportan cada uno un 45% de la inversion, y el
10% es mediante un préstamo familiar que reciben por parte de su familia, lo cual se
divide en dos y seria un 5% cada familia. Estos porcentajes llevan al resultado de
67.300€, lo cual, supone mas de la cantidad de la inversion inicial, y esto se debe a
gue se ha decidido dedicar una parte de la inversién a una provision de fondos para
gastos futuros del negocio. Todo ello, se puede ver reflejado en la tabla siguiente
(figura 14).

Figura 14

Recursos financieros propios y ajenos

Provision de Fondos | 15.000 € |

Cantidad |Peso Coste antes impuestos (Coste después impuestos
TOTAL DE RECURSOS | 67.300€
Recursos Ajenos 6.730 £ 10% 5% 3,75%
Recursos Propios 60.570 € 90% 9,43% 9,43%

Nota: Elaboracién propia
En relacion con este ultimo punto mencionado, se puede ver en la figura siguiente
(figura 15) que distinguimos los activos y la aportacion pasiva y neta. Como bien
podemos ver, el balance es positivo, dado que se cubren por completo las inversiones
iniciales que se hace para la creacion de la empresa, incluso los fondos destinados a

la tesoreria con el fin de cubrir futuros gastos imprevistos.
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Figura 15

Balance de situacion

6.000 € |Equipos Informaticos Recursos Propios 60.570 €
3.000 £ |Software
2.400 € |Gafas VR Recursos Ajenos 6.730 €
A0.000 € |Reforma
500 £ [Material GYM
400 £ |Pagina web
15.000 € |Tesoreria
67.300 € |TOTAL TOTAL 67.300 €
Nota: Elaboracion propia
Figura 16
Cuenta de resultados a 5 afos plan econémico-financiero
Ao 0 Ao 1 Ado 2 Ado 3 Ao 4 Afio 5
INGRESOS
Ingresos por matricula 33.250 € 34 248 £ 36.045 £ 37938 £ 39930 £
Ingresos por membresia 175275 € 180.533 £ 1B6.B52 £ 193.392 £ 200.160 €
Ingresos entrenamiento personal 37100 € 38213 € 39550 € 40935 £ 42 367 €
Ingresos clases colectivas 44 400 £ 45732 £ 47 333 € 48 989 £ 50.704 £
Ingresos nutricionista/fisioterapia 55.600 € 57.268 € 59272 £ 61.347 £ 63.494 £
INGRESOS TOTALES 345.625 € 355.004 € 369.053 € 382.601 € 396.655 €
GASTOS
Alguiler 56.000 € 36.720 € 57.454 £ 58.203 € 3B.068 £
Renting 24 000 £ 24 480 € 24970 £ 25469 £ 25978 €
Segurg 1.200 € 1.224 € 1248 € 1.273 € 1.299 £
Suministros 12 000 € 12 240 € 12 4B5 £ 12734 € 12 989 £
Publicidad 2400 € 2448 € 2497 £ 2547 € 2598 £
Seguridad 600 £ &00 £ &0 £ 612 £ 624 £
Limpieza 4 B00D £ 4 800 £ 4 800 £ 4 896 £ 4904 €
Sueldos 160.B00D £ 168 840 £ 177.2B2 £ 1B6.146 £ 195 455 €
Seguridad social 91 013 € 47 7B2 £ 50171 € 52 679 £ 55313 €
GASTOS TOTALES 332813 € 299,134 € 311.507 € 324.561 € 338.217 €
EBITDA 12.812 € 56.860 € 57.546 € S58.0:40 € 58.439 €
Amortizaciones B 2351 € B.2351 £ B2351 £ B.231 £ B.251 £
BAIl 4.581 € 48.629 € 49.315 € 49 809 € 50.208 €
Impuesto EfElenEficiD 1.145 € 12 157 € | 12.329 £ 12.452 £ 12552 £
MNOPLAT 3.436 € 36.472 € 36.986 € 37357 € 37.656 €
Amortizaciones £ £ £ £ £

FC Operativo 3.436 € 36472 € 36.986 € 37.35T € 37.656 €
CAPEX (inversion) - 52.300 €

Valor Residual

Flujo Neto de Caja 3.436 € 36.472 € 36.986 € 37.357 € 37.656 €
Plazo Recuperacion 2,34 WACC 2,B6%
VAN 61.525,66 € Efectuable g 1%
TIR 39,07% Efectuable
EC Acumulado |- 52,300 € |- 4B.BG4 € |- 12302 € 24.504 € | 61.950 € | 99.606 € |
Nota: Elaboracion propia
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Por otro lado, tenemos en la figura 16 una cuenta de pérdidas y de ganancias a 5
afos, en el que como se puede observar, que el proyecto de esta empresa es viable
debido a que la VAN y la TIR son positivos. Ademas, cabe destacar un dato muy
importante que muestra que el plazo de recuperacién es inferior a 3 afios.
Finalmente, se ha llevado a cabo un resumen de escenarios mas probable, optimista
y pesimista. Estos resumenes, se pueden ver en la figura 17, donde se puede ver que
el escenario optimista, obviamente es super viable y transmite una situacion idonea.
Sin embargo, el escenario pesimista nos muestra mediante la VAN y la TIR, son
negativas, lo cual nos hace ver que el proyecto no seria viable en ese escenario. Por
lo contrario, el escenario mas probable, el cual esta hecho con la situacién que se ha
pensado que es la mas realista, muestran una VAN y una TIR positiva lo cual muestra
que efectivamente el proyecto seria viable.

