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1. Resumen

El sector de bienestar mental ha experimentado un crecimiento sostenido debido a la
creciente preocupacion por la salud emocional y la basqueda de herramientas que ayuden a
reducir el estrés y la ansiedad. En este contexto, el proyecto tiene como objetivo desarrollar
estrategias empresariales para comercializar una linea de juegos terapéuticos enfocados en
aliviar la ansiedad. La metodologia se basa en un andlisis de mercado detallado, mejoras en
el disefio del producto y la implementacion de estrategias de marketing y distribucion, con
un enfoque integral que incluye direccion estratégica, planificacion de negocios, marketing
y gestion financiera. La principal contribucion estd orientada al conocimiento en gestion
empresarial y a generar un impacto positivo en el mercado de juguetes terapéuticos,
promoviendo el bienestar de los consumidores a través de soluciones innovadoras y efectivas

para el manejo de la ansiedad.

Palabras clave: estrategia empresarial; juegos terapéuticos; ansiedad; analisis de mercado



2. Abstract

The mental wellness sector has experienced sustained growth due to the growing concern for
emotional health and the search for tools that help reduce stress and anxiety. In this context,
the project aims to develop business strategies to market a line of therapeutic games focused
on relieving anxiety. The methodology is based on a detailed market analysis, improvements
in product design and the implementation of marketing and distribution strategies, with an
integrated approach that includes strategic management, business planning, marketing and
financial management. The main contribution is aimed at advancing knowledge in business
management and generating a positive impact on the therapeutic toy market, promoting

consumer well-being.

Keywords: Business strategies; therapeutic games; anxiety; market analysis.
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5. Introduccién

En la actualidad, la salud mental se ha convertido en un tema de gran relevancia a nivel global
la rapida evolucion de las sociedades modernas, acompafiada de un aumento en el estrés y
las exigencias del dia a dia, ha dado lugar a un incremento notable en trastornos como la
ansiedad, segun la Organizacién Mundial de la Salud (OMS), los trastornos de ansiedad
afectan a mas de 264 millones de personas en todo el mundo, constituyendo una de las
principales causas de discapacidad, ante esta realidad, existe una creciente demanda de
soluciones que puedan contribuir a aliviar los sintomas de la ansiedad, promoviendo el

bienestar emocional y mejorando la calidad de vida de las personas afectadas.

En respuesta a esta necesidad, ha emergido un mercado para productos terapéuticos
disefiados especificamente para aliviar el estrés y la ansiedad, entre estos productos, 10s
juegos terapéuticos han ganado popularidad, ofreciendo a los usuarios una forma interactiva
y ludica de manejar sus emociones; sin embargo, a pesar del potencial de estos productos, las
empresas que buscan introducir nuevas lineas de juegos terapéuticos en el mercado enfrentan
una serie de desafios significativos, el mercado de productos para la salud y el bienestar esta
cada vez mas saturado, con una competencia intensa entre las marcas existentes, ademas, la
falta de una estrategia de marketing especifica para productos terapéuticos puede limitar la

visibilidad de estos juegos, dificultando su aceptacion por parte del pablico objetivo.

El presente proyecto integrador se enfoca en abordar estos desafios mediante el desarrollo de
una estrategia empresarial integral para la comercializacion de una linea de juegos
terapéuticos disefiados para liberar ansiedad, esta linea de productos, previamente

desarrollada y fabricada, se encuentra en una etapa crucial en la que su éxito comercial



depende de la capacidad de la empresa para posicionarla de manera efectiva en un mercado
altamente competitivo, a través de un enfoque multidisciplinario que combina conocimientos
en direccion estratégica, planificacion de negocios, marketing y gerencia financiera, este
proyecto busca no solo posicionar la linea de juegos en el mercado, sino también aumentar

la conciencia de la marca y alcanzar niveles significativos de ventas.

La relevancia de este proyecto radica en su potencial para contribuir tanto al éxito empresarial
como al bienestar mental de los consumidores, en un entorno donde la competencia es feroz,
las empresas deben ir mas alla de la simple introduccién de un producto al mercado; deben
desarrollar estrategias que les permitan diferenciarse de la competencia y establecer una
conexién emocional con sus consumidores, este proyecto se basa en la premisa de que una
estrategia bien disefiada, que considere las necesidades y preferencias del consumidor, puede

ser la clave para el éxito en el mercado de juegos terapéuticos.

La problematica central que este proyecto aborda es la necesidad de desarrollar una estrategia
integral y adaptada para la comercializacién de estos juegos, superando tanto la saturacién
del mercado como la competencia, y logrando una conexién emocional efectiva con los
consumidores, en un mercado donde los productos terapéuticos son cada vez mas comunes,
destacar se convierte en un desafio, la estrategia a desarrollar debe ser capaz de identificar
oportunidades clave, abordar desafios comerciales y posicionar los productos de manera que

resuenen con el publico objetivo.

El objetivo general de este proyecto es desarrollar una estrategia empresarial integral que

permita la comercializacion exitosa de la linea de juegos terapéuticos para liberar ansiedad.,



esta estrategia debe ser capaz de posicionar la marca de manera efectiva en el mercado,
aumentar su visibilidad, y lograr un impacto positivo en las ventas y la satisfaccion del
cliente; para alcanzar este objetivo, el proyecto se estructurara en torno a la aplicacién de
conocimientos adquiridos en los modulos de Direccion Estratégica Empresarial, Plan de

Negocios e Investigacion de Mercados, Marketing Estratégico y Gerencia Financiera.

En cuanto al enfoque metodoldgico, el proyecto comenzara con un analisis exhaustivo del
mercado para identificar las principales tendencias, oportunidades y retos que enfrenta la
linea de productos, este andlisis permitira comprender mejor el entorno competitivo y las
preferencias del consumidor, proporcionando una base solida para la toma de decisiones
estratégicas, a partir de este analisis, se desarrollara un plan de negocios que incluira la
segmentacion del mercado, el posicionamiento de la marca, la estrategia de precios y la
seleccion de canales de distribucidn, este plan sera fundamental para guiar las acciones de

marketing y asegurar que estén alineadas con los objetivos empresariales.

El marketing estratégico jugara un papel crucial en este proyecto, ya que permitira disefiar e
implementar tacticas innovadoras que refuercen la propuesta de valor de los productos y su
capacidad para conectar emocionalmente con los consumidores, la estrategia de marketing
se centrara en comunicar los beneficios emocionales y terapéuticos de los juegos, utilizando
mensajes que resuenen con el publico objetivo y que diferencien a la marca de sus
competidores, ademas, se exploraran diversas plataformas y canales de distribucion para

asegurar que los productos lleguen de manera efectiva a los consumidores.

Por ultimo, la gerencia financiera proporcionard un marco para evaluar la viabilidad
econdmica de la estrategia desarrollada, esto incluira la estimacion de costos, la proyeccién

de ingresos y la evaluacidon del retorno de la inversion, la gestion financiera es esencial para
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asegurar que las decisiones estratégicas no solo sean efectivas desde un punto de vista

comercial, sino también sostenibles y rentables a largo plazo.

6. Marco teorico

El bienestar emocional se ha convertido en un tema crucial en la sociedad moderna,
especialmente en un contexto en el que los trastornos de ansiedad y estrés afectan a millones
de personas en todo el mundo. La Organizacion Mundial de la Salud (OMS) ha subrayado
que los trastornos mentales, incluidos los de ansiedad, representan una carga significativa
para la salud global, afectando tanto a individuos como a comunidades (World Health
Organization, 2017). En respuesta a esta creciente problematica, se han desarrollado diversas
soluciones terapéuticas para mitigar los efectos del estrés y la ansiedad, entre las que se
destacan los juegos disefiados especificamente para promover el bienestar emocional

(McGonigal, 2011).

6.1. Linea de Juegos para Liberar Ansiedad

El presente proyecto se centra en la implementacion préctica de una estrategia de
comercializacion para una linea de juegos disefiados para aliviar la ansiedad. Esta linea de
juguetes, cuya propuesta fue desarrollada previamente, tiene como objetivo no solo
proporcionar entretenimiento, sino también servir como una herramienta terapéutica que
ayude a los usuarios a gestionar su ansiedad. La base del proyecto incluye un estudio de
mercado detallado para identificar las necesidades y preferencias del publico objetivo, el
disefio de una identidad de marca distintiva, y la implementacion de una camparia de

marketing innovadora que abarque publicidad digital y redes sociales.
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La relevancia de este enfoque radica en el uso de técnicas ludicas como método
complementario para el manejo del estrés y la ansiedad, lo cual se ha demostrado efectivo en
diversos estudios sobre terapia ludica (Landreth, 2012). Ademas, se busca validar la
viabilidad comercial del producto mediante indicadores clave de rendimiento, con la

finalidad de contribuir al éxito empresarial y al bienestar mental de los usuarios.

6.2. Problematica del Trastorno de Ansiedad

Es ampliamente reconocido que la ansiedad tiene un impacto negativo profundo en la salud
mental, particularmente en adultos jovenes, afectando tanto su rendimiento laboral como
académico y reduciendo su calidad de vida. Aunque existen tratamientos convencionales,
como los farmacos y la terapia cognitiva conductual, estos métodos pueden ser costosos, de
dificil acceso o presentar efectos secundarios no deseados (Kessler et al., 2012). En este
contexto, los juegos disefiados para aliviar la ansiedad surgen como una alternativa accesible

y natural.

Diversos estudios han demostrado que las actividades ladicas pueden ser una herramienta
poderosa para mitigar la ansiedad, proporcionando un enfoque integral que combina
actividad fisica y mental. Estos juegos no solo actian como distraccion, sino que también
permiten a los usuarios canalizar su ansiedad de manera productiva, lo que contribuye al
equilibrio emocional (Seligman, 2011). Este equilibrio es fundamental para que los usuarios

desarrollen sus actividades diarias con normalidad, mejorando su bienestar general.



6.3. Ansiedad en la Region de las Américas

En la Regidn de las Américas, los trastornos de ansiedad, que incluyen desde el trastorno de
panico hasta las fobias y el trastorno obsesivo-compulsivo, son el segundo trastorno mental
mas discapacitante. En paises sudamericanos, como Brasil y Ecuador, la prevalencia de la
ansiedad supera los promedios regionales, lo que subraya la necesidad urgente de
intervenciones y estrategias que aborden esta problematica (UNICEF, 2021). La pandemia
de COVID-19 exacerbd esta situacion, con un aumento considerable en el ndmero de
personas que buscaron ayuda médica por problemas de salud mental, como la ansiedad y la

depresion (World Health Organization, 2017).

En Ecuador, especificamente, se registraron méas de medio millon de consultas relacionadas
con salud mental en 2022, lo que refleja la gravedad del impacto de la pandemia en la
poblacién. Este contexto resalta la importancia de desarrollar productos terapéuticos
accesibles, como la linea de juegos para aliviar la ansiedad, que puedan ser utilizados en

entornos domeésticos y que proporcionen un alivio efectivo en momentos de crisis.

6.4. Terapia Ludica y Juegos para la Ansiedad

El juego ha sido reconocido como una herramienta terapéutica valiosa por organizaciones
como la OMS, que lo considera una estrategia humanizadora en la atencion sanitaria (World
Health Organization, 2017). La terapia ludica, que combina entretenimiento con intervencion
terapéutica, ha demostrado ser efectiva en la regulacion de emociones y la reduccion del

estrés (Landreth, 2012). Segun Fernandez-Abascal y Martin-Diaz (2019), las emociones



juegan un papel fundamental en la conducta humana, y su manejo adecuado es esencial para

mantener la salud mental.

Los juegos disefiados para aliviar la ansiedad se basan en principios de psicologia positiva y
neurociencia emocional, los cuales resaltan la conexidn entre las emociones y la motricidad
(Seligman, 2011). Estudios como los de Cuijpers et al. (2008) subrayan la importancia de
comprender como los juegos no solo promueven el bienestar emocional, sino que también

pueden tener un impacto fisioldgico positivo en los usuarios.

En este sentido, los juegos antiestrés no solo ofrecen una experiencia terapéutica accesible,
sino gque también involucran a los usuarios en actividades que promueven la relajacion y la
concentracion, permitiéndoles manejar sus emociones de manera constructiva. Estos juegos
proporcionan beneficios inmediatos, como el alivio del estrés, y a largo plazo, como la mejora

en las habilidades de gestion emocional.

6.5. Marketing Emocional y su Relevancia

El marketing emocional juega un rol fundamental en la comercializacion de productos
terapéuticos, especialmente aquellos que tienen como objetivo mejorar la calidad de vida de
los consumidores. Segun Verhoef et al. (2009), las marcas mas exitosas en la actualidad son
aquellas que logran establecer conexiones emocionales profundas con sus clientes. Este
enfoque, conocido como marketing emocional, va mas alla de la venta de un producto
funcional; busca crear experiencias significativas que generen lealtad y satisfaccion en los

consumidores



En el caso de los juegos para liberar ansiedad, el marketing emocional es clave para
comunicar los beneficios del producto y conectar con el publico objetivo a un nivel mas
profundo. La naturaleza terapéutica de estos juegos permite aprovechar el poder de las
emociones para influir en las decisiones de compra, posicionando el producto como una
herramienta que no solo entretiene, sino que también mejora el bienestar emocional del

consumidor.

6.6. Impacto de la Pandemia y Cambios en el Comportamiento del Consumidor

La pandemia de COVID-19 ha tenido un impacto profundo en el comportamiento del
consumidor, especialmente en lo que respecta al consumo de productos que promueven el
bienestar emocional (UNICEF, 2021). La necesidad de soluciones terapéuticas accesibles en
el hogar ha crecido exponencialmente, lo que ha creado un nuevo nicho de mercado para
productos como los juegos antiestrés. La crisis sanitaria también ha exacerbado los trastornos
de ansiedad en personas con condiciones preexistentes, lo que subraya la urgencia de

desarrollar herramientas que puedan ser utilizadas facilmente por estos individuos.

La combinacion de la terapia ludica y el marketing emocional ofrece una oportunidad Unica
para conectar con los consumidores y proporcionar una solucién tangible para la ansiedad.
Esta integracion no solo busca vender un producto, sino también impactar positivamente en
la vida de los consumidores, mejorando su bienestar emocional y contribuyendo a la gestion

efectiva del estrés.



7. Direccion estratégica empresarial

En Ro Disefio de Productos reside un compromiso excepcional con la innovacion, respaldado
por inversiones estratégicas en maquinaria de vanguardia para el corte de madera y otros
materiales, asi como en tecnologia de impresion y sublimacion, con diversas lineas de disefio
que abarcan mobiliario complementario, publicidad, souvenirs, tarjeteria fina, productos
personalizados decorativos de madera, y trofeos, nuestra vision se expande hacia una nueva

dimensidn terapéutica.

En particular, nos embarcamos en una emocionante travesia con la "Linea de Juegos para
Liberar Ansiedad”, concebida durante la tesis de pregrado en Disefio de Objetos en la
Facultad de Disefio, Arquitectura y Arte en 2018, esta linea no solo fusiona la maestria
artesanal con la tecnologia de punta, sino que también ofrece soluciones terapéuticas para

abordar la ansiedad, un desafio contemporéneo.



Industria de Juegos terapéuticos
4’ Especializacién en el disefio, desarrollo y comercializacion
de juegos terapéuticos para abordar la ansiedad, brindando
soluciones Unicas en el campo de la salud mental.

El modelo o concepto de tu empresa, enfocada exclusivamen-
te en juegos terapéuticos, podria ser el de una "Empresa de
. Bienestar Emocional'. Este modelo se centraria en proporcio-
nar soluciones terapéuticas a través de juegos disenados
especificamente para aliviar la ansiedad y mejorar la salud
mental.

La linea de juegos terapéuticos de "Ro Disefio de Productos”
esta disefiada para personas que buscan soluciones para
—> gestionar la ansiedad en su vida diaria, incluyendo adultos

jovenes, profesionales ocupados, estudiantes y profesiona-
les de la salud mental que pueden recomendar e integrar
estos juegos en sus practicas para apoyar el tratamiento de
la ansiedad.

PORTAFOLIO —» Juegos para liberar ansiedad.

Los consumidores pueden tomar decisiones impulsadas
por sus emociones, buscando una solucion rapida para
aliviar el estrés y la ansiedad sin una evaluacion exhausti-
va.

TRRACIONALIDAD DEL CONSUMIDOR —> La irracionalidad puede derivar de la percepcién de que
estos juguetes proporcionaran un alivio instantéaneo, inclu-
so cuando la solucién a largo plazo para la ansiedad podria
requerir enfogues més holisticos.

llustracion 1 Pirdmide Estrategica

7.1. Piramide estratégica
7.2. Aplicacién de los roles estratégicos:
7.2.1. Ventajas competitivas

Disefio innovador: Ofrecer juegos terapéuticos con disefios innovadores y Unicos que no se
encuentren facilmente en el mercado puede diferenciarte y atraer a un publico interesado en

propuestas novedosas.

Enfoque cientifico basado en evidencias: Destacar el respaldo cientifico y basado en la
evidencia detras de tus juegos terapéuticos puede generar confianza entre consumidores y

profesionales de la salud mental, estableciendo tu marca como una opcion confiable.

Colaboraciones estratégicas: Ofrecer opciones de personalizaciéon en los juegos para

adaptarse a las necesidades especificas de cada usuario, creando una experiencia Unica.
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Enfoque de personalizacion: Ofrecer opciones de personalizacion en los juegos para
adaptarse a las necesidades especificas de cada usuario, creando una experiencia unica.
7.2.2. Tendencia de clientes

Programa de lealtad: Implementar un programa de lealtad que recompense a los clientes
frecuentes. Puedes ofrecer descuentos exclusivos, acceso a contenido premium o puntos

canjeables por productos adicionales.

Comunidad en linea: Crear una comunidad en linea donde los usuarios puedan compartir
experiencias, consejos y apoyo mutuo. Esto fortalece la conexion con tu marca y entre los

propios clientes.

Sostenibilidad ambiental: Informar a los clientes sobre la procedencia de los materiales crea
conciencia ecoldgica. Puedes destacar como la empresa contribuye a reducir residuos y

minimizar el impacto ambiental.

Transparencia en la produccién: Los consumidores estan mas interesados en conocer la
procedencia de los productos. La transparencia en la produccion, incluida la informacion

sobre cdmo se fabrican los juguetes, puede generar confianza.
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7.2.3. Marca

C

RO DISENO DE PRODUCTOS

llustracion 2 Logo Ro Disefio

Desarrollar una identidad: Crea una identidad visual y verbal coherente que represente los
valores y la personalidad de tu marca. Esto incluye el disefio del logotipo, los colores, la

tipografia y el tono de voz en todas las comunicaciones.

El disefio del logotipo distintivo y facilmente reconocible.

Se establecieron guias de estilo visual y de tono para mantener la coherencia en todas las

comunicaciones.

Uso de redes sociales: Las redes sociales son herramientas poderosas para construir y
posicionar la marca. Compartiendo contenido regularmente, interactuando con la audiencia,
participa en conversaciones relevantes y utiliza imagenes atractivas que resalten la esencia

de la marca.

Eventos y colaboraciones: Participar en eventos relevantes para tu industria o comunidad.

Esto puede incluir ferias comerciales, eventos locales o colaboraciones con influencers y
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otras marcas afines. La participacion en eventos puede aumentar la visibilidad y credibilidad

de tu marca.

Resefias y testimonios: Las opiniones de clientes satisfechos son una poderosa herramienta
de marketing. Solicitar resefias y testimonios de aquellos que hayan experimentado
beneficios terapéuticos con tus juegos. Publica estas resefias en tu sitio web y en plataformas
de revision relevantes.

7.2.4. Servicio

Kits de regalos personalizados: Ofrecer la opcion de crear Kits de regalo personalizados.
Los clientes pueden seleccionar varios juegos terapéuticos para armar su propio paquete, lo

que puede ser una excelente opcion para regalos personalizados.

Envios rapidos y seguros: Garantizar un proceso de envio rapido y seguro. Ofrecer
opciones de envio express o servicios de seguimiento para brindar tranquilidad a tus clientes

sobre la entrega de sus productos.

Personalizacion de productos: Permite la personalizacion de algunos juegos terapéuticos.
Los clientes pueden afiadir nombres, mensajes o elementos especificos, haciendo que el

producto sea mas Unico y especial.

Pruebas gratuitas o muestras: Ofrece pruebas gratuitas o envia muestras de tus juegos
terapéuticos. Esto permite a los clientes experimentar antes de comprar, generando confianza
y aumentando la probabilidad de ventas futuras.

7.2.5. Modelo de empresa

Experiencias en vivo: Organizar eventos en vivo o0 sesiones en linea donde los usuarios

pueden participar en actividades terapéuticas dirigidas por profesionales.
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Demostracion en tiendas: Colaborar con tiendas fisicas para realizar demostraciones en las

que los clientes puedan experimentar los juegos antes de comprarlos.

Marketing emocional:  Utilizar estrategias de marketing emocional puede conectar
profundamente con los consumidores, generando una conexion emocional que va mas alla

del producto en si.

Alianzas estratégicas: Establecer alianzas estratégicas con organizaciones de salud mental,

instituciones educativas o empresas comprometidas con el bienestar puede ampliar tu alcance

y credibilidad.

7.2.6. Internacionalizacion

Adaptacion cultural: Ajustar el disefio de juegos terapéuticos para que sean culturalmente
relevantes en diferentes regiones, considera las preferencias culturales, idiomas y

valores locales.

7.3. Modelo de planificacion — desagregacion empresarial
7.3.1. Produccion

Objetivos

1. Mejorar la eficiencia de los procesos de produccion: Este objetivo tiene como
finalidad optimizar la ejecucion de las actividades relacionadas con la fabricacion de
los juguetes terapéuticos, con el propésito de alcanzar mayores niveles de
productividad y rendimiento.

2. Introducir nuevas ideas y mejoras en el disefio de los juguetes: Este objetivo tiene
como proposito fomentar la innovacion y la evolucion constante en el disefio de los
juguetes terapéuticos, permitiendo adaptarse a las tendencias del mercado y satisfacer

las necesidades cambiantes de los consumidores.
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3. Optimizar los costos de produccidn sin comprometer la calidad: Este objetivo se
orienta hacia la gestion eficiente de los recursos financieros relacionados con la
produccién de los juguetes terapéuticos, asegurando que la reduccion de costos no

afecte negativamente la calidad del producto.

Politicas

Objetivo 1: Mejorar la eficiencia de los procesos de produccion.

Anaélisis continuo: Realizar analisis continuos de los procesos de produccion cada trimestre

para identificar reas de mejora y eficiencia.

Adopcion tecnoldgica: Establecer un equipo encargado de evaluar e implementar nuevas
tecnologias cada trimestre, garantizando la formacién adecuada del personal para su
utilizacion.

Objetivo 2: Introducir nuevas ideas y mejoras en el disefio de los juguetes.

Evaluacion de competencia: Evaluar trimestralmente los productos de la competencia para

identificar oportunidades de mejora y diferenciacion.

Participacion del cliente: Involucrar a los clientes en el proceso de disefio para comprender

mejor sus preferencias y necesidades.

Objetivo 3: Optimizar los costos de produccion sin comprometer la calidad.

Anadlisis de costos: Realizar andlisis detallados de los costos de produccion para identificar

areas de optimizacion.

Control de desperdicios: Reducir al minimo los desperdicios de materiales durante el proceso

de produccion.
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Estrategias

Objetivo 1: Mejorar la eficiencia de los procesos de produccion.

a) Programar revisiones periddicas de los procedimientos de produccion, involucrando
a los equipos pertinentes para identificar oportunidades de optimizacion.

b) Establecer un equipo encargado de evaluar e implementar nuevas tecnologias,
garantizando la formacion adecuada del personal para su utilizacion.

c) Buscar constantemente eficiencias en la cadena de suministro para reducir costos y

mejorar la disponibilidad de materias primas.

Objetivo 2: Introducir nuevas ideas y mejoras en el disefio de los juguetes.

a) Realizar andlisis comparativos con productos similares en el mercado, identificando
areas donde el disefio puede destacarse 0 mejorarse.

b) Realizar encuestas, grupos focales y pruebas de usabilidad con clientes potenciales
para obtener retroalimentacion directa sobre los prototipos.

¢) Realizar andlisis comparativos con productos similares en el mercado, identificando

areas donde el disefio puede destacarse o0 mejorarse.

Objetivo 3: Optimizar los costos de produccion sin comprometer la calidad.

a) Realizar analisis detallados de los costos de produccion para identificar areas de
optimizacion.

b) Implementar medidas para controlar el uso de materias primas, reciclar residuos
cuando sea posible y optimizar los procesos para minimizar los desperdicios.

c) Establecer un equipo de analisis de costos que revise regularmente los componentes

de gastos, identificando oportunidades para reducir costos sin afectar la calidad.
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Procedimientos

Programar revisiones periodicas de los procedimientos de produccién, involucrando a

los equipos pertinentes para identificar oportunidades de optimizacion. (Objetivo 1a)

1.

2.

3.

Establecer un calendario regular para revisar procedimientos de produccion.
Identificar y convocar a equipos clave para participar en las revisiones.

Recolectar documentos relevantes, como manuales y datos de produccion.

Examinar cada etapa del proceso con el equipo designado.

Fomentar la participacién activa para identificar oportunidades de optimizacion.
Clasificar hallazgos y establecer un plan de accion con responsabilidades asignadas.
Evaluar regularmente el rendimiento del nuevo procedimiento y ajustar segun sea

necesario.

Establecer un equipo encargado de evaluar e implementar nuevas tecnologias,

garantizando la formacion adecuada del personal para su utilizacion. (Objetivo 1b)

1. Analizar las necesidades tecnoldgicas y formar un equipo liderado por un experto.

2.

3.

Investigar y evaluar tecnologias, considerando costos y beneficios.

Elaborar propuestas detalladas, presentarlas y obtener aprobacion.

Disefar un plan de formacion integral para el personal.

Introducir gradualmente las tecnologias con soporte continuo.

Monitorear y ajustar el rendimiento de las tecnologias segun sea necesario.
Recoger retroalimentacion del personal y ajustar procedimientos y formacion.

Mantenerse actualizado sobre tendencias y planificar actualizaciones periddicas.
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Buscar constantemente eficiencias en la cadena de suministro para reducir costos y

mejorar la disponibilidad de materias primas. (Objetivo 1c)

1.

2.

Evaluar la cadena de suministro actual identificando areas de mejora.

Renegociar contratos y explorar nuevos proveedores para obtener condiciones
favorables.

Implementar tecnologias para mejorar la visibilidad y eficiencia en la cadena de
suministro.

Ajustar niveles de inventario para reducir costos de almacenamiento.

Establecer relaciones colaborativas, mejorar procesos y monitorizar de forma
continua.

Capacitar al personal y realizar evaluaciones regulares para medir el impacto de las

mejoras.

Realizar analisis comparativos con productos similares en el mercado, identificando

areas donde el disefio puede destacarse o mejorarse. (Objetivo 2a)

1.

2.

3.

4.

Elegir productos similares en el mercado.

Obtener detalles sobre caracteristicas, disefio y materiales de la competencia.
Evaluar puntos fuertes y areas para destacarse 0 mejorar.

Identificar tendencias del mercado y obtener una retroalimentacidn o respuestas de

usuarios para ajustar el disefio.

5. Ajustar el disefio de forma continua para mantener relevancia y atractivo.

Realizar encuestas, grupos focales y pruebas de usabilidad con clientes potenciales para

obtener retroalimentacion directa sobre los prototipos. (Objetivo 2b)
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9.

Definir el objetivo de la investigacion y los parametros a evaluar en los prototipos.
Crear prototipos que representen el producto o disefio a evaluar.

Identificar y reclutar clientes potenciales que representen el publico objetivo.
Disefar encuestas que aborden aspectos clave del producto y recolectar respuestas
cuantitativas.

Conducir sesiones de grupos focales para obtener opiniones cualitativas y
perspectivas detalladas.

Facilitar pruebas de usabilidad donde los participantes interactden con los prototipos
y proporcionen feedback sobre la experiencia de uso.

Recolectar datos de encuestas, grupos focales y pruebas de usabilidad, y analizarlos
para identificar patrones y areas de mejora.

Preparar un informe detallado que resuma los hallazgos, destaque areas de fortaleza
y proponga mejoras.

Implementar ajustes en los prototipos basados en la retroalimentacion recibida.

10. Repetir el proceso segun sea necesario para asegurar la mejora continua del producto.

Realizar analisis comparativos con productos similares en el mercado, identificando

areas donde el disefio puede destacarse o mejorarse. (Objetivo 2c)

Identificar productos similares en el mercado.

Obtener detalles sobre caracteristicas, disefio y materiales de los competidores.
Definir criterios especificos para comparar, como funcionalidad, estética y
materiales.

Evaluar cada parametro para los productos competidores.
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5. Destacar areas donde el disefio propio puede destacarse y aquellas que necesitan
mejoras.

6. Obtener comentarios de usuarios sobre productos competidores.

7. Analizar los datos recopilados y documenta los hallazgos.

8. Realizar pruebas con usuarios para validar los cambios realizados.

9. Repetir el proceso de manera regular para mantenerse actualizado respecto a la

competencia.

Realizar analisis detallados de los costos de produccion para identificar areas de

optimizacién. (Objetivo 3a)

1. Desglosar los costos en materias primas, mano de obra, gastos generales, etc.

2. Documentar todos los costos asociados a la produccion.

3. Evaluar los costos en comparacién con la industria

4. Analizar posibles areas donde los costos son mas altos o ineficientes.

5. Obtener cotizaciones actualizadas y explora opciones mas rentables.

6. Buscar renegociar términos con proveedores y contratistas.

7. Evaluar la viabilidad de implementar tecnologias para mejorar la eficiencia.

8. Realizar ajustes en los procesos y costos de manera gradual.

9. Establecer un sistema de seguimiento constante para evaluar la efectividad de las

mejoras.
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Implementar medidas para controlar el uso de materias primas, reciclar residuos

cuando sea posible y optimizar los procesos para minimizar los desperdicios. (Objetivo

3b)

9.

Evaluar detalladamente las materias primas utilizadas.

Definir objetivos para minimizar el desperdicio.

Introducir tecnologias para optimizar procesos y reducir consumo.
Entrenamiento regular sobre practicas eficientes.

Establecer sistemas de monitoreo para detectar areas de mejora.
Implementar programas de reciclaje.

Evalla constantemente para reducir desperdicios.

Trabaja con proveedores ecoamigables.

Informa a clientes y partes interesadas sobre las iniciativas sostenibles.

Establecer un equipo de analisis de costos que revise regularmente los componentes de

gastos, identificando oportunidades para reducir costos sin afectar la calidad. (Objetivo

3¢)

Formar un equipo especializado en analisis de costos.

Definir claramente las responsabilidades de cada miembro.

Examinar regularmente todos los componentes de gastos.

Comparar con estandares de la industria y busca oportunidades de reduccién de
costos.

Introducir mejoras en los procesos segun las recomendaciones del equipo.

Capacitar al equipo de manera constante.

Informar regularmente sobre los hallazgos y mejoras implementadas.
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7.3.2. Comercializacion
Objetivos:

1. Incrementar la conciencia de marca: Aumentar el reconocimiento y la visibilidad de
la marca de juguetes terapéuticos mediante estrategias de marketing y campafias
publicitarias efectivas.

2. Establecer alianzas estratégicas: Colaborar con profesionales de la salud mental,
terapeutas, y otros actores relevantes para fortalecer la credibilidad de la marca y
expandir la red de distribucion.

3. Establecer estrategias de marketing digital: Potenciar la presencia en linea mediante
estrategias de marketing digital, incluyendo redes sociales, marketing de contenidos

y publicidad en linea.

Politicas:

Objetivo 1: Incrementar la conciencia de marca.
a) Desarrollar y ejecutar estrategias de marketing efectivas para aumentar la visibilidad
de la marca en diversos canales.

b) Participar en eventos relevantes y realizar activaciones para generar interaccion

directa con el pablico y fortalecer la conciencia de marca.
Objetivo 2: Establecer alianzas estratégicas.

a) ldentificar organizaciones, profesionales y empresas con los que se pueda establecer
alianzas estratégicas beneficiosas.
b) Realizar evaluaciones periodicas de la efectividad de las alianzas estratégicas y

realizar ajustes segun sea necesario.
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Objetivo 3: Establecer estrategias de marketing digital.

a) Crear contenido digital que sea atractivo, informativo y resuene con la audiencia en
linea.
b) Realizar investigaciones de mercado digital para comprender las tendencias,

preferencias y comportamientos de la audiencia en linea.

Estrategias:

Objetivo 1: Incrementar la conciencia de marca.

a) Investigary seleccionar canales de marketing adecuados, utilizar contenido atractivo,
y medir el rendimiento de las camparias para realizar ajustes.

b) Identificar eventos clave, planificar participaciones atractivas y medir el impacto de
las activaciones en la conciencia de marca.

c) Seleccionar plataformas publicitarias efectivas, crear anuncios impactantes y realizar

un seguimiento del rendimiento para ajustar la estrategia.

Objetivo 2: Establecer alianzas estratégicas.

a) Realizar andlisis de mercado, evaluar sinergias y seleccionar candidatos potenciales
para la colaboracion.

b) Establecer métricas de rendimiento, recopilar retroalimentacion y realizar revisiones
regulares para garantizar que las alianzas sigan siendo beneficiosas.

c) Seleccionar eventos y oportunidades de colaboracion que estén alineados con los

objetivos estratégicos de ambas partes.

Objetivo 3: Establecer estrategias de marketing digital.
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a) Seleccionar cuidadosamente las plataformas digitales mas adecuadas para alcanzar a
la audiencia objetivo y cumplir con los objetivos de marketing.

b) Utilizar herramientas de andlisis de mercado, realizar encuestas en linea y estudiar la
competencia digital.

c) Desarrollar estrategias de contenido, utilizar multimedia (videos, imagenes,

infografias) y adaptar el tono y estilo al publico objetivo.

Procedimiento:

Investigar y seleccionar canales de marketing adecuados, utilizar contenido atractivo,

y medir el rendimiento de las campafias para realizar ajustes. (Objetivo 1a)

1) Realizar un analisis exhaustivo de los canales de marketing disponibles.

2) ldentificar los canales mas relevantes y efectivos para llegar al publico objetivo.
3) Desarrollar contenido persuasivo y atractivo adaptado a cada canal seleccionado.
4) Ejecutar campafas de marketing en los canales seleccionados.

5) Utilizar herramientas analiticas para evaluar el rendimiento de cada campafia.

6) EvalGa métricas clave como tasas de conversion, alcance y participacion.

7) Determinar qué aspectos de las campafias generan resultados positivos.

8) Realizar ajustes en tiempo real o después de cada campafia para optimizar el rendimiento.

Identificar eventos clave, planificar participaciones atractivas y medir el impacto de las

activaciones en la conciencia de marca. (Objetivo 1b)

1) Identificar eventos relevantes para la marca y su publico objetivo.

2) Desarrollar estrategias para participaciones atractivas en cada evento.
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3) Organizar todos los aspectos logisticos para garantizar una participacion sin
contratiempos.

4) Crear actividades que capturen la atencion del publico objetivo.

5) Ejecutar la participacion de la marca de manera impactante y memorable.

6) Utilizar métricas especificas para evaluar el impacto de la activacion.

7) Recopilar datos sobre la interaccion del publico y la percepcion de la marca.

8) Realizar un andlisis detallado de los resultados y la efectividad.

9) Basandose en los datos, realizar ajustes para futuras activaciones.

Seleccionar plataformas publicitarias efectivas, crear anuncios impactantes y realizar

un seguimiento del rendimiento para ajustar la estrategia. (Objetivo 1c)

1) Identificar plataformas publicitarias relevantes para tu audiencia.

2) Comprender a tu audiencia para adaptar la estrategia publicitaria.

3) Crear anuncios visuales y mensajes persuasivos.

4) Implementar las camparias publicitarias en las plataformas seleccionadas.
5) Utilizar herramientas analiticas para monitorear el rendimiento.

6) Realizar ajustes segun los resultados obtenidos.

7) Periddicamente, mejorar la estrategia basandote en el analisis de datos.

Realizar analisis de mercado, evaluar sinergias y seleccionar candidatos potenciales

para la colaboracién. (Objetivo 2a)

Realizar un analisis exhaustivo del mercado para identificar oportunidades.

Evaluar areas de complementariedad y sinergias con posibles colaboradores.

Identificar candidatos potenciales que encajen con los objetivos estratégicos.
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Analizar las competencias y capacidades de cada candidato.

Establecer contacto inicial para discutir posibles colaboraciones.

Iniciar conversaciones para explorar términos y condiciones.

Definir claramente los términos y condiciones de la colaboracion.

Formalizar la colaboracién mediante un acuerdo contractual.

Ejecutar la colaboracién segun lo acordado.

Realizar un seguimiento continuo del rendimiento de la colaboracion.

Establecer métricas de rendimiento, recopilar retroalimentacion y realizar revisiones

regulares para garantizar que las alianzas sigan siendo beneficiosas. (Objetivo 2b)

1)
2)
3)
4)
5)
6)
7)
8)

9)

Establecer métricas claras y especificas.
Utilizar herramientas para recopilar datos.
Solicitar retroalimentacion regular.
Ajustar estrategia segun resultados.
Mantener comunicacion abierta.

Evaluar continuamente beneficios.
Abordar problemas proactivamente.
Adaptar estrategia segun necesidades.

Documentar resultados y analisis.
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Seleccionar eventos y oportunidades de colaboracion que estén alineados con los

objetivos estratégicos de ambas partes. (Objetivo 2c)

1)
2)
3)
4)
5)
6)
7)
8)

9)

Definir claramente los objetivos estratégicos.

Evaluar eventos y oportunidades disponibles.

Verificar la alineacién de intereses y valores.

Analizar los beneficios potenciales para ambas partes.
Investigar el historial de eventos anteriores.

Crear criterios para evaluar oportunidades.

Obtener opiniones y comentarios de las partes interesadas.
Basar la eleccidn en informacion y andlisis.

Negociar términos y condiciones claras.

10) Registrar formalmente la colaboracion seleccionada.

Seleccionar cuidadosamente las plataformas digitales mas adecuadas para alcanzar a

la audiencia objetivo y cumplir con los objetivos de marketing. (Objetivo 3a)

1)
2)
3)
4)
5)

6)

e Clarificar los objetivos especificos de la campafia.

Analizar y comprender a fondo las caracteristicas de la audiencia.

Explorar y evaluar diversas plataformas digitales disponibles.

Verificar la presencia y comportamiento de la audiencia en cada plataforma.
Evaluar las funcionalidades y herramientas publicitarias de cada plataforma.
Investigar las plataformas utilizadas por la competencia y su éxito.

Analizar los costos asociados con la publicidad en cada plataforma
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7) Verificar la capacidad de cada plataforma para el tipo de contenido a compartir.
8) Realizar pruebas iniciales en plataformas seleccionadas para evaluar el rendimiento.
9) Monitorear y analizar los datos de rendimiento de cada plataforma.

10) Realizar ajustes en la estrategia segun los resultados obtenidos.

Utilizar herramientas de analisis de mercado, realizar encuestas en linea y estudiar la

competencia digital. (Objetivo 3b)

1) Establecer metas claras para la investigacion.

2) Seleccionar herramientas y disefiar encuestas en linea.

3) Analizar estrategias digitales de la competencia.

4) Utilizar herramientas de segmentacion y monitorear tendencias.
5) Implementar encuestas, recopilar y analizar datos.

6) Identificar oportunidades basadas en hallazgos.

7) Evaluar la efectividad de canales digitales.

8) Realizar ajustes segun resultados del analisis.

Desarrollar estrategias de contenido, utilizar multimedia (videos, imagenes, infografias)

y adaptar el tono y estilo al publico objetivo. (Objetivo 3c)

1) Establecer metas claras para la estrategia de contenido.

2) Analizar y comprender a la audiencia objetivo.

3) Realizar investigacion de palabras clave relevantes.

4) Elaborar un plan de temas alineados con objetivos y audiencia.
5) Crear contenido diverso (videos, imagenes, infografias).

6) Ajustar el tono y estilo segun la audiencia y plataforma.
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7) Distribuir el contenido en diversos canales.

8) Evaluar métricas para ajustes y mejoras continuas.

7.3.3. Publicidad

Objetivos

1. Incrementar la conciencia de marca: Aumentar el reconocimiento y la recordacion de la
marca mediante campafias publicitarias efectivas.

2. Posicionar la marca como lider en Juegos terapéuticos: Establecer la marca como lider
en el mercado de juegos terapéuticos, destacando sus beneficios y calidad.

3. Desarrollar contenido de valor y educativo: Crear contenido publicitario que no solo
promocione los productos, sino que también eduque al publico sobre los beneficios

terapéuticos y el valor de los juguetes.

Politicas

Objetivo 1: Incrementar la conciencia de marca.

Implementar una estrategia de publicidad que abarque mdltiples canales, incluyendo redes

sociales, anuncios en linea, colaboraciones y eventos presenciales.

Mantener coherencia en el mensaje publicitario, asegurando que todos los materiales de

marketing transmitan los valores y beneficios clave de los juguetes terapéuticos.

Objetivo 2: Posicionar la marca como lider en Juegos terapéuticos.

Realizar investigaciones regulares sobre la competencia en el mercado de juegos terapéuticos

para identificar fortalezas, debilidades y oportunidades.
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Comprometerse con la innovacion constante en el disefio y la funcionalidad de los juegos

terapéuticos, asegurando que la marca siempre ofrezca productos lideres en el mercado.
Objetivo 3: Desarrollar contenido de valor y educativo.

Colaborar con profesionales del campo, terapeutas y expertos en salud mental para

desarrollar contenido educativo respaldado por conocimientos especializados.

Utilizar una variedad de formatos, como blogs, videos, infografias y podcasts, para adaptarse

a diferentes preferencias de consumo de informacion.

Estrategias

Objetivo 1: Incrementar la conciencia de marca.

a) Alcanzar a diferentes segmentos de la audiencia a través de canales variados para
maximizar la visibilidad de la marca.

b) Construir una imagen de marca sélida y reconocible para fortalecer la memoria 'y la
percepcion del consumidor.

c) Buscar y establecer colaboraciones estratégicas con otras marcas o personalidades

que compartan valores similares, ampliando asi el alcance de la marca.
Objetivo 2: Posicionar la marca como lider en Juegos terapéuticos.

a) Entender el panorama competitivo para diferenciar la marca y destacar sus ventajas
distintivas.

b) Innovar constantemente para reforzar la percepcion de liderazgo y mantiene el interés
del publico.
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¢) Recopilar y destacar testimonios de usuarios que hayan experimentado beneficios

terapéuticos con los juegos, compartiendo casos de éxito.

Objetivo 3: Desarrollar contenido de valor y educativo.

a) La colaboracion con expertos aporta credibilidad y garantiza la precision del
contenido educativo.

b) La diversidad de formatos aumenta la accesibilidad y la efectividad del contenido
educativo.

c) Verificar y citar fuentes confiables al crear contenido educativo, garantizando la

precision y la credibilidad de la informacion proporcionada.

Procedimiento

Alcanzar a diferentes segmentos de la audiencia a través de canales variados para

maximizar la visibilidad de la marca. (Objetivo 1a)

1. Identificar segmentos de audiencia clave.

2. Elegir canales de comunicacion especificos.

3. Personalizar mensajes para cada segmento.

4. Utilizar redes sociales, publicidad en linea, eventos, etc.

5. Evaluar resultados y ajustar estrategias.

6. Colaborar con influencers, participar en eventos especificos.

7. Emplear publicidad dirigida en linea.

Construir una imagen de marca sélida y reconocible para fortalecer la memoria y la

percepcion del consumidor. (Objetivo 1b)
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Establecer los valores, la mision y la visién de la marca.

Crear un logotipo distintivo y elementos visuales coherentes.

Formular mensajes claros y consistentes que transmitan la esencia de la marca.
Mantener coherencia en la comunicacion en todos los canales.

Involucrarse en actividades y eventos que fortalezcan la conexion con la comunidad.
Mejorar continuamente la experiencia del cliente.

Crear contenido que refleje la identidad de la marca.

Explorar asociaciones que refuercen la imagen de la marca.

Recopilar y utilizar comentarios para ajustar y mejorar la imagen de la marca.

Buscar y establecer colaboraciones estratégicas con otras marcas o personalidades que

compartan valores similares, ampliando asi el alcance de la marca. (Objetivo 1c)

5.

6.

7.

Buscar marcas o personalidades con valores alineados.
Analizar si la colaboracién aporta valor mutuo.
Presentar una propuesta clara y beneficiosa.
Establecer acuerdos y condiciones de la colaboracion.
Crear contenido o productos en conjunto.

Coordinar estrategias de lanzamiento y promocion.

Medir el impacto y la recepcion de la colaboracion.

Entender el panorama competitivo para diferenciar la marca y destacar sus ventajas

distintivas. (Objetivo 2a)

1.

2.

Identificar y analizar a los competidores directos.

Analizar las fortalezas y debilidades de la competencia.
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3. Buscar areas donde la marca puede destacar.

4. Estar al tanto de las tendencias del mercado.

5. Definir claramente el perfil del cliente objetivo.

6. Crear una propuesta Unica que resalte las ventajas.
7. Adaptar el mensaje para destacar la diferencia.

8. Mantenerse actualizado sobre cambios en la competencia.

Innovar constantemente para reforzar la percepcion de liderazgo y mantiene el interés

del pablico. (Objetivo 2b)

1. Mantenerse al tanto de las tendencias y recopilar feedback constante.
2. Evaluar la competencia y fomentar colaboraciones internas y externas.

3. Establecer un entorno creativo y asignar recursos a la investigacion y desarrollo.

&

Realizar pruebas piloto, crear prototipos y planificar lanzamientos estratégicos.

o

Evaluar el desempefio de nuevos productos después del lanzamiento.

Recopilar y destacar testimonios de usuarios que hayan experimentado beneficios

terapéuticos con los juegos, compartiendo casos de éxito. (Objetivo 2c)

1. ldentificar usuarios que hayan experimentado beneficios terapéuticos significativos.

2. Solicitar testimonios de manera proactiva, destacando casos especificos de éxito.

3. Realizar entrevistas para obtener detalles sobre la experiencia y registrarlas de manera
efectiva.

4. Obtener autorizacion y consentimiento de los usuarios para compartir sus

testimonios.
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Compartir testimonios destacados en plataformas digitales, materiales promocionales
y redes sociales.
Mantener un seguimiento regular para actualizar testimonios y capturar nuevas

experiencias positivas.

La colaboracién con expertos aporta credibilidad y garantiza la precision del contenido

educativo. (Objetivo 3a)

Identificar y contactar expertos relevantes.
Definir roles y expectativas claramente.
Colaborar en la creacion de contenido educativo.
Permitir revision para garantizar precision.

Mantener comunicacion para ajustes.

La diversidad de formatos aumenta la accesibilidad y la efectividad del contenido

educativo. (Objetivo 3b)

=

Comprender preferencias y necesidades de la audiencia.

Seleccionar formatos educativos variados (videos, infografias, texto, etc.).}
Adaptar informacion a diferentes formatos manteniendo coherencia.
Realizar pruebas para evaluar la efectividad de cada formato.

Recopilar feedback de usuarios sobre preferencias de formato.

Ajustar la diversificacion segun retroalimentacion y tendencias.

Promover activamente todos los formatos en canales adecuados.

Evaluar el rendimiento de cada formato para futuras mejoras.
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Verificar y citar fuentes confiables al crear contenido educativo, garantizando la

precision y la credibilidad de la informacion proporcionada. (Objetivo 3c)

1. Elegir fuentes de informacion reconocidas.

2. Verificar datos usando mdaltiples fuentes.

3. Evaluar la reputacién y autoridad de las fuentes.
4. Priorizar informacién actualizada.

5. Asignar mayor importancia a fuentes confiables.
6. Documentar y citar adecuadamente.

7. Validar la precisién con expertos.

8. Vigilar actualizaciones y cambios.

9. Entrenar en verificacion de fuentes y estandares de calidad.

7.4. Integracion de recursos estratégicos
7.4.1. Area de produccion

Reclutamiento
Operador de maquinaria: Encargados de operar las méaquinas de produccion.

Personal de ensamblaje: Trabajadores para ensamblar productos de acuerdo con los

estandares.
Inspector de calidad: Para garantizar la calidad de los productos.

La técnica de reclutamiento en esta area sera la publicacion de ofertas en plataformas
especializadas como sitios web de empleo y redes profesionales para llegar a candidatos

calificados.
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Seleccion: Se definira la seleccion a traves de la revision del CV, Identificando la experiencia
y corroborandola mediante las referencias que consten en el mismo para obtener informacion
sobre el desempefio previo y establecer claramente las habilidades, experiencia y requisitos

para cada puesto.

Se implementaran pruebas précticas para evaluar las habilidades en la operacion de
maquinaria, ensamblaje y control de calidad.

7.4.2. Area de comercializacion

Gerente de marketing: Un lider estratégico para dirigir todas las iniciativas de marketing.

Disefiador gréafico: Para crear material visual atractivo y consistente con la marca.

La técnica de reclutamiento en esta area serd la publicacion de ofertas en plataformas
especializadas como sitios web de empleo y redes profesionales para llegar a candidatos

calificados y recomendaciones del area de disefio que posee la empresa.

Seleccion: Se definird la seleccidén a través de entrevistas especificas para evaluar las

habilidades técnicas necesarias para cada posicion.

En el caso de Gerente de marketing se realizara entrevistas exhaustivas para evaluar la vision

estratégica, habilidades de liderazgo y experiencia previa.

Para la seleccion del disefiador grafico se solicitara un portafolio que destaque la diversidad
y calidad de su trabajo previo. Y mediante una prueba se verificara su experiencia con las
herramientas de disefio grafico relevantes. Durante la entrevista, se pediran detalles sobre su

proceso creativo y como aborda los desafios de disefio.
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7.4.3. Area de publicidad
Gerente de publicidad: Responsable de la planificacion y ejecucion de campafias

publicitarias.
Community manager: Encargados de gestionar las interacciones en redes sociales.

La técnica de reclutamiento en esta area serd la publicacion de ofertas en plataformas
especializadas como sitios web de empleo y redes profesionales para llegar a candidatos
calificados. Publicando anuncios en plataformas de empleo especificas para perfiles de

marketing y publicidad.

Seleccién: Se revisara el portafolio de proyectos anteriores para evaluar la calidad y
diversidad de las campafas y se evaluara el conocimiento del candidato sobre el mercado
objetivo y las tendencias publicitarias; valorando la creatividad del candidato y su capacidad

para generar ideas innovadoras.

Dentro de la entrevista se detectara que esté familiarizado con las herramientas y plataformas
publicitarias actuales y la capacidad del candidato para comunicar eficazmente ideas y
estrategias.

7.4.4. Activos fijos: Tangibles

Maquinaria de corte router CNC: Ofreceran la posibilidad de crear disefios detallados y

personalizados en la superficie de los juguetes.

Maquinaria de corte e impresion de vinil: equipos especializados disefiados para realizar
operaciones de corte y estampado en laminas de vinilo para reducir procesos en la fabricacion

de juguetes.
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Equipos de pintura y acabados: Ayudaran a mejorar la apariencia estética de los juguetes

y a personalizarlos con diferentes colores.

Impresoras 3D: Facilitardn la creacion de prototipos y la produccion de juguetes

personalizados.

Equipos de empaque automatizado: Agilizaran el proceso de empaqguetado, mejorando la

eficiencia y reduciendo los tiempos de produccion.

Estaciones de trabajo: Mejoraran el entorno laboral para el equipo, aumentando la

productividad y la comodidad.

Equipos de iluminacion y fotografia para marketing: Mejora la presentacion de productos

para campafias de marketing y venta en linea.

Softwares de disefio asistido por computadora: Facilita la creacién y modificacion de
disefios de juguetes de manera mas eficiente.

7.4.5. Activos fijos: Intangibles

Disefio innovador y exclusivo: Se invertird en talento creativo para desarrollar disefios
innovadores y exclusivos para tus juguetes. La originalidad y la estética atractiva pueden

diferenciarte en el mercado.

Marca y reputacion: Desarrollar una marca solida que transmita los valores y la mision de
tu empresa. Construir una reputacion positiva contribuird a la confianza del cliente y a la

lealtad a largo plazo.
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Propiedad intelectual: Registrar las patentes, marcas registradas o derechos de autor
asociados a los disefios. Proteger la propiedad intelectual te brindara seguridad legal y

exclusividad en el mercado.

Colaboraciones estratégicas: Buscar asociaciones con profesionales de la salud mental,
terapeutas o influencers en el ambito de la relajacion y bienestar. Colaboraciones estratégicas

pueden aumentar la visibilidad y credibilidad de los productos.

Comunidad en linea: Fomentar la creacion de una comunidad en linea alrededor de la marca
a través de redes sociales, foros o incluso una aplicacion dedicada. La interaccidn constante

con los clientes fortalecera la lealtad a la marca.

Investigacion y desarrollo continuo: Dedica recursos a la investigacion y desarrollo
continuo de nuevos productos. Mantenerse al tanto de las tendencias y necesidades del

mercado te permitira lanzar productos actualizados y relevantes.

Programas de fidelizacién: Implementar programas de fidelizacion que recompensen a
clientes frecuentes. Descuentos exclusivos, membresias especiales o regalos pueden
incentivar la lealtad del cliente.

7.4.6. Recursos no materiales o sistemas

Area de produccion

Sistema de gestion de proyectos: Facilitar la planificacion y seguimiento de proyectos,

asignacion de recursos y cumplimiento de plazos, mejorando la eficiencia en la ejecucion de

tareas.

39



Sistema de colaboracion creativa: Para fomentar la creatividad y la innovacion en el disefio
de juguetes, una plataforma colaborativa permite que los miembros del equipo compartan

ideas de manera efectiva.

Sistema de gestion de cadena de suministro: Optimizar la adquisicion de materias primas,

gestiona eficientemente los inventarios y coordina la logistica de manera integral.

Sistema de control de calidad: Implementar un sistema de control de calidad asegura que
cada juguete cumpla con los estandares establecidos, garantizando la satisfaccion del cliente

y la conformidad con regulaciones.

Sistema de automatizacion de procesos: Automatizar tareas repetitivas, mejorando la

eficiencia operativa y reduciendo errores humanos.

Sistema de gestién de produccién: Monitorear y gestiona en tiempo real la produccion,

permitiendo una toma de decisiones mas rapida y eficiente.

Sistema de gestion de tiempos de produccién: Asegurar un seguimiento preciso de la

asistencia y el tiempo dedicado a cada fase de produccion.

Area de comercializacion

Sistema de gestion de relaciones con el cliente: Facilita el seguimiento y la gestion de las

interacciones con los clientes, optimizando las estrategias de marketing y ventas.

Sistema de gestion de contenidos: Facilita la creacion, edicion y publicacion de contenido en

linea, permitiendo mantener actualizada la presencia digital de tu marca.

Sistema de comercio electronico: Si vendes directamente a los consumidores, una plataforma
de comercio electronico ofrece una experiencia de compra en linea facil y segura.
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Sistema de campafias publicitarias: Evalua el rendimiento de las campafias publicitarias para

ajustar estrategias y maximizar el retorno de la inversion.

Sistema de marketing de contenidos: Facilita la creacion y distribucion de contenido valioso

y relevante para atraer, educar y retener a tu audiencia.
Area de publicidad

Sistema de publicidad contextual: Muestra anuncios relevantes basados en el contenido

que los usuarios estan consumiendo, aumentando la efectividad.

Sistema de gestion de redes sociales: Implementa herramientas de gestion de redes sociales
como Hootsuite o Buffer para programar y administrar publicaciones en diferentes

plataformas. Esto facilitara la consistencia en la presencia en linea.

Sistema de publicidad digital: Utiliza plataformas publicitarias en linea como Google Ads,

Facebook Ads, Instagram Ads, u otras relevantes para tu publico objetivo.

7.5. Técnicas de retencion de clientes
7.5.1. Captacion:

Oferta pruebas gratuitas

Ofrece versiones de prueba gratuita de algunos de tus juegos mas populares.

Al permitir que los clientes prueben antes de comprar, aumentas las posibilidades de

conversion.

Las Ofertas de Prueba Gratuita son una estrategia de marketing que permite a los clientes

potenciales (Identificando claramente a la audiencia objetiva). Experimentar tus productos o
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servicios de forma gratuita durante un periodo determinado, con el objetivo de atraer su
interés y convertirlos en clientes de pago. Para implementar con éxito esta estrategia en tu

negocio de venta de juegos para liberar la ansiedad.

Camparias de prueba dirigida

Crear anuncios especificos en redes sociales que resalten como los juegos pueden aliviar la

ansiedad.

Utiliza segmentacién detallada para llegar a personas interesadas en salud mental, bienestar

Yy juegos.

Las Campafias de Publicidad Dirigida son estrategias de marketing disefiadas para llegar
especificamente a un publico objetivo bien definido. En el contexto de la captaciéon de
clientes para juegos destinados a liberar la ansiedad, estas campafias se enfocan en llegar a
personas que puedan beneficiarse directamente de la experiencia terapéutica y relajante que

ofrecen tus juegos.

Participacion en eventos

Asiste a ferias, exposiciones o eventos relacionados con la salud mental, bienestar y juegos
terapéuticos. También planteo Organizar eventos propios, como talleres o demostraciones,

para dar a conocer tus productos.

Ofrece demostraciones interactivas de los juegos y asi permitir que los asistentes

experimenten directamente con los productos.
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Identificar los eventos relevantes para lu audiencia. Pueden ser ferias de bienestar,
conferencias sobre salud mental, eventos de juegos o incluso eventos locales en la
comunidad. En la participacion de un evento presencial, se disefiara un stand atractivo y
acogedor que destaque los juegos y sus beneficios para la ansiedad y Para eventos virtuales,
se debera de tener un espacio virtual bien disefiado con gréaficos, informacion y acceso facil

a recursos.

Marketing de Influencia

El marketing de influencia es una estrategia efectiva para captar nuevos clientes al asociarme

con personas influyentes que tienen seguidores comprometidos en mi industria o nicho.

Colaborar con influencers que puedan probar y promocionar tus productos a sus seguidores
Asegurando de que las colaboraciones sean auténticas y alineadas con los valores de tu

marca.

Investigar y encontrar influencers que estén activos en el &mbito de la salud mental, bienestar

emocional.

Presentar propuestas de colaboracion claras y especificas. Explicando como los juegos estan

alineados con los intereses de su audiencia y como podrian beneficiarse de ellos.

Proporcionar muestras gratuitas de los juegos para que los influencers puedan

experimentarlos.

Demostraciones en tiendas fisicas
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La técnica de demostracion en tiendas fisicas es una estrategia efectiva para captar nuevos
clientes al proporcionar experiencias practicas y directas con los productos. En el caso del
negocio de venta de juegos para liberar la ansiedad, la demostracion en tiendas puede destacar

como tus juegos ofrecen beneficios terapéuticos y contribuyen al bienestar emocional.

Organizar demostraciones en tiendas fisicas donde los clientes puedan experimentar tus

juegos en persona. Proporcionando muestras gratuitas o sesiones de juego en eventos locales.

Identificar tiendas fisicas que estén alineadas con el mercado objetivo y tengan un trafico
significativo de clientes interesados en productos relacionados con la salud mental o el

bienestar emocional.

Considerar tiendas especializadas en juegos, bienestar o librerias que puedan estar

interesadas en incluir tus productos.

Crear un espacio de demostracion atractivo en la tienda. Utilizando carteles, graficos y otros

elementos visuales para resaltar la conexidn entre tus juegos y el alivio de la ansiedad.

Invita a los clientes a participar en demostraciones interactivas de los juegos. Permitirles

jugar y experimentar directamente con los productos puede ser muy efectivo.

Testimonios y resefias

La estrategia de testimonios y resefias es una técnica poderosa para captar nuevos clientes,
ya que proporciona pruebas sociales que validan la calidad y la efectividad de los productos.
Para el negocio de venta de juegos para liberar la ansiedad, los testimonios pueden destacar

como tus juegos han contribuido al bienestar emocional y mental de las personas.
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Solicitar a clientes satisfechos que compartan sus experiencias mediante testimonios y
resefias en tu sitio web y redes sociales. Destacando estas experiencias positivas en las

campanas de marketing.

Ofrece incentivos a los clientes para que compartan sus testimonios. Pueden ser descuentos

en futuras compras, acceso a contenido exclusivo o la posibilidad de participar en sorteos.

Pedir a los clientes que destaquen beneficios tangibles que hayan experimentado al utilizar
los juegos. Pueden incluir reduccidn del estrés, mejora del estado de animo o incluso cambios

positivos en las relaciones interpersonales.

Concursos y sorteos

Los concursos y sorteos son estrategias emocionantes y participativas que se puede utilizar

para captar nuevos clientes para el negocio de venta de juegos para liberar la ansiedad.

Organizar concursos en redes sociales donde los participantes deben compartir sus estrategias
para reducir la ansiedad con juegos y ofrecer premios atractivos, como juegos gratuitos o

descuentos, definiendo claramente los objetivos del concurso o sorteo.

Hay varias opciones, como sorteos, concursos de preguntas y respuestas, sorteos en redes

sociales, concursos de fotos, entre otros.

Ofrecer un premio atractivo y relevante para mi audiencia. En el contexto de juegos para
liberar la ansiedad, el premio podria incluir paquetes de juegos, membresias premium o

incluso accesorios relacionados.
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Email marketing

El email marketing es una estrategia efectiva para captar nuevos clientes al permitirte

comunicarte directamente con ellos a través de correos electronicos.

Tener una lista de suscriptores que haya optado por recibir correos electrénicos de tu parte.
Se puede construir esta lista a través de formularios de registro en el sitio web, en eventos o

mediante incentivos como descuentos o contenido exclusivo.

Disefiar correos electrénicos atractivos y visualmente agradables. Utilizando gréaficos

relevantes, colores llamativos y un disefio limpio.

Introducir ofertas especiales y descuentos exclusivos para incentivar la participacion y la
conversion. Pueden ser descuentos en la primera compra, ofertas por tiempo limitado o

promociones exclusivas para suscriptores.

Incorporar elementos interactivos y contenido multimedia en los correos electronicos. Se
incluiran encuestas, videos cortos, gifs o contenido interactivo que mantenga el interés de los
destinatarios ya que la interactividad puede aumentar la participacion y mejorar la

experiencia del usuario.

7.5.2. Repeticién

Programas de membresias exclusivas:

Un programa de membresia exclusiva es una estrategia efectiva para fomentar la lealtad de

los clientes y garantizar repeticiones en las compras.
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Ofrecer beneficios exclusivos a los miembros del programa de membresia. Estos beneficios
pueden incluir descuentos especiales, acceso anticipado a nuevos lanzamientos, ofertas
personalizadas basadas en el historial de compras, regalos exclusivos o contenido premium

relacionado con la ansiedad y el bienestar emocional.

Facilitar el proceso de inscripcion al programa de membresia. Evitando formularios
complicados y considerando opciones como la inscripcion a través de redes sociales o el

registro automatico con la primera compra.

Personalizacion de productos

Ofrecer opciones de personalizacion para los juegos. Esto permite a los clientes crear
productos Unicos que se adapten especificamente a sus necesidades y preferencias ya que la

personalizacion puede aumentar la conexion emocional del cliente con el producto.

Sistema de recompensas basada en logros

Un sistema basado en logros es una estrategia efectiva para fomentar la participacion y la

lealtad de los clientes, al mismo tiempo que incentiva repeticiones en las compras.

Identificar y definir logros claros. Estos logros podrian estar relacionados con la frecuencia

de compra, participacion en eventos, referidos de amigos, resefias de productos, entre otros.

Disefiando un sistema de recompensas graduales. A medida que los clientes acumulan puntos
0 desbloquean insignias, deberian recibir recompensas progresivas. Estas recompensas
podrian ser descuentos, productos gratuitos, acceso a eventos exclusivos o incluso regalos

personalizados.
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Eventos en tiendas fisicas o virtuales para clientes

Organizar eventos en tiendas fisicas o virtuales exclusivos para mis clientes. Esto podria
incluir demostraciones de nuevos productos, charlas con expertos en ansiedad o actividades
interactivas relacionadas con tus juegos. Estos eventos proporcionan oportunidades para la

interaccion directa y el fortalecimiento de la comunidad.

Acceso anticipado de productos nuevos

Ofrecer a los clientes nuevos acceso anticipado a productos antes de su lanzamiento publico.

Esto genera un sentido de exclusividad y recompensa a la lealtad de los clientes.

Servicio de atencion al cliente excepcional

Destacar por un servicio de atencion al cliente excepcional. Responde rapidamente a las
consultas, brinda soluciones efectivas y muestra empatia hacia las preocupaciones de los

clientes.

Relacion:

Experiencias de compras personalizadas

Utilizar la personalizacion extensiva en la experiencia de compra. Desde recomendaciones
de productos basadas en su historial de compras hasta ofertas personalizadas y contenido

especifico para cada cliente, la personalizacién crea un ambiente Unico y adaptado.
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Ofrecer asesoramiento personalizado en la eleccion de productos, incorporando herramientas
en linea que hagan preguntas especificas y proporcionen recomendaciones basadas en las

respuestas.

Experiencias de unboxing exclusivas

Disefar experiencias de unboxing exclusivas. Incluye elementos sorpresa, mensajes
personalizados y detalles cuidadosamente seleccionados para hacer que la apertura del

paquete sea Gnica y emocionante.

Ofertas personalizadas con el cliente

Proporcionar ofertas y descuentos personalizados. Estos pueden estar basados en la
frecuencia de compra, el valor del carrito de compras o0 eventos especiales relacionados con

el cliente.

Cumpleafios o aniversarios especiales

Celebra los cumpleafios y aniversarios de tus clientes rentables. Envia descuentos especiales,

regalos sorpresa o incluso acceso a productos exclusivos en estas fechas significativas.

7.5.3. Vinculacion

Reconocimiento publico e historias de exito

Reconocer publicamente a mis clientes fieles y compartir sus historias de éxito. Esto no solo
los hace sentir apreciados, sino que también inspira a otros a unirse a lacomunidad de clientes

leales.
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Innovacién en Empaque y presentacion

Innovar en el empaque y presentacion de productos. Personalizando los empaques con
detalles como su nombre grabado e introducir elementos sorpresa que ademas de ser un

detalle atractivo sea un agradecimiento para el cliente por su fidelizacion.

Programas referidos mejorados

Mejorar el programa de referidos para clientes fieles. Ofreciendo recompensas mas
significativas por cada nuevo cliente referido y considera ofrecer incentivos adicionales para

los clientes referentes.

Programas de fidelidad experienciales

Crear programas de fidelidad que vayan mas alld de los descuentos. Ofrece experiencias
Unicas como acceso a eventos exclusivos, regalos sorpresa y servicios personalizados para

clientes fieles.

7.6. Aplicacién de objetivos estratégicos
1. Participacion de mercado
2. Incremento de ventas
3. Rentabilidad
4. Crecimiento
5. Ventajas competitivas
6. Posicionamiento

7. Reputacion corporativa
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8. Desarrollo de Marca
9. Desarrollo de nuevos productos

10. Crear Valor

7.6.1. Participacion de mercado
Continua investigacion de mercado: Realizar estudios de mercado para comprender las
necesidades y preferencias de la audiencia objetiva y Analiza a la competencia para

identificar oportunidades y brechas en el mercado.

Mantener una diferenciacion del producto: Asegurando de que los juegos ofrezcan

caracteristicas Unicas que los diferencien de otros en el mercado.

Destaca los beneficios terapéuticos especificos que tus juegos proporcionan.

Camparfias de concienciacion: Ejecutar campafias de marketing que destaquen la
importancia del manejo del estrés y los beneficios de tus juegos para la salud mental.

Utiliza historias de éxito y testimonios para respaldar la eficacia de tus productos.

Alianzas estratégicas: Buscar asociaciones con profesionales de la salud mental,
terapeutas o instituciones que puedan respaldar y recomendar mis juegos. Colaborar con

influencers que compartan los valores terapéuticos de los productos.

Canales de distribucion amplios: Tener presencia en diversos canales de venta, tanto
en linea como fuera de linea. Explorar acuerdos con minoristas, tiendas especializadas y

plataformas de comercio electrénico.

51



Programas de fidelizacion: Implementar programas de fidelizacion para recompensar a
clientes recurrentes. Ofrecer descuentos, contenido exclusivo o acceso anticipado a

NnuUevos productos.

Marketing digital especializado: Utilizar estrategias de marketing digital especificas
para llegar a tu audiencia objetivo. Empleando publicidad en redes sociales, marketing

de para aumentar la visibilidad en linea.

Eventos y experiencias en tiendas: Organizar eventos en tiendas fisicas o virtuales para
permitir a los clientes experimentar tus juegos. Ofrece demostraciones en vivo, sesiones

interactivas o eventos tematicos.

Garantia de satisfaccion: Proporcionar garantias solidas y politicas de devolucion
flexibles para generar confianza en los consumidores. Destacando la calidad vy

durabilidad de tus productos.

7.6.2. Incremento de ventas
Ofertas y descuentos especiales: Introducir ofertas limitadas o descuentos especiales en
los juegos para atraer a nuevos clientes y motivar a los usuarios existentes a realizar

compras adicionales.

Paquetes y bundles: Crear paquetes que incluyan varios juegos relacionados con la
ansiedad a un precio reducido. Esto puede aumentar el valor percibido y fomentar la

compra de mas de un titulo.
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Programas de suscripcion: Implementar un modelo de suscripcion que ofrezca acceso
a una variedad de juegos para la ansiedad por una tarifa mensual. Este enfoque puede

generar ingresos recurrentes y fomentar la retencion de clientes.

Camparnias de email marketing: Desarrollar campafias de email marketing enfocadas
en resaltar los beneficios terapéuticos de tus juegos. Incluye testimonios de usuarios y

promociones exclusivas para suscriptores.

Eventos de ventas especiales: Organizar eventos de ventas temporales, como "Dias de
Descanso” o "Semana Antiestrés”, donde los juegos para la ansiedad estén disponibles a

precios promocionales.

Programas de referidos con recompensas: Establecer un programa de referidos que
recompense a los usuarios por recomendar los juegos a amigos y familiares, generando

asi nuevas ventas a través del boca a boca.

Anuncios segmentados: Utilizar estrategias de publicidad online con anuncios
segmentados. Dirige tus anuncios a audiencias especificas interesadas en la salud mental

y el bienestar.

Garantias y devoluciones sin complicaciones: Ofrecer garantias de devolucion de
dinero o politicas de devolucion sin complicaciones para eliminar el miedo a la compra,

brindando confianza a los posibles compradores.
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7.6.3. Rentabilidad
Externalizacion de servicios: Evaluar la posibilidad de externalizar ciertas funciones no
criticas para reducir costos operativos. Esto puede incluir servicios de atencion al cliente,

mantenimiento de servidores, entre otros.

Negociacion con proveedores: Negociar con proveedores para obtener precios mas
competitivos en insumos o servicios necesarios para el desarrollo y la distribucion de los

juegos.

Programas de fidelizacion: Implementar un programa de fidelizacion que recompense
a los clientes frecuentes con descuentos exclusivos, contenido adicional o acceso

anticipado a nuevos lanzamientos.

Ofertas premium: Introducir versiones premium de los juegos con caracteristicas

exclusivas o contenido adicional que justifique un precio mas alto.

Automatizacién de procesos: Automatizar procesos internos cuando sea posible para

reducir la necesidad de mano de obra y mejorar la eficiencia operativa.

7.6.4. Crecimiento
Alianzas con empresas de tecnologia: Establecer alianzas estratégicas con empresas de
tecnologia que se centren en soluciones para el bienestar laboral, integrando tus juegos

como parte de sus ofertas.

Influencers y colaboradores notables: Colaborar con influencers, personalidades

notables y expertos en salud mental para respaldar tu marca y llegar a nuevas audiencias.
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Asegurando de que estas colaboraciones sean auténticas y alineadas con la misién de tu

marca.

Camparnias de marketing experiencial: Desarrollar campafas que involucren a los
usuarios de manera activa, como desafios en redes sociales, concursos creativos o eventos

de juego en linea que fomenten la participacion y la viralidad.

Iniciativas de bienestar en centros educativos: Colaborar con instituciones educativas
para implementar tus juegos como parte de iniciativas de bienestar en las escuelas,

ayudando a los estudiantes a manejar el estrés académico.

Participacion en la comunidad: Crear una comunidad en linea en torno a la marca y los
juegos. Facilita la participacion activa, la discusion y la generacion de contenido por parte

de la comunidad.

7.6.5. Ventajas competitivas
Feedback y mejora continua: Recopilar comentarios de clientes y utiliza esta

informacidn para mejorar constantemente los productos.

Innovacion constante: Mantente al tanto de las tendencias y avances en juegos
terapéuticos. Introducir nuevos productos o actualiza los existentes para mantener el

interés del mercado.

Alianzas estratégicas con instituciones de salud: Establecer alianzas estratégicas con
instituciones de salud, hospitales o clinicas para recomendar y utilizar tus juegos como

parte de programas de apoyo emocional.
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Desarrollo de herramientas de evaluacion empresarial: Disefiar herramientas de
evaluacion especificas para empresas que les permitan medir el impacto del uso de los

juegos en el bienestar y productividad de sus empleados.

Camparias de email marketing personalizadas: Utilizar campafas de email marketing
personalizadas para informar a tus usuarios sobre nuevas caracteristicas, ofertas

exclusivas y eventos especiales.

Ventas especiales para usuarios frecuentes: Reconocer y recompensar a usuarios
frecuentes con ventas especiales, descuentos exclusivos y acceso prioritario a nuevos

lanzamientos.

7.6.6. Posicionamiento
Narrativa de marca emocional: Desarrollar una narrativa de marca que conecte
emocionalmente con mi audiencia. Destacar historias de usuarios reales y como tus

juegos han tenido un impacto positivo en sus vidas.

Colaboraciones con expertos en bienestar: Establecer colaboraciones con expertos en
bienestar y salud mental para respaldar la autenticidad y eficacia terapéutica de los

juegos. Pueden incluir testimonios y contribuciones a la

Programas de recompensas por participacion: Implementar programas de
recompensas que incentiven la participacion activa de los usuarios en actividades

terapéuticas dentro de tus juegos, creando una comunidad comprometida.
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Liderazgo en investigacion y desarrollo: Posicionamiento como lider en investigacion
y desarrollo en el campo de juegos terapéuticos. Publicar estudios, colabora con expertos

en salud mental y demostrando el compromiso continuo de tu empresa con la innovacion.

Participacion activa en eventos del sector: Participar activamente en eventos del sector,
conferencias y ferias comerciales relacionadas con la salud mental y el bienestar. Esto no

solo aumenta la visibilidad, sino que también posiciona como una autoridad en el campo.

7.6.7. Reputacion corporativa
Transparencia en el desarrollo de juegos: Mostrar transparencia en el proceso de
desarrollo de juegos. Compartir informacion sobre como se disefian, las metodologias
terapéuticas utilizadas y la retroalimentacion de los usuarios que ha influido en las

actualizaciones.

Compromiso con la privacidad y seguridad: Destacar el compromiso de la empresa
con la privacidad y seguridad de los datos de los usuarios. Implementa practicas de

seguridad robustas y comunica claramente como se manejan los datos sensibles.

Disefio centrado en el usuario: Colocar el disefio centrado en el usuario en el centro
de tu estrategia. Asegurando que los juegos no solo sean terapéuticos, sino también

intuitivos y atractivos desde el punto de vista visual

Colaboraciones con disefiadores reconocidos: Colabora con disefiadores de renombre
en la industria. La asociacion con expertos en disefio refuerza la calidad estética de tus

juegos.

57



Participacion en ferias de disefio y tecnologia: Participar activamente en ferias y
eventos de disefio y tecnologia. Esto no solo te permite mostrar los productos, sino que

también te coloca en el epicentro de la innovacion en disefio.

Documentacion de proceso de disefio: Documentar y compartir el proceso de disefio
detras de tus juegos terapéuticos. Publicar informacion sobre las decisiones de disefio

refuerza la transparencia y la autenticidad.

7.6.8. Desarrollo de Marca
Identidad de marca diferenciada: Desarrollar una identidad de marca Unica que destaque
la conexion entre tus juegos y el alivio de la ansiedad. Definir colores, tipografias y elementos

visuales que se asocien directamente con la tranquilidad y el bienestar.

Disefio de packaging emocional: Disefiar un packaging que evoca emociones positivas y
refleje la esencia terapéutica de tus juegos. Utiliza colores relajantes, mensajes inspiradores

y materiales sostenibles.

Nombres estratégicos: Elige nombres para tus juegos y para la marca que comuniquen
directamente la intencion terapéutica y relajante. Asegurate de que sean memorables y faciles

de asociar con la idea de liberar la ansiedad.

Programas de fidelizacion con beneficios terapéuticos: Implementar programas de
fidelizacion que ofrezcan beneficios terapéuticos. Por ejemplo, descuentos especiales para

clientes frecuentes o acceso exclusivo a nuevos contenidos terapéuticos.
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Testimonios y casos de éxito: Destacar testimonios y casos de éxito de usuarios que han
experimentado mejoras en su bienestar emocional mediante el uso de los juegos. Compartir

historias reales refuerza la autenticidad de tu marca.

7.6.9. Desarrollo de nuevos productos
Investigacion de mercado profunda: Realizar investigaciones de mercado exhaustivas para
comprender las necesidades y deseos cambiantes de la audiencia. Identifica tendencias en

salud mental, bienestar y preferencias de juego.

Encuestas y retroalimentacion de usuarios: Implementar encuestas y solicitar
retroalimentacion directa de tus usuarios actuales y potenciales. Aprender directamente de

ellos te proporcionara valiosa informacidn sobre areas de mejora y nuevas oportunidades.

Colaboracion con expertos en salud mental: Colaborar con expertos en salud mental para
incorporar enfoques terapéuticos actualizados en tus nuevos productos. La validacion de

profesionales refuerza la eficacia terapéutica de tus juegos.

Materiales sensoriales de alta calidad: Seleccionar cuidadosamente los materiales para los
juegos, asegurando que sean sensorialmente agradables al tacto y visualmente reconfortantes.

La calidad de los materiales contribuye significativamente a la experiencia del usuario.

Exploracion de nuevos formatos de juego: Experimentar con nuevos formatos de juego,
como juegos de mesa, tarjetas de afirmacion, rompecabezas 0 experiencias de juego. La

diversificacion de formatos puede ampliar el alcance.
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7.6.10. Crear Valor
Elementos de personalizacion: Integrar elementos de personalizacién en el disefio de los
juegos. Permitir que los usuarios adapten ciertos aspectos, como colores o patrones, puede

aumentar la conexion emocional con el producto.

Investigacion de disefio centrado en el usuario: Conducir investigaciones de disefio
centradas en el usuario para comprender las preferencias y necesidades especificas. Esto

garantiza que los productos se ajusten a las expectativas de los usuarios.

Innovacion continua: Mantener un enfoque continuo en la innovacion. Introducir
regularmente nuevos elementos de disefio, caracteristicas y tecnologias para mantener fresca

y emocionante la oferta de productos.

Disefio sostenible: Adoptar précticas de disefio sostenible. EI uso de materiales ecoldgicos
y procesos de fabricacion respetuosos con el medio ambiente puede ser un diferenciador

importante.

Empaques atractivos y funcionales: Disefiar empaques que no solo sean visualmente
atractivos, sino también funcionales. El empaque puede mejorar la experiencia del usuario y

transmitir la calidad y la atencion al detalle de los productos.

Integracion de tecnologia: Integrar tecnologia de manera creativa en el disefio. Esto puede
incluir caracteristicas interactivas, conectividad digital o aplicaciones complementarias que

mejoren la experiencia general.
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Calidad y durabilidad: Priorizar la calidad y la durabilidad en el proceso de fabricacion.
Productos bien construidos no solo satisfacen a los clientes, sino que también reducen la

necesidad de reemplazos frecuentes.

Innovacién en procesos de fabricacion: Investigar y adoptar nuevas tecnologias y métodos

de fabricacion que mejoren la eficiencia y reduzcan el impacto ambiental.

Experiencia de compra en linea: Mejorar la experiencia de compra en linea, desde la
navegacion del sitio web hasta el proceso de pago. La facilidad y la comodidad contribuyen

significativamente a la satisfaccion del cliente.

Envio rapido y seguro: Ofrecer opciones de envio rapido y seguro. La eficiencia en el
proceso de entrega y la seguridad del producto durante el envio son aspectos clave para la

satisfaccion del cliente.

Colaboraciones estratégicas en puntos de venta: Colaborar estratégicamente con
minoristas y socios de distribucién que compartan los valores de tu marca. La eleccién de

asociados puede afectar la percepcion de tus productos.

8. Investigacion de mercado

La investigacion de mercado es un componente crucial en el desarrollo de cualquier estrategia
empresarial, ya que permite obtener una comprension detallada de las necesidades, deseos y
comportamientos del consumidor. Para nuestro proyecto integrador, centrado en la
comercializacion de una linea de juegos terapéuticos disefiados para aliviar la ansiedad, este
modulo de investigacién de mercado representa una fase clave en la creacion de una oferta

competitiva y relevante.
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El objetivo principal de esta investigacion es identificar las preferencias y caracteristicas de
los consumidores que experimentan ansiedad en su vida diaria, lo que permitira personalizar
y mejorar tanto el producto como la estrategia de marketing. A traves de la recoleccion de
datos cuantitativos y cualitativos, buscamos entender las expectativas del mercado, la
percepcion de valor de los consumidores hacia los juegos antiestrés, asi como sus patrones

de compra y consumo.

Al investigar las tendencias emergentes y analizar la competencia, podremos también ajustar
nuestras estrategias de posicionamiento y diferenciar el producto dentro de un mercado
altamente competitivo. Las fuentes de informacion, tanto primarias como secundarias,
proporcionaran una base solida para tomar decisiones estratégicas informadas en la fase de

comercializacion del proyecto.

Objetivos especificos de la investigacion de mercado

* Identificar edad, género, ubicacion, nivel educativo y ocupacion de la audiencia para

entender quiénes son nuestros consumidores potenciales.

* Investigar las caracteristicas, tematicas y funciones que los consumidores encuentran mas

atractivas y Utiles en los juegos que liberan ansiedad.

*Investigar las tendencias emergentes en el mercado de juegos liberadores de ansiedad y
cambios en el comportamiento del consumidor que podrian afectar la demanda de nuestros

productos.

* Evaluar la percepcion de la marca y la competencia en el mercado, identificando fortalezas,

debilidades, oportunidades y amenazas segun la percepcion de los consumidores.
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* Analizar como compra nuestra audiencia objetivo, desde los canales preferidos hasta la

frecuencia de adquisicién y los factores que influyen en sus decisiones.

Fuentes de informacion

Para planificar el proceso de busqueda de informacion, es crucial considerar tanto fuentes
secundarias como primarias:

8.1. Fuentes Secundarias

Estadisticas: Datos numéricos y cifras relacionadas con la industria de los juegos, la salud
mental y otros temas relevantes recopilados por organizaciones gubernamentales,

instituciones académicas o empresas de investigacion de mercado.

Libros: Publicaciones escritas por expertos en psicologia, terapia y juegos que pueden
proporcionar una comprension profunda de la ansiedad y las estrategias terapéuticas

utilizando juegos.

Revistas Especializadas: Revistas cientificas y profesionales que publican investigaciones y

estudios sobre temas relacionados con la ansiedad, la salud mental y los juegos.

Estudios Anteriores: Investigaciones previas realizadas por académicos, instituciones o
empresas que abordan aspectos especificos de la ansiedad y el uso de juegos como

herramientas terapéuticas.

Informes de Mercado: Documentos que analizan el estado actual y las tendencias del mercado
de juegos, incluyendo datos sobre la demanda del consumidor, la competencia y las

oportunidades de crecimiento.
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Bases de Datos en Linea: Repositorios digitales que contienen una variedad de recursos,
como articulos, informes, estadisticas y otros materiales relacionados con la salud mental y

los juegos.

Paginas Web Gubernamentales: Sitios web de agencias gubernamentales que pueden
proporcionar datos demogréficos, estadisticas de salud publica y otros recursos relacionados

con la ansiedad y el bienestar mental.

Informacion de Asociaciones 0 Camaras de Comercio: Datos y recursos proporcionados por
organizaciones profesionales o comerciales relacionados con la industria de los juegos y la
salud mental.

8.2. Fuentes Primarias

Encuestas: Recopilacion de datos a través de cuestionarios estructurados dirigidos a
individuos que auto perciben ansiedad para obtener informacion cuantitativa sobre sus

preferencias y comportamientos.

Entrevistas: Dialogos en profundidad con individuos que experimentan ansiedad para
explorar sus experiencias, opiniones y necesidades relacionadas con los juegos que liberan

ansiedad.

Grupos Focales: Discusiones grupales dirigidas a personas que sufren de ansiedad para
obtener percepciones y opiniones mas amplias sobre los juegos que pueden ayudar a aliviar

la ansiedad.

Observacion Directa: Observacion de individuos que interactian con juegos que liberan
ansiedad en entornos naturales o comerciales para comprender mejor su comportamiento y

preferencias.
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Experimentos de Mercado: Pruebas controladas de nuevos juegos o conceptos de juego para
evaluar su efectividad en el alivio de la ansiedad y su aceptacion por parte de los

consumidores.

Anélisis de Redes Sociales: Exploracion y analisis de conversaciones, opiniones y
comentarios sobre juegos que liberan ansiedad en plataformas de redes sociales para

comprender mejor las tendencias y percepciones del publico.

Cuestionarios en Linea: Recopilacion de datos a través de formularios en linea dirigidos a
personas que auto perciben ansiedad para obtener informacion sobre sus preferencias y

comportamientos de consumo.

Visitas a Puntos de Venta: Observacion y recopilacion de datos en tiendas fisicas o en linea
donde se venden juegos que liberan ansiedad para evaluar la disponibilidad, la presentacion

y la popularidad de estos productos.

9. Plan de negocios

Este capitulo se centra en el desarrollo del Plan de Negocios para la comercializacion de una
linea de juegos disefiada para aliviar la ansiedad, integrando herramientas clave de modelado
y analisis empresarial. La estructuracién de este plan es vital para asegurar la alineacion
estrategica del producto con las necesidades del mercado y para establecer un marco
operativo y financiero robusto que garantice la sostenibilidad y el crecimiento del negocio.
9.1. Buyer Persona

El siguiente cuadro detalla el perfil de nuestro Buyer Persona, Susana, quien representa al
cliente ideal para nuestra linea de juegos disefiados para aliviar la ansiedad. Este perfil se ha

construido a partir de una combinacion de analisis de mercado y datos demograficos
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especificos, reflejando las necesidades, preferencias y comportamientos del segmento de
mercado que buscamos atender. Comprender a fondo a Susana nos permite personalizar las
estrategias de marketing y desarrollo de productos para abordar sus desafios unicos y cumplir
con sus expectativas, asegurando que nuestra oferta sea tanto relevante como atractiva. Este
enfoque centrado en el cliente es crucial para el éxito del emprendimiento, ya que la precision
en la alineacion de los productos con las necesidades del consumidor puede aumentar

significativamente nuestra eficacia comercial y la satisfaccion del usuario.

Descripcion de Buyer Persona: Susana, mujer de 30 afios, casada, con una carrera
profesional como asesora comercial en la marca Nissan. Tiene un nivel educativo alto, con
titulos en ingenieria mecanica automotriz y una maestria en administracion de empresas.
Ademaés de su trabajo, Susana maneja responsabilidades como madre y ama de casa, lo que

afiade capas de complejidad a su vida cotidiana.
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1 -Servicio de almacenamiento en la nube
\\ MAMA Y AMA DE ﬂﬂﬁﬁ_, Responsabilidades laborales:
. ASESORA COMERGIAL

Asesoramiento de linea de vehiculos con fines

I‘*.,_ L 30 ANOS /' comerciales, busqueda y prespeccién de fuentes
PUESTO: externas, fidelizacion de clientes,
Asesora comercial de la marca Nissan. fufSL(ljperiorteS:
. ofe de ventas.
Eg;ra%go CIVIL: Metas u objetivos:

Ingresos mensuales a 1500 dolares
Obtiene informacién a través de:
Participacion en capacitaciones
presenciales y virtuales.
Dificultades principales:
-Resolucion de problemas y toma
de decisiones.

-Gestion del cambio.

NIVEL ACADEMICO:

Ingeniera mecanica automitriz

Maestria en Administracion de empresas
TAMANO DE LA ORGANIZACION

49 Empleados
APLICACIONES MAS USADAS

=10 1 lOlvlalin

llustracion 3 Protopersona

Canal favorito de comunicacién:
f Teléfono - Carreo electrénico - En persona
F Herramientas para trabajar:
: -Sistemas contables y de finanzas
= -Gestidn de proyectos
-Correo electrénico
-Software de facturacién
SUSANA Programas de procesamiento de texto

Susana, en su rol de asesora comercial para una reconocida marca de automoviles, enfrenta
diariamente el desafio de cumplir con objetivos de ventas ambiciosos, lo cual exige una gran
dedicacion y esfuerzo. Este entorno de alta presion se ve agravado por su responsabilidad
como madre y ama de casa, donde sus tareas no solo se limitan a la crianza, sino también a
la gestién del hogar, planificacion de actividades familiares y mantenimiento de una vida
social activa. Esta dualidad de roles profesionales y personales le exige mantener una eficacia

constante, lo que inevitablemente conlleva a altos niveles de estrés y ansiedad.
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La necesidad de herramientas que faciliten el manejo del estrés es palpable en su dia a dia.
Susana busca soluciones préacticas y efectivas que se integran armoniosamente en su rutina
sin requerir grandes cambios o inversiones de tiempo adicional, ya que cualquier momento
de pausa es precioso. Ademas, estos recursos deben ser discretos y accesibles, permitiéndole

utilizarlos en diversos entornos.
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BUYER PERSON

INTERESES ¥ HOBBIES
HARILIDADES

Bienestar emocional: Susana, como mamd, ama de casa y asesora comercial,
probablemente valora el autocuidade y busca hermramientas para manejar el estrés y

la ansiedad.

Tecnologia: Debido a su uso de miltiples herramientas tecnolbgicas en el trabajo

{sistemas contables, saftware de gestitn, correa

electrénice], &s probable que esté

interesada en herraméentas digitales y dispasitivos que le ayuden a ser mdd eficiente

ensudiaada

Redes sociales: Utiliza plataformas come Instagram, TikTek y Pinterest, lo gue indica
interds por contenide visual, tendencias, y podiblements por temas de estilo de vida,
famila, y consejos de productividad o bienestar.

Capacitacitn y desarrollo; Le interass mantenerds actualizeda en su profesidn a

INFORMA I PERSOMAL

Nombre: Susana

Rol: Mamd y ama de casa, asesora comercial

Edadk: 30 arics

Puestor Asesora comercial de la marca Missan

Estada civil: Casada

Nivel académico: Ingeniera mecinica automotriz, Maestria en Administracidn
de Empresas

Aplicadiones mds usadas: Spatify, Pinterest, Facebook, TikTok, Instagram,
‘Whats App, YouTube, Linkedin

Canal favorito de comunicacidn:

Teléfono

Corran electidnico

En persona

INFORMACIGN PROFESIONAL

Responsabilidades laborales:

Herramientas para trabajar:

Asesoramiento de linea de vehiculos con fines

comerciales

Sitemas contables y de

Bligueday prospeccion de fuentes sxtermas Tnancisras

Fidelizacidn de clientes Correo slectrénica

Su superior es: lefe de ventas Software de facturacién
Metas u ahjetivos: Programas de procecamisnto
Ingreses menduabes a 1500 délares de texta

Obtiene informacitn a traves de: Servicio de almacenamients
Participacion en capacitaciones presenciales y & la nube,

virtuales

Dificultades

Resaluckin de prablernas v tama de dedisiones

Gestidn del cambie

5 Y DESAFIOS

Matag:

- Alcanzar sus objetives de ventas
mensuales (1,500 USD) come asesera
cornencial &n una Empnesa autormatriz.

. Byuilibrar su vida prafesional con sus
responsablldades come madre y ama
de casa.

- Continuar desamollindose profesional-
mente, hablendo estudiado una
maestria, o gue sugiere una ambicién
POr MEjorary CTecer &n su carrera,
Desafies:

Manejar el estrés [aboral derivado de las
metas comerciales exigentes y ka
necesidad de fidelizar clientes.
Enfrentar la presidn de equilibrar sus
respansabilidades familianes con las
laborales.

MAY

RES TE

“Comio asesoma comercial, el no cumplir
con sus objetivos podria ser una fuente
significativa de estrs, tantofinanciero
como emocional,

- Mo poder manejar eficazmente las

demandas de su trabajoy sus responsabi-

lidades familiares podria ser uno desus
mEyores temores, afectando su bienesar
general.

- Al haber invertido en su educacidn

{maastrla en ad ministracidn de empresas),

Susana podria temer no poder progresar
mids en su carrera o no estara la attura de
las expectativas profesionales.

- La dificultad para adaptarse a nuevos
procesos o cambios en su trabajo puede
aurnentar su ansiedad y estrds,

COMPORTAMIENTD

Responsabilidad y com promiso

Muttitasking - capacidad de realizar varias tareas
Orientada a la tecnologla

Busqueda de aedmientoy estabilidad financiera:
Interds en farmacidn continua

Alta exigencia y presitn

Preocupacién por el bienestar emocional
Busqueda constante de mejora

Preferencia porel control

Toma ripida de dedsones

Foco en el bienestar familiar

Receptividad a nuevas ideas

Nesgociadora hebil

Defensora de la calidad

Responsable en roles de liderazgo

PREFEREMCIA Y FRECUENCIA DE COM

Preferencia:

- Productos de Alta Calidad y Confiares

- Seluciores Pricticas y Eficentes

- Productos Respetuoios con el Medio
Ambierte

- Prouctos gue Aharan Tiempe

- Compras en linea

- Proluctos de Marea con Reputacion

- Preducton y Servicies de Blemeitar
Frecuencha de compra:

‘Compeas programadas: Manifica y
Programa iks comaras prinipales, coma
articulas para of hogar y suscripiones de
SBrvichns, DAra ajustarse a un presupuesto
mensual @ trimestral.

‘Compeas Impulsivas Dcasionalmente:
AURCLUE MAyBTIMEE estructurada, Susana
puede darse algn capricha esporddica,
expecialmente pars produios que ofrecen
relagadion o un pegueno luje.

Falta de Recursos
Gaestién del Cambio
Comunicacién

Ineficaz
Soporte Insuficiente
Quejas Personales come consumido-

ra

Calidad del Producta
Servicio al cliente

Falta de Flewibilidad en Servicios
Problemas
Prablemas de entrega
Publicidad Engafasa

El objetiva o problema que

cumplir

te producte le podria ayudar a
solucionar.

El abjetivo principal de losjuegos para liberar ansiedad serfa proporcionar
ura herramienta efectiva y accesible para ayudar a esta tribu de mercadoa
gestionar y reducir su arsiedad de manera efectiva. Este juguete podria
ofrecer una forma divertida y practica de aliviar el estrés, promover la
relajacién y mejorar el bienestar emocional, Ademds, podria ayudar a
fornentar momentos de calma y distraccidn positiva, brindando un respiro de
los desaflos diarios y permitiendo a las personas centrarse en el presentey en
actividades placenteras. En resurmen, &l juguete para liberar ansiedad podria
contribuir significativamente a mejorar la calidad de vida de esta tribu de
mercadio al ofrecerles una herramienta efectiva para gestionar sus
preccupaciones y encontrar momentos de tranquilidad en medio del caos

diario,

Por qué se siente identificado con el proposito de este

emprendimiento?

Susana se siente identificada con &l propdsito de este emprendimiento porque
su vida cotidiana estd llena de responsabilidades y presiones, tanto en su
trabajo como asesora comerdal, como en su rol de madre yama de casa. El
manejo del estrésy la ansiedad es una prioridad para ella, y busca herramientas
practicas que le permitan mejorar su bienestar emocional sin interferir en su
productividad oen sutiempao limitado. Al ofrecer una soluddn que ke ayudea
aliviar la tensidn de forma efectiva y discreta, este emprendimiento aborda
directamente sus necesidades personales y profesionales.

(QUE REPRESENTA EL

10 EM SU VID&

Para Susana, &l éxite en su vida
reprasenta lograr un equilibria
armoniods enlre su carrera profesional
Corme aseiora comercial y sus
responsabilidades como madre y ama
de casa. Alcanzar sus metas laborales,
core cumplir con los ebjetivas de
VENtas Y aVanZar en SU CArrera, es
Importante, pers sin comprameter el
tlempe v la calldad de vida con su
familla Ademids, ol Sdto tamblén
Incluye mantener su blenestar
emacienal, gestionando de manera
efectiva el estrés y |2 ansledad para
sentirse en control de su vida, disfrutar
de una salud mental estable y poder
dedicanse tanto a su desarrello personal
como al de su entarne,

(QUE HECESITA PR

EXITO EM 5U

- Equilitrin entre trabajo yvida
personal

- Desarrollo profesional continuo

- Gestidn efectiva del estrés

- Herramientas para manejar & estrés
- Autocuidado regular

-Técnicas de mindfulness y
meditacitn

- Mejoramiento de entorno de trabajo
- Awances en su carrera

- Desrrollo de nuevas habilidades

- Relaciones |aborales positivas

- Optimizacidn de la salud y bienestar
- Gestidn eficaz de finanzas parsonales

llustracion 4 Buyer Person
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9.2. Lienzo de Propuesta de Valor

El Lienzo de Propuesta de Valor que se presenta a continuacion es una herramienta clave que
nos permite visualizar y estructurar como nuestros juegos disefiados para aliviar la ansiedad
cumplen con las demandas especificas de nuestro Buyer Persona, Susana. Este lienzo detalla
los beneficios, caracteristicas y experiencias que nuestro producto ofrece para resolver los
problemas identificados y satisfacer las necesidades de Susana. La elaboracion de este lienzo
es un paso fundamental para asegurar que nuestro producto no solo sea atractivo, sino que
también sea percibido como una solucidn efectiva y valiosa para nuestros clientes. Mediante

este enfoquve, buscando alinear de manera precisa la oferta con las expectativas del mercado.
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LIENZO DE PROPUESTA DE VALOR

MAPA DE PROPUESTA DE VALOR PERFIL DEL CLIENTE (SEGMENTO)

- Estimulacién de la creatividad y resolucién de problemas.
- Alivio inmediato del estrés y la ansiedad.

- Mejora del bienestar emocional y el estado de dnimo. .-. in
- Distraccién positiva y enfoque. ALEGRIAS

- Promocién de la atencién plena. - Avie Prmadists dal strisy b anshodad
.snmrxﬂdn caJlmJ! ralajacian.

-Mayorcspaddsdpara concanirarza y anbcarss, TRABAJO(S) DEL
- Aumanta da |2 ssreackn de blensstar ganaral- CLIENTE
- Incramanto da |a craatividad y 1a resalucion da

Manafar d sstréz y a anskedad an

prot
‘wa olickdad sn lavida
ey sn “Encontrar fommas afoctivas da ralarssy

PRODUCTO s o bntar amockly et

Una linea de juguetes -Aprandar 3 controlar sus amockanasy
para liberar ansiedad

pearzamientos.
“Euscaralivia para b tanden fiicay
martal.

disefiado especificamente 0 B J ET I VO "_j. jvm::;n::nsmnmnp)rla

-Lidlar con stuackones sstrasantas an &l
trabajoo an casa.
-Buscar farmas saludables da gastianar

para proporcionar alivio

del estrés y la ansiedad.
-Dificukad para sncontrar matedes

ALIVIADORES DE FRUSTRACIOHES H P s et

i onka qua et sl cay
- Disefio erg.onémlu.) para facilidad de uso. recionan alrabale o sn sl sntorna
- Caracteristicas tactiles reconfortantes. lemllar g\;:doumhdum:;m. -
] ) ) h ) <Inca) 2 dazcanactar y relafarse
- Funciones interactivas para liberar la tensidn. nreenanee s dazcunsa, !
_ : : ~Sertimiantn dadesaperanz ofalta da
Est[mu!gs sensoriales relajantes. ) ehuconss sheciva para agare i
- Portabilidad para acceso en cualguier momento. bianastar amecinal

- Durabilidad y calidad para una experiencia consistente.

llustracion 5 Propuesta de Valor

Tabla 4

9.3. Business Modelo Canvas

A continuacion, se presenta el Business Modelo Canvas, este modelo nos permite visualizar

cémo cada aspecto del interactta y contribuye al éxito global de la empresa.
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S0OCIO CLAVE

BUSINESS MODEL CANVAS

ACTIVIDADES CLAVE

PROPUESTA DE VALOR

RELACIONES CON CLIENTES

SEGMENTOS DE CLIENTES

Proveecores de
materiales

Expertos en salud
mental

Plataformas de comercio
electrénico

Influencers y
colaboradores

Centros de bienestar y
tiendas minoristas

Fabricantes de
dispositivos médicos

Instituciones educativas
y de investigacién

Disefo y desarrollo de
productos

Investigacion y desarrollo
Fabricacion v produccion
Distribucion v logistica

Atencién al cliente y soporte
postventa

RECURSOS CLAVE

Recursos humanos
Recursos financieros
Infraestructura fisica

Tecnologla

Red de socios y proveedores

Alivio répido y discreto del
estrés para mujeres
profesionales ocupadas.

Solucién portatil para el
manejo de la ansiedad en
cualquier momento

Disefio estético y funcional
adaptado al estilo de vida
maoderno

Hermramienta de autocuida-
do rapida y accesible

Herramienta de autocuida-
do répida y accesible

Regalo significativo para el
bienestar emocional

Escuchar activamente a
nuestros clientes

Proporcionar un excelente
servicio al cliente

Ser transparentes y honestos

Personalizar |a experiencia
del cliente.

Mantener una relacion
a largo plazo

CANALES

Plataformas de comercio
electrénico

Redes sociales

Marketing por correo
electrénico

Tiendas minoristas

Eventos y ferias comerciales

Mujeres profesionales con
altos niveles de estrés
laboral y responsabilidades
familiares: Este grupo
incluye mujeres entre 30 y
45 afios, que trabajan en
entornos exigentes y,
ademas, gestionan una vida
familiar intensa. Buscan
soluciones rapidas y efecti-
vas para aliviar la ansiedad
en momentos de presion,
tanto en su trabajo como en
el hogar.

ESTRUCTURA DE COSTOS FUENTES DE INGRESOS

Costo de produccién
Costos de marketing y publicidad
Costos de distribucion

Costos de personal

Venta de productos

Servicios complementarios
Suscripcion o membresia

Experiencias exclusivas

llustracion 6 Modelo CANVAS
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9.4. Descripcion del Business Model Canvas
9.4.1. Socios Clave

Proveedores de materiales: Son fundamentales para asegurar la produccion eficiente de los

juegos terapeuticos.

Expertos en salud mental: Ofrecen la validacion y el respaldo cientifico necesario para

garantizar la efectividad del producto en el manejo del estrés y la ansiedad.

Plataformas de comercio electronico: Son clave para la distribucion y venta en linea del

producto, proporcionando un canal de facil acceso para los clientes.

Influencers y colaboradores: Ayudan a promocionar el producto y aumentar la visibilidad,

especialmente en redes sociales.

Centros de bienestar y tiendas minoristas: Acttian como puntos de venta fisicos donde los

clientes pueden adquirir los productos.

Fabricantes de dispositivos médicos: Aseguran la produccion de alta calidad y el

cumplimiento de estandares regulatorios.

Instituciones educativas y de investigacion: Brindan apoyo para el desarrollo de nuevos

productos y la validacion de estudios sobre la eficacia de los juegos terapéuticos.

9.4.2. Actividades Clave:
Disefio y desarrollo de productos: Crear y mejorar los juegos para hacerlos atractivos y

eficaces.

Investigacion y desarrollo: Innovacion continua para mejorar la funcionalidad y la

experiencia del usuario.
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Fabricacion y produccién: Garantizar que los productos se fabriquen de manera eficiente y

a bajo costo, sin comprometer la calidad.

Distribucion y logistica: Asegurar que los productos lleguen a tiempo y de manera eficiente

a los clientes, tanto a través de tiendas fisicas como en linea.

Atencion al cliente y soporte postventa: Ofrecer soporte continuo para asegurar la
satisfaccion del cliente y fomentar la lealtad.

9.4.3. Propuesta de Valor:

Alivio rapido y discreto del estrés para mujeres profesionales ocupadas: El producto esta
disefiado para integrarse facilmente en la vida cotidiana de mujeres con altos niveles de

estrés.

Solucion portétil para el manejo de la ansiedad en cualquier momento: Los juegos son

faciles de transportar y usar en cualquier situacion, ofreciendo alivio instantaneo.

Disefio estético y funcional adaptado al estilo de vida moderno: Los productos no solo
son eficaces, sino que también se ven bien, lo que los hace atractivos para el uso en diferentes

contextos.

Herramienta de autocuidado rapida y accesible: Ofrecen una solucion facil de usar que

no requiere de mucho tiempo para obtener resultados.

Regalo significativo para el bienestar emocional: El producto no solo es util como
herramienta personal, sino que también es ideal como regalo que promueve el bienestar.
9.4.4. Relaciones con Clientes:

Escuchar activamente a nuestros clientes: Se mantiene una comunicacion constante con

los clientes para entender mejor sus necesidades y ajustar el producto.
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Proporcionar un excelente servicio al cliente: Garantizar una atencion de alta calidad en

todos los puntos de contacto.

Ser transparentes y honestos: La honestidad en la informacion del producto y las

expectativas es clave para generar confianza.

Personalizar la experiencia del cliente: Adaptar la atencién y el servicio segun las

preferencias individuales de cada cliente.

Mantener una relacion a largo plazo: El objetivo es crear una lealtad duradera entre los

clientes mediante una experiencia positiva y constante.

9.4.5. Segmentos de Clientes:

Mujeres profesionales con altos niveles de estrés laboral y responsabilidades familiares:
Este segmento esta compuesto por mujeres de entre 30 y 45 afios que enfrentan un entorno
laboral exigente y la gestion de responsabilidades familiares intensas. Buscan soluciones

rapidas y efectivas para manejar la ansiedad tanto en su trabajo como en su vida personal.

Recursos Clave:

Recursos humanos: Personal capacitado para la produccion, el marketing y la atencion al

cliente.

Recursos financieros: Fondos necesarios para operar y expandir el negocio.

Infraestructura fisica: Instalaciones para la produccién y almacenamiento de los productos.

Tecnologia: Herramientas tecnologicas para el desarrollo de productos, la gestion de ventas

y la atencion al cliente.
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Red de socios y proveedores: Colaboraciones estratégicas con los proveedores que aseguran

la calidad y la entrega del producto.

9.4.6. Canales:

Plataformas de comercio electronico: Se utilizaran para la venta directa en linea.

Redes sociales: Seran una herramienta clave para promocionar los productos y llegar al

publico objetivo.

Marketing por correo electrénico: Mantendra la comunicacion con los clientes y

promovera productos o servicios adicionales.

Tiendas minoristas: Puntos de venta fisicos donde los productos estaran disponibles.

Eventos y ferias comerciales: Se participard en ferias y eventos especializados para

aumentar la visibilidad de la marca y captar clientes.

Estructura de Costos:

Costo de produccion: Incluye los materiales y la fabricacion de los productos.

Costos de marketing y publicidad: Gastos asociados con la promocion de los productos y

la adquisicion de clientes.

Costos de distribucion: Involucran la logistica necesaria para entregar los productos a los

clientes.

Costos de personal: Incluyen los salarios del equipo responsable de la operacion del

negocio.

Fuentes de Ingresos:
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Venta de productos: Principal fuente de ingresos mediante la comercializacion de los juegos

terapéuticos.

Servicios complementarios: Ofrecimiento de servicios adicionales que complementen los

productos.

Suscripcion o membresia: Posibilidad de crear un modelo de suscripcion para acceso a

productos o servicios exclusivos.

Experiencias exclusivas: Ofrecer actividades o servicios exclusivos para los clientes,

ampliando las oportunidades de ingresos.

10. MARKETING ESTATEGICO
10.1. Matriz McKinsey-GE:
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POSICION COMPETITIVA

llustracion 7 Matriz McKinsey-GE
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10.1.1. DESCRIPCION

Atractivo del mercado (eje vertical):

Mide factores como el tamafio del mercado, las tasas de crecimiento, la rentabilidad y las
barreras de entrada, entre otros. Un mercado con alta demanda, buenas perspectivas de

crecimiento y baja competencia es considerado muy atractivo.

Posicion competitiva (eje horizontal):

Evalla la capacidad de la empresa para competir en un mercado determinado, incluyendo su
participacién de mercado, ventajas tecnoldgicas, fuerza de la marca y capacidad de
innovacion. Cuanto mas fuerte es la posicion de la empresa, mejor es su capacidad para ganar
y mantener participacion en el mercado.

10.1.2. Interpretacion de la matriz

Crecimiento y expansion (cuadrante superior derecho):

En este cuadrante se ubican los negocios que operan en mercados altamente atractivos y
donde la empresa tiene una posicion competitiva fuerte. La recomendacion estratégica para
este tipo de negocios es proteger la posicion y seguir invirtiendo para crecer, aprovechando

las oportunidades de expansion.

Intervenir para crecer (cuadrante central derecho):

Aqui, la empresa tiene una posicion competitiva solida, pero en mercados menos atractivos.
La estrategia recomendada es intervenir selectivamente para crecer, priorizando areas con

mayor potencial y haciendo ajustes en aquellos mercados menos rentables.

Buscar rentabilidad (cuadrante central):
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En este cuadrante, la posicion competitiva y el atractivo del mercado son moderados. Se
recomienda buscar rentabilidad a través de la optimizacion de operaciones y una
administracion cuidadosa de los recursos, sin realizar grandes inversiones hasta que la

empresa fortalezca su posicion o el mercado muestre sefiales de mayor atractivo.

Redefinir negocio (cuadrante inferior derecho):

En mercados atractivos, pero donde la empresa no tiene una posicion competitiva sélida, la
estrategia seria redefinir el negocio, mejorando la competitividad a través de innovaciones o

cambios estructurales.

Limitar expansién o reducir operaciones (cuadrantes rojos):

En &reas donde el mercado no es atractivo y la posicién competitiva de la empresa es débil,
la recomendacion es limitar la expansion, reducir las inversiones o incluso abandonar el

mercado, para evitar pérdidas y concentrar los recursos en areas mas prometedoras.

En el marco de la linea de juguetes disefiados para aliviar la ansiedad, la clasificacion de
"Invertir Selectivamente" en la matriz McKinsey-GE implica una evaluacion estratégica

detallada basada en dos dimensiones clave:

Atractivo del Mercado: Se considera que el mercado destinado a productos que ayudan a
gestionar la ansiedad presenta caracteristicas que lo hacen atractivo. Esto podria reflejar una
creciente demanda de soluciones que promuevan el bienestar emocional y mental,
especialmente entre jovenes adultos y otros grupos demograficos preocupados por el estrés
y la ansiedad en la vida diaria. Factores como la conciencia creciente sobre la salud mental,

la busqueda de métodos alternativos para manejar la ansiedad y el aumento en la
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disponibilidad de informacion sobre bienestar psicoldgico contribuyen a esta percepcion de

atractivo del mercado.

Posicion Competitiva de la Empresa: La empresa que desarrolla esta linea de juguetes tiene
una posicion competitiva sélida en este segmento especifico del mercado. Esto puede deberse
a diversas razones, como la innovacion en el disefio de los juguetes para optimizar su
efectividad en la reduccion de la ansiedad, la capacidad de adaptarse rapidamente a las
tendencias y necesidades del mercado, y la habilidad para mantener estandares de calidad y

servicio que satisfagan las expectativas de los consumidores.

En consecuencia, la recomendacion estratégica de "Invertir Selectivamente” sugiere que la
empresa deberia considerar asignar recursos adicionales para fortalecer y expandir esta linea
de productos. Esto podria incluir aumentar la inversion en investigacién y desarrollo para
mejorar ain mas la efectividad de los juguetes en la reduccién de la ansiedad, ampliar la
presencia en el mercado mediante estrategias de marketing dirigidas y campafas de
concienciacion, desarrollar asociaciones estratégicas para ampliar el alcance y la distribucion
de los productos, asi como fortalecer las capacidades de produccién y logistica para satisfacer

la creciente demanda.

En resumen, "Invertir Selectivamente™ en la matriz McKinsey-GE para la linea de juguetes
destinados a aliviar la ansiedad implica reconocer y capitalizar sobre las fortalezas
competitivas y las oportunidades del mercado, orientando los recursos hacia areas
estratégicas que promuevan el crecimiento sostenible y el éxito a largo plazo en este

segmento especifico de negocio.
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10.2. Mapa Perceptual
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llustracion 8 Mapa Perceptual

10.2.1. Variables a Evaluar:

Atractivo Sensorial: Se refiere a la capacidad del producto para atraer y estimular los sentidos

del consumidor, como tacto, vista, sonido, entre otros.

Variabilidad de Uso: Indica la diversidad en las formas en que el producto puede ser utilizado

o las actividades que puede facilitar.

Productos Seleccionados:

Fidget Cubo, Cubo Infinito, Fidget Spinner, Stress Ball, Pop It,

Investigacion y Andlisis:
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Se recopilan datos sobre cada producto, considerando sus caracteristicas fisicas, funciones,
y como los consumidores los perciben en términos de atractivo sensorial y variabilidad de

uso.

Se puede realizar encuestas a consumidores para obtener percepciones directas sobre estos

aspectos.

Definicion de Escalas o Dimensiones:

Se establecen escalas de evaluacion para cada variable basadas en la informacion recopilada

y en la percepcién general del mercado.

Planteamiento del Espacio Perceptual:

Se define un espacio bidimensional donde el eje X representa el atractivo sensorial y el eje

Y representa la variabilidad de uso.

Se decide la orientacion de los ejes y la escala de puntuacion para asegurar una representacion

clara y coherente.

Posicionamiento de los Productos:

Cada producto se coloca en el mapa segun su puntuacion relativa en las dos dimensiones

evaluadas.

Se considera la ubicacién de cada producto en relacion con los otros para garantizar una

comparacion adecuada y util.
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10.2.2.

10.2.3.

10.2.4.

Consideraciones clave

Consistencia en la Evaluacion: Es crucial que la evaluacion de cada producto sea
consistente y esté basada en criterios claros y objetivos. Esto garantiza que los
resultados reflejen adecuadamente las caracteristicas reales de cada producto.
Percepcion del Consumidor: Se deben considerar las percepciones y preferencias del
consumidor, ya que estas influiran en como se posicionan los productos en el mapa
perceptual.

Contexto Competitivo: Es importante evaluar como se comparan los productos entre
si y como se posicionan en el mercado actual. Esto puede incluir andlisis de la

competencia y tendencias de consumo.

Uso del Mapa Perceptual:

Identificacion de Oportunidades: Permite identificar areas en las que hay menos
competencia o donde un nuevo producto podria destacarse.

Desarrollo de Estrategias: Ayuda a desarrollar estrategias de marketing vy
posicionamiento que aprovechen las fortalezas de cada producto.

Mejora de Productos: Proporciona informacion para mejorar productos existentes

segun las necesidades y preferencias del mercado.

Resultados

En el analisis de los juguetes antiestres utilizando un mapa perceptual, se ha considerado dos

directrices clave: Variabilidad de Usos y Atractivo Sensorial. A continuacion, se describe la

situacion actual de los juguetes analizados.

FIDGET CUB Y SPINNER
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Variabilidad de Usos: Ambos juguetes tienen una alta variabilidad de usos, lo que
significa que ofrecen multiples formas de interactuar y mantener las manos ocupadas.
Atractivo Sensorial: Sin embargo, ambos tienen una puntuacién negativa en atractivo
sensorial, 1o que sugiere que la experiencia tactil y visual que ofrecen podria ser

mejorada.

POP IT Y STRESS BALL

Variabilidad de Usos: Estos juguetes presentan una baja variabilidad de usos, lo que
indica que tienen menos formas de interactuar.

Atractivo Sensorial: A pesar de su baja variabilidad de usos, tienen un atractivo
sensorial positivo, indicando que los usuarios disfrutan de las sensaciones téctiles y

visuales que proporcionan.

CUBO INFINITO

Variabilidad de Usos: Este juguete tiene una alta variabilidad de usos, ofreciendo
maltiples formas de interactuar.
Atractivo Sensorial: También tiene un atractivo sensorial positivo, lo que lo convierte

en el Unico juguete que sobresale en ambas directrices.

Después de analizar el mapa perceptual, las decisiones relevantes que hemos tomado

incluyen:

Mejora del Atractivo Sensorial: Enfocarnos en mejorar las caracteristicas sensoriales de

nuestros juguetes para aumentar su atractivo entre los usuarios.
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Diversificacion de la Variabilidad de Uso: Desarrollar nuevas funcionalidades y modos de

uso que incrementen la versatilidad de nuestros productos.

Posicionamiento Estratégico en el Mercado: Utilizar el mapa perceptual para posicionar
claramente nuestros productos en relacion con la competencia y diferenciarnos destacando

nuestras fortalezas Unicas.

Marketing Centrado en el Bienestar Mental: Centrar nuestras campafias de marketing en
los beneficios terapéuticos de nuestros juguetes, enfatizando cémo contribuyen al alivio del

estrés y promueven el bienestar mental.

Mejora Continua Basada en Feedback: Implementar un proceso robusto para recolectar y

utilizar feedback de los usuarios para mejorar continuamente nuestros productos.

Optimizacion de Canales de Distribucion: Fortalecer nuestros canales de distribucion para

asegurar un acceso efectivo de nuestros productos al mercado objetivo.

Educacion y Concienciacion del Consumidor: Educar a los consumidores sobre los
beneficios terapéuticos de nuestros juguetes mediante contenido educativo y colaboraciones

estratégicas.

Estas decisiones estan disefiadas para fortalecer nuestra posicion en el mercado y satisfacer
mejor las necesidades de nuestros clientes, promoviendo no solo la venta de productos, sino

también la mejora del bienestar mental de los usuarios.
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10.3. Estrategia de segmentacion
10.3.1. Geografia

Residentes en areas urbanas y semiurbanas de Ecuador como Quito, Guayaquil, Cuenca y
Ambato, entre otras, estos adultos jovenes tienen acceso a una variedad de servicios y
oportunidades. Estas ciudades no solo son centros econdmicos y culturales, sino también
lugares donde la densidad de poblacion y la diversidad de actividades influyen en sus
preferencias de consumo. La proximidad a servicios de salud, espacios recreativos y centros
educativos modernos también moldea su interaccion con productos que promueven el

bienestar emocional y mental.

10.3.2. Demografia

El segmento demografico abarca desde jovenes adultos recién independizados hasta aquellos
establecidos en sus carreras profesionales o en formacion académica avanzada. Adultos
jévenes de 18 a 40 afios. Predominan los solteros y parejas sin hijos, aunque también incluye
algunas familias pequefias. Este grupo demogréfico esta en una etapa de la vida donde la
autocomprension y el equilibrio personal son prioritarios, influenciando sus decisiones de
compra hacia productos que no solo sean funcionales, sino que también contribuyan a su

bienestar emocional y fisico.

10.3.3. Psicogréfica

Caracterizados por un alto nivel de conexion digital, estos adultos jovenes ecuatorianos son
activos en redes sociales y utilizan tecnologia avanzada en su vida diaria. Valorizan el
equilibrio entre trabajo y ocio, buscando soluciones practicas que les permitan gestionar el

estrés y la ansiedad de manera efectiva. Su creciente interés en el bienestar personal y la salud
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mental los motiva a buscar productos que mejoren su calidad de vida, promoviendo un

enfoque proactivo hacia su bienestar emocional y fisico.

10.3.4. Comportamiento

En términos de comportamiento de compra, estos adultos jovenes ecuatorianos prefieren
productos que sean accesibles y se integren facilmente en sus rutinas diarias ocupadas.
Utilizan activamente plataformas digitales para investigar y comprar productos, buscando
tanto conveniencia como experiencia de usuario optimizada. Participan en una variedad de
actividades de ocio como ejercicio fisico, meditacion y hobbies creativos, buscando
productos que complementen y mejoren estas experiencias, apoyando asi su bienestar

general.

10.3.5. Beneficios Buscados:

Este segmento de mercado busca productos que proporcionen alivio inmediato y efectivo del
estrés y la ansiedad, ayudandoles a relajarse y mantener un equilibrio emocional estable.
Valorizan la mejora del estado de animo y la promocién de un suefio reparador como
beneficios clave. Ademas, esperan soluciones practicas y efectivas que se adapten facilmente
a su estilo de vida ocupado y activo, ofreciendo resultados tangibles que mejoren su bienestar

emocional y fisico en el dia a dia.

Estos parrafos detallados ofrecen una vision completa y comprensiva del segmento de
mercado de adultos jovenes ecuatorianos interesados en productos para aliviar la ansiedad y
promover el bienestar mental. Utiliza esta informacion para afinar tus estrategias de
marketing y desarrollo de productos, asegurando que satisfagan las necesidades y
preferencias especificas de este grupo demogréfico.
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10.3.6. Vinculo Racionalista

El vinculo racionalista se establece como apropiado para los juegos disefiados para aliviar la
ansiedad debido a varias razones fundamentales. En primer lugar, estos productos estan
disefiados con el propdsito explicito de proporcionar beneficios tangibles y facilmente
identificables para el bienestar mental y emocional. Los adultos jovenes ecuatorianos, dentro
del rango de edad de 18 a 40 afios, tienden a ser consumidores que valoran la eficacia y la
I6gica detras de los productos que eligen. En el contexto de juegos terapéuticos para aliviar
la ansiedad, estos individuos buscan soluciones practicas que les ayuden a gestionar el estrés

y a mejorar su estado de animo de manera directa y efectiva.

Ademas, el vinculo racionalista se destaca porque estos consumidores pueden evaluar
claramente los beneficios ofrecidos por estos juegos. La reduccion del estrés, la mejora en la
capacidad de concentracién, y la promocion de la relajacion son beneficios concretos que
pueden percibir y medir, lo que refuerza su decision de compra y su satisfaccion con el

producto.

Por lo tanto, al posicionar estos juegos dentro del segmento de vinculo racionalista, se
aprovecha la capacidad del consumidor para valorar y entender los beneficios del producto
desde una perspectiva logica y practica, lo que aumenta la probabilidad de aceptacion y

adopcion entre este grupo demografico especifico.
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10.3.7. Posicionamiento de Beneficio

TRANQUILIDAD AL ALCANCE DE TUS MANOS

El proyecto tiene un posicionamiento de beneficio porque esta enfocado en los beneficios
especificos que ofrece a los consumidores, especialmente en téerminos de aliviar la ansiedad

y promover el bienestar mental

[1 Enfoque en Resultados Tangibles: Los juegos disefiados para aliviar la ansiedad se
centran en proporcionar beneficios concretos como reduccion del estrés, mejora del estado
de animo y promocion de la relajacion. Estos son beneficios especificos que los

consumidores pueden percibir y experimentar directamente.

[1 Atencidn a Necesidades Especificas: Este tipo de posicionamiento se adapta bien cuando
los consumidores tienen necesidades o problemas especificos que desean abordar de manera
efectiva. En tu caso, los adultos jovenes ecuatorianos pueden estar buscando soluciones

practicas y efectivas para gestionar el estrés y mejorar su bienestar emocional.

[1 Diferenciacién Clara: Al enfocarse en los beneficios especificos, tu proyecto se
diferencia claramente de otros productos que podrian estar mas centrados en caracteristicas
o simplemente en el precio. Esto ayuda a captar la atencion del consumidor y comunicar de
manera efectiva por qué tu producto es la mejor opcidn para satisfacer sus necesidades

emocionales y mentales.
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10.4. Matriz FBC
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llustracion 9 Matriz FBC

La linea de juguetes disefiada para aliviar la ansiedad se encuentra en el cuadrante de
afectividad de la matriz FCB debido a su alta conexién emocional y el alto nivel de
involucramiento que requiere por parte de los consumidores. Los productos que ofrecen
beneficios significativos para el bienestar mental y emocional generan un compromiso
profundo y una decision de compra basada en la bdsqueda de alivio emocional y mejora de
la calidad de vida. Utilizando estrategias de marketing que se centren en narrativas
emocionales, educacion y experiencias de uso personalizadas, puedes fortalecer esta

conexion emocional y posicionar eficazmente tu producto en el mercado.
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10.4.1. Impacto en el Bienestar Mental

Los juegos disefiados para aliviar la ansiedad tienen un impacto significativo en el bienestar
emocional y mental de los consumidores. La ansiedad es una condicion que afecta
profundamente la calidad de vida, y los productos que prometen alivio directo de estos

sintomas generan un fuerte interés y compromiso por parte de los consumidores.

Los usuarios buscan productos que no solo sean funcionales, sino que también proporcionen
un beneficio emocional claro y tangible. Este alto nivel de involucramiento es caracteristico
del cuadrante de afectividad, donde las decisiones de compra estan impulsadas por la

busqueda de un bienestar emocional y psicoldgico.

10.4.2. Proceso de Decisién de Compra
Debido al impacto significativo en su bienestar, los consumidores estan dispuestos a invertir
tiempo y esfuerzo en investigar y evaluar estos productos. Esto incluye leer resefias, buscar

recomendaciones, probar diferentes opciones y comparar beneficios.

La decisién de compra no se toma a la ligera, ya que el producto debe cumplir con
expectativas altas de efectividad y calidad, dada su importancia en la gestion del estrés y la

mejora del bienestar emocional.

10.4.3. Motivacion Emocional
Conexion Emocional: Los juegos para aliviar la ansiedad crean una conexion emocional
profunda con los consumidores al abordar una necesidad emocional critica: la reduccion del

estrés y la mejora del estado de animo.
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La experiencia de usar estos productos estd directamente relacionada con emociones
positivas y el alivio de sensaciones negativas, lo que refuerza el vinculo emocional entre el

consumidor y el producto.

Publicidad y Mensajes Emotivos: Las campafias de marketing para estos productos deben
enfocarse en narrativas emotivas que resalten historias personales de usuarios que han

experimentado una mejora significativa en su bienestar emocional.

Testimonios de usuarios y casos de éxito ayudan a construir una conexién emocional mas
fuerte con potenciales consumidores, mostrando cémo el producto puede transformar sus

vidas al proporcionar alivio de la ansiedad.

10.5. Construccion de Marca y Experiencia del Producto

Posicionamiento de Marca: La marca debe ser percibida como un aliado confiable y
empatico en la busqueda del bienestar emocional. Esto implica una comunicacién constante
y sincera sobre los beneficios del producto y cdmo puede ayudar a los usuarios a gestionar

su ansiedad.

La construccion de una comunidad de usuarios que compartan sus experiencias y se apoyen

mutuamente puede fortalecer la lealtad a la marca y realzar el valor emocional del producto.

Experiencia de Uso: Ofrecer pruebas y demostraciones del producto es crucial para que los
consumidores puedan experimentar de primera mano los beneficios emocionales que los
juegos proporcionan. Esto puede incluir eventos en tiendas, ferias de salud, o versiones de

prueba en linea.
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Los paquetes de bienestar, que combinan varios juegos y recursos adicionales, pueden ayudar
a los usuarios a integrar estos productos en su rutina diaria de bienestar mental, aumentando

asi la efectividad y el valor percibido.

10.6. Contenido Educativo y Apoyo Profesional

Educacion del Consumidor: Proporcionar recursos educativos que expliquen la ansiedad y
como estos juegos pueden ayudar a gestionarla es esencial para construir confianza y
credibilidad. Articulos, videos explicativos y webinars con expertos en salud mental pueden

ser herramientas efectivas.

Este contenido debe destacar la ciencia y la psicologia detras de los juegos, subrayando como

y por qué son efectivos en la reduccion del estrés y la promocidn de la relajacion.

Apoyo Continuo: Organizar eventos en linea y charlas con profesionales de la salud mental
puede proporcionar un valor adicional significativo, permitiendo a los consumidores obtener
consejos personalizados y comprender mejor como utilizar los juegos para maximizar sus

beneficios.

10.7. Estrategias de las 4ps

Los juegos son herramientas de control emocional porque pueden proporcionar a los usuarios
una sensacion de diversion y alegria. La mayoria de los juegos bien disefiados permiten al
usuario liberar tensiones, lo cual es esencial para lograr un mayor autocontrol de sus

emociones.
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El juego es una actividad que genera diversion en los participantes a través de experiencias
mentales y fisicas interactivas. Este proyecto se plantea principalmente como una propuesta

de juegos basados en esa interaccion.

Como se menciona en los capitulos anteriores, la actividad fisica genera varias sustancias en
el cerebro humano, siendo una de las més importantes la serotonina. Esta sustancia es

fundamental para mantener el equilibrio emocional en las personas.

Otra actividad considerada en este proyecto es la actividad mental, imprescindible para
superar pensamientos negativos que a menudo causan depresiones. Mantener la mente
ocupada en diversas actividades académicas, laborales o de ocio ayuda a evitar las

connotaciones negativas que el estrés cotidiano nos impone.

La combinacion de estas dos actividades, fisica y mental, integradas en el juego, facilita la
conexion del jugador con el juguete, ayudando a aliviar la ansiedad. Esto permite al jugador

liberarse de las tensiones responsables de su ansiedad y alejarse de sus preocupaciones.
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10.8. Protopersona

m m [ Canal favorito de comunicacién:
Teléfono - Correo electrénico - En persona

Herramientas para trabajar:

-Sistemas contables y de finanzas
-Gestién de proyectos

-Correo electronico

-Software de facturacion

-Programas de procesamiento de texto
-Servicio de almacenamiento en la nube
Responsabilidades laborales:
Asesoramiento de linea de vehiculos con fines
comerciales, busqueda y prespeccion de fuentes
externas, fidelizacién de clientes,

Su superior es:

Jefe de ventas.

Metas u objetivos:

Ingresos mensuales a 1500 ddlares
Obtiene informacion a través de:
Participacion en capacitaciones
presenciales y virtuales.

Dificultades principales:

-Resolucién de problemas y toma

de decisiones.

-Gestion del cambio.

 SUSANA

~._ MAMAYAMADECASA
. ASESORA GOMERCIAL
 30mNOS

PUESTO:

Asesora comercial de la marca Nissan.
ESTADO CIVIL:

Casada

NIVEL ACADEMICO:

Ingeniera mecanica automitriz

Maestria en Administracién de empresas
TAMANO DE LA ORGANIZACION

49 Empleados

APLICACIONES MAS USADAS

=[oLflJlclolvialin

llustracion 10 Protopersona MKT
Susana podria necesitar los juguetes para liberar ansiedad en varias situaciones debido a su

estilo de vida ocupado y exigente. Aqui hay algunas situaciones especificas:

Estrés Laboral: Susana trabaja como asesora comercial y tiene metas de ventas que cumplir.
Las presiones y plazos del trabajo pueden generar altos niveles de estrés y ansiedad,

especialmente cuando se acercan los fines de mes o los cierres de trimestre.

Equilibrio Trabajo-Vida Personal: Como madre y ama de casa, Susana debe equilibrar su
trabajo profesional con las responsabilidades del hogar, lo cual puede ser agotador y generar

ansiedad al intentar manejar ambas areas de su vida eficazmente.
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Responsabilidades Familiares: Ademas de sus responsabilidades laborales, Susana tiene
que cuidar de sus hijos, coordinar actividades escolares y extraescolares, y mantener el hogar

en orden, lo que puede resultar en momentos de tension y estrés.

Presion Académica y Profesional: Con un titulo universitario de 4to nivel, Susana
probablemente busca mantener un alto rendimiento profesional, lo que puede afiadir presion

adicional para estar actualizada y continuar desarrollando sus habilidades.

Cuidado de la Salud: Susana se preocupa por su salud, lo que incluye manejar su bienestar
emocional. La ansiedad puede afectar su salud fisica y mental, y los juguetes para aliviar la

ansiedad pueden ser una herramienta Gtil para mantener su equilibrio emocional.

Tiempo Personal Limitado: Susana puede tener poco tiempo para actividades de ocio o
relajacion personal, y los juguetes para aliviar la ansiedad pueden ofrecerle momentos breves

pero efectivos de relajacion durante su ajetreado dia.

Desgaste Emocional: La combinacién de todas estas responsabilidades puede llevar a un
desgaste emocional significativo. Los juguetes para aliviar la ansiedad pueden ayudarla a

encontrar momentos de calma y rejuvenecimiento mental.

Reuniones y Presentaciones: Como asesora comercial, Susana tiene que asistir a reuniones
y hacer presentaciones. La presion de realizar bien puede generar ansiedad, y tener un juguete

antiestrés a mano podria ayudarla a mantenerse tranquila y enfocada.

Metas de Ventas Inalcanzables: Durante los periodos en los que las metas de ventas parecen

inalcanzables, Susana puede sentir un aumento en la ansiedad y el estrés. Los juguetes para
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liberar ansiedad pueden ofrecer un alivio rapido para ayudarla a recargar energias y seguir

adelante.

Multitarea Constante: Manejar multiples tareas a la vez, tanto en el trabajo como en casa,
puede ser abrumador. Usar juguetes antiestrés puede proporcionarle un momento de pausay

recalibracion, permitiéndole abordar sus tareas con una mente mas clara.

Trafico y Desplazamientos: Si Susana tiene que enfrentarse a largos desplazamientos o
trafico pesado, estos pueden ser una fuente adicional de estrés diario. Un juguete para aliviar

la ansiedad puede ayudarla a mantenerse calmada y centrada durante sus viajes.

Interrupciones Frecuentes: Al trabajar desde casa, Susana puede enfrentar interrupciones
constantes por parte de sus hijos o tareas del hogar, lo que puede aumentar su nivel de estrés.
Los juguetes para aliviar la ansiedad pueden ofrecerle una forma rapida de desestresarse entre

interrupciones.

Crisis Familiares o Personales: Las emergencias o problemas familiares, como
enfermedades de los nifios o situaciones inesperadas, pueden aumentar significativamente
los niveles de ansiedad. Los juguetes antiestrés pueden ser una herramienta Gtil para Susana

durante estos momentos dificiles.

Autocuidado y Tiempos de Descanso: Susana se preocupa por su salud y sabe la
importancia del autocuidado. Integrar juguetes para aliviar la ansiedad en su rutina diaria
puede ser parte de su estrategia de autocuidado, permitiéndole tomarse pequefios descansos

para relajarse y recuperar energia.
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Planificacion y Organizacion: Organizar eventos familiares, vacaciones o incluso su
calendario laboral puede ser estresante. Usar juguetes antiestrés mientras planea y organiza

puede ayudarla a mantenerse tranquila y enfocada.

Mantenerse Productiva: En dias en los que la motivacién es baja o las distracciones son
altas, los juguetes para aliviar la ansiedad pueden ayudar a Susana a mantenerse productiva

y concentrada en sus tareas.

Eventos Sociales: Participar en eventos sociales o familiares puede ser estresante,
especialmente si Susana se siente abrumada por sus otras responsabilidades. Los juguetes
para aliviar la ansiedad pueden ofrecerle una forma discreta de manejar su ansiedad en estos

entornos.

Problemas de Suefio: La ansiedad puede afectar el suefio de Susana, y usar juguetes
antiestrés antes de acostarse puede ayudarla a relajarse y preparar su mente para un suefio

reparador.

Estas situaciones adicionales muestran cdmo los juguetes para liberar ansiedad pueden ser
una herramienta valiosa para Susana en diversas facetas de su vida diaria, ayudandola a

manejar mejor el estrés y la ansiedad y a mantener un equilibrio emocional saludable.

10.9. Producto — Solucién
A lo largo de la historia, se ha evidenciado la inclinacién natural del ser humano hacia el
juego. Este es fundamental en los primeros afios de vida, considerado una actividad esencial

para los nifios y vital para su desarrollo personal y social. Desde el nacimiento, todos tenemos
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una tendencia a jugar con lo que nos rodea. En la madurez, la actividad ludica puede conducir

al cuerpo y la mente hacia una armonia tanto intelectual como emocional (ONU, 2001).

El juego y las relaciones que se establecen a través de él son una realidad universal. Sin
embargo, el juego siempre esta relacionado y adaptado a la cultura e idiosincrasia de cada
pueblo. En muchos entornos y comunidades, el juego es una actividad cotidiana no solo para
los nifios; es una representacion de cada sector, exteriorizando muchos aspectos de su
identidad cultural. Los juegos y juguetes, a menudo fabricados con materiales locales y por
artesanos del lugar, se vuelven mas valiosos emocional y afectivamente dentro de cada
cultura. Por lo tanto, el juego, con su notable diversidad, destaca muchos de los rasgos
caracteristicos de las sociedades. En los juguetes y en la manera de jugar e interactuar con
ellos, se refleja una gran cantidad de informacion sobre la cultura, etnia y patrimonio ludico,

fomentado a lo largo de generaciones.

10.10. Beneficios de los Juegos Terapéuticos para la Ansiedad
Reduccion del Estrés: Los juegos terapéuticos pueden disminuir los niveles de cortisol, la

hormona del estrés, ayudando a los usuarios a sentirse mas relajados.

Fomento de la Relajacion: Actividades ludicas proporcionan un escape mental y fisico,

promoviendo una sensacion de calma y bienestar.

Mejora de la Concentracion: Los juegos que requieren enfoque y atencion pueden ayudar

a desviar la mente de pensamientos ansiosos, mejorando la concentracion y la atencion plena.

Aumento de la Serotonina: La actividad ludica puede estimular la produccion de serotonina,
una neurotransmisora que contribuye a la sensacion de felicidad y equilibrio emocional.
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Desarrollo de Habilidades de Afrontamiento: Los juegos terapéuticos pueden ensefiar

estrategias efectivas para manejar el estrés y la ansiedad en situaciones de la vida real.

Estimulacion Cognitiva: Al involucrar al cerebro en actividades estimulantes, los juegos

pueden ayudar a reducir la rumiacion y los pensamientos negativos.

Interaccidn Social: Juegos que se realizan en grupo pueden fomentar la socializacién, lo

cual es beneficioso para combatir la soledad y reducir la ansiedad social.

Promocion del Autocuidado: Incorporar juegos terapéuticos en la rutina diaria puede ser

una forma efectiva de practicar el autocuidado y mantener un equilibrio emocional.

Mejora del Estado de Animo: Participar en actividades Iidicas placenteras puede elevar el

estado de animo y proporcionar una distraccion positiva de los factores estresantes.

Fomento de la Creatividad: Juegos que estimulan la creatividad pueden ofrecer una salida

para la expresion personal, ayudando a liberar tensiones acumuladas.

10.11. Diversidad y Funcionalidad: Clasificacion de Juegos segun la ONU
La ONU, en una de sus revistas trimestrales de educacién para adultos titulada "EIl nifio y el
juego, planteamiento y aplicaciones pedagdgicas” (ONU, 2001), clasifica los juegos en varios

grupos, los cuales se describen a continuacion:

10.11.1. Juegos de habilidad
Cada uno de estos juegos de habilidad no solo estimula el desarrollo fisico y cognitivo, sino
que también fomenta la concentracion, la competencia amistosa y el aprendizaje de

habilidades que pueden ser aplicables en diversas situaciones de la vida cotidiana.



e Juegos de lanzamiento: Actividades que implican arrojar objetos con precision,
mejorando la coordinacion ojo-mano.

e Juegos de construccion: Juegos que permiten crear estructuras, desarrollando
habilidades espaciales y de resolucion de problemas.

e Juegos de desplazamiento: Actividades que implican el movimiento de piezas en un

espacio definido, promoviendo la estrategia y la planificacion.

10.11.2. Juegos de movimiento
Estos juegos no solo promueven el desarrollo fisico y coordinativo, sino que también facilitan
la socializacién, la competencia amistosa y la exploracion del entorno fisico de manera

segura y estimulante.

e Juegos de atencién y control: Actividades que requieren concentracion y precision,
mejorando el enfoque y la autodisciplina.

e Juegos verbales y de adivinanzas: Juegos que utilizan el lenguaje y el pensamiento
I6gico, promoviendo el desarrollo cognitivo y la creatividad.

e Juegos de célculo: Actividades que implican el uso de nimeros y operaciones

matematicas, desarrollando habilidades aritméticas y de razonamiento.

10.11.3. Juegos dramaticos:
Estos juegos no solo estimulan la imaginacion y la creatividad de los participantes, sino que
también facilitan la expresion emocional, la socializacién y el entendimiento de roles y

estructuras sociales.
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e Pantomimay juegos rituales: Actividades que implican la expresion corporal y los
rituales simbdlicos, fomentando la creatividad y la expresion cultural.
e Juegos cantados y cantos acompafiados de movimientos: Juegos que combinan el

canto con movimientos fisicos, mejorando la coordinacion y la memoria musical.

10.11.4. Juegos de azar:
Los juegos de azar, segun la clasificacion de la ONU en "El nifio y el juego, planteamiento y
aplicaciones pedagdgicas" (2001), son actividades donde el resultado depende en gran

medida del azar o la suerte. Estos juegos incluyen:

e Dados y seleccion al azar: Juegos que implican elementos de suerte y probabilidad,
ensefiando a los nifios sobre el azar y la toma de decisiones.
e Adivinanzas y ordalias: Actividades que combinan la intuicion y el azar,

promoviendo el pensamiento critico y la diversion.

TOMAREMOS EN CUENTA SOLO LAS CARACTERISTICAS DE LOS

PRIMEROS 3 GRUPOS DE JUEGOS: HABILIDAD — MOVIMIENTO - INGENIO

Los juguetes que combinas con conceptos de habilidad, movimiento, ingenio y el significado
psicoldgico del laberinto pueden ser disefiados como herramientas terapéuticas que ofrecen

una experiencia completa y enriquecedora para los usuarios.

10.12. Descripcion de los Juguetes Terapéuticos
10.12.1. Disefio y Concepto

Los juguetes estan disefiados para integrar elementos de habilidad, movimiento, e ingenio,

inspirados en el significado psicoldgico del laberinto como metéafora de autodescubrimiento
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y crecimiento personal. Cada juguete estd cuidadosamente disefiado para proporcionar una
experiencia interactiva que combine desafios fisicos y mentales, promoviendo asi el

desarrollo integral y el bienestar emocional de los usuarios.

10.12.2. Juguetes de Habilidad
Incluyen juegos que requieren destrezas especificas como lanzamiento de aros, laberintos
fisicos con pelotas que deben ser guiadas con precisién, y rompecabezas tridimensionales

que desafian la capacidad de resolucion de problemas y la coordinacion mano-ojo.

10.12.3. Juguetes de Movimiento

Estos juguetes implican actividades fisicas que fomentan el movimiento coordinado y la
agilidad. Ejemplos incluyen laberintos con pistas que requieren desplazamiento de objetos a
lo largo de caminos especificos, juegos de seguimiento de rutas con obstaculos moviles, y

juegos de equilibrio que mejoran la coordinacion y la resistencia.

10.12.4. Juguetes de Ingenio

Los juguetes de ingenio se centran en desafiar el pensamiento critico y la creatividad.
Incluyen rompecabezas I6gicos con multiples niveles de dificultad, laberintos de laberintos
que requieren planificacion estratégica para navegar por diferentes caminos, y juegos de

palabras y nimeros que estimulan el desarrollo cognitivo y la resolucion de problemas.

10.12.5. Significado Psicoldgico del Laberinto
Cada juguete esta disefiado para reflejar el viaje simbolico del laberinto, donde los usuarios
exploran diferentes caminos y enfrentan desafios que simbolizan sus propios obstaculos

emocionales y mentales. Al interactuar con estos juguetes, los usuarios experimentan un
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proceso de autodescubrimiento, aprendizaje y superacion personal, reflejando el viaje hacia

el centro de si mismos para alcanzar una mayor comprension y equilibrio emocional.

10.12.6. Beneficios Terapéuticos

e Desarrollo de Habilidades: Mejora de la coordinacion, la concentracion y la
resolucion de problemas.

e Fomento del Bienestar Emocional: Reduccion del estrés, aumento de la autoestima y
mejora del estado de animo.

e Estimulacion Cognitiva: Promocion del desarrollo cognitivo a través de actividades
que desafian la mente.

e Autodescubrimiento y Autonomia: Apoyo en el proceso de exploracion personal y

fortalecimiento de la autoconciencia.

Estos juguetes terapéuticos no solo proporcionan entretenimiento y diversion, sino que
también se convierten en herramientas valiosas para la promocion del bienestar integral y el
crecimiento personal de los usuarios, inspirados en el poderoso simbolismo del laberinto

como busqueda de nuestro propio centro interior.
10.13. Canal de venta
10.13.1. E-commerce Propio

e Tienda Online: Crear una tienda en linea propia permitira a los clientes explorar y
comprar tus productos facilmente. Incluye descripciones detalladas, beneficios

terapéuticos, y testimonios de usuarios.
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e Blog y Recursos: Ofrecer contenido relacionado con la ansiedad, técnicas de
relajacion y el uso de tus juguetes puede atraer trafico y fomentar la confianza de los

clientes.

10.13.2. Marketplaces en Linea

e Amazon, eBay, Etsy: Estos sitios tienen una gran base de usuarios y pueden aumentar
significativamente la visibilidad de tus productos. Destaca las propiedades
terapéuticas de tus juguetes en las descripciones.

e Marketplaces Especificos de Salud y Bienestar: Plataformas que se especializan en
productos de salud mental y bienestar pueden ser una excelente opcion para alcanzar

a tu publico objetivo.

10.13.3. Redes Sociales

e Instagram y Facebook: Utiliza estas plataformas para mostrar tus productos a través
de fotos y videos atractivos, testimonios de usuarios y contenido educativo sobre
ansiedad.

e TikTok: Crea contenido corto y viral que muestre cémo usar los juguetes, los
beneficios terapéuticos y casos de uso en la vida diaria.

e Colaboraciones con Influencers: Trabaja con influencers de salud mental y bienestar

que puedan promocionar tus productos a su audiencia.

10.13.4. Aplicaciones de Salud y Bienestar
e Integracion en Apps de Meditacion y Mindfulness: Colabora con aplicaciones
populares de salud mental para incluir recomendaciones de tus productos como

herramientas complementarias.

cv



e Venta Directa en Apps: Algunas aplicaciones permiten la venta directa de productos;

explora estas opciones para una integracion fluida.

10.13.5. Tiendas Fisicas Especializadas

e Farmacias y Tiendas de Salud: Colocar tus juguetes en farmacias y tiendas que se
especialicen en productos de salud mental y bienestar puede aumentar la
accesibilidad.

e Tiendas de Juguetes Educativos y Terapéuticos: Estas tiendas ya atraen a clientes

interesados en productos que promuevan el desarrollo y el bienestar.

10.13.6. Centros de Salud y Bienestar
e Consultorios de Psicologos y Terapeutas: Ofrece tus productos en consultorios de
profesionales de la salud mental que pueden recomendarlos a sus pacientes.

e Gimnasios y Estudios de Yoga: Estos lugares estan frecuentados por personas que
buscan mejorar su bienestar general y pueden beneficiarse de tus juguetes

terapéuticos.

10.13.7. Eventos y Ferias
e Ferias de Salud y Bienestar: Participar en eventos especializados te permite presentar
directamente tus productos a un publico interesado y recibir retroalimentacion en
tiempo