Figura 17

Resumen de los escenarios

Celdas cambiantes:

Ingresos por matricula 39.930 € 43.532 € 36.327 €
Ingresos por membresia 200.160 € 221.316 € 179.005 €
Ingresos entrenamiento personal 42,367 € 46,821 € 37.914 €
Ingresos clases colectivas 50.704 € 56.048 € 45.359 €
Ingresos nutricionista/fisioterapia 63.494 € 70.175 € 56,813 €

Celdas resultados:

Plazo de recuperacion 2,34 1,36 10,19
VAN 61.525,66 € 173.519,538 € -50.468,20 €
TIR 39,07% B88,39% -24,12%

Efectuable/No efectuable

Nota: Elaboracion propia

9. Responsabilidad social corporativa

Se hatenido en cuenta el desarrollo de una responsabilidad social corporativa, la cual
busca tener principalmente una sostenibilidad social, sostenibilidad econdémica y una
sostenibilidad medioambiental. Para ello, se van a llevar a cabo medidas tomadas a
partir de los objetivos de desarrollo sostenible propuestos por las Naciones Unidas
(Acnur, 2024).

El aspecto social como empresa buscamos un bienestar para la sociedad fomentando

la salud y el deporte. Una de las medidas que se van a tomar, es el uso de un bono
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econdémico con el fin de ayudar a jovenes que estando en una situacion econémica
complicada e intentan tener un entrenamiento enfocado a los videojuegos, pueda
tener las mismas oportunidades que el resto de personas, por lo que, a estas personas
se las intentard ayudar con este bono econdmico que ir4 en funcion de la situacion
econdémica de la persona. También, a la hora de adquirir nuestros servicios tanto de
forma online como presencial en el local, se podra realizar una donacion a la ONG
“Accion contra el hambre”, con el fin de poder aportar nuestro granito de arena para
que los mas necesitados puedan solventar su situacion socioeconémica.

Como medida de sostenibilidad econdmica, aseguraremos a nuestros trabajadores
con un empleo donde las condiciones econémicas estén bien remuneradas acordes
con la ley y estos disfruten de un empleo digno.

En cuanto a las medidas de sostenibilidad medioambiental, se tratara que gran parte
de la energia que se utilice dentro del local, sea energia renovable, consiguiendo asi

gue el gasto energético sea el minimo y se reduzca el dafio ambiental.

10.Cronograma To-Start

Este cronograma To-Start, tiene la finalidad de indicar las acciones mas importantes
gue se van a llevar a cabo al inicio de crear la empresa. Para ello, hemos disefiado un
cronograma a partir de un diagrama de Gantt (Meardon, s. f.). (Tabla 9).

Tabla 9

Cronograma To-Start

CRONOGRAMATO-START

Tramites empresa

Tarea 1: Constitucién y registro Administrativos |8 de enero 11 de enero
Tarea 2: Tramites administrativos Administratives |12 de enero 14 de marzo
Tarea 3: Licencias Administratives |12 de enero 14 de marzo
Tarea 4: Busqueda empresa reformas Administrativos |12 de enero 14 de marzo
Tarea 5: Reformas Empresa reformas |18 de marzo 30 de mayo

Gestion de recursos humanos

Tarea 1: Busqueda de entrenadores Eduardoy Carlos |4 de abril 30 de mayo
Tarea 2: Busqueda de nutricionistas Eduardoy Carlos |4 de abril 30 de mayo
Tarea 3: Busqueda fisioterapeuta Eduardoy Carlos |4 de abril 30 de mayo
Tarea 4: Busqueda empresa subcontrata limpieza |Administrativos |1 de mayo 30 de mayo

Apertura e inauguracion

Tarea 1: Activaciones Eduardoy Carlos |13 de junio 30 de agosto
Tarea 2: Apertura Eduardoy Carlos |7 de septiembre |7 de septiembre
Tarea 3: Inauguracion Eduardoy Carlos |13 de septiembre/13 de septiembre
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Nota: Elaboracion propia

11. Conclusiones

Este trabajo de Trabajo de Fin de Grado supuso al principio algo de vértigo ante la
idea de crear una empresa deportiva, pero una vez tuvimos la idea sobre lo que
ibamos a crear, nos supuso una gran motivacion.

La idea de crear un centro fitness para jugadores de E-Sports, nos surgié debido a
gue nos gusta el mundo de los videojuegos, lo cual hace que tengamos un dominio
mayor sobre el campo en el que vamos a realizar el trabajo. En cuanto nos pusimos
manos a la obra con el Plan de empresa, supimos que teniamos un producto bastante
potente y en el cual la competencia iba a ser minima. Por consiguiente, somos
conscientes de que el negocio planteado, se dirige a un grupo muy exclusivo de la
poblacién, por lo que hay una rama de clientes que pierdes, debido a este punto. Al
final, el tipo de cliente que va a acudir a nuestro centro fitness, lo que busca es estar
en un entorno familiar y con un buen ambiente, donde puedan entrenar focalizando a
los E-sports y los videojuegos, sin ningun tipo de verguenza.

En conclusién, este Plan de empresa de la asignatura de TFG nos ha ayudado a ver
gue tenemos una ambicién interna de querer emprender y en el futuro poder llevar a
cabo una empresa deportiva, dado que gracias a este trabajo hemos visto todos los
factores que influyen para la creacion de esta, y ver un campo, como es el de los
videojuegos y los E-sports, donde de verdad creemos que el deporte y la salud se

pueden llevar a cabo en este ambito.
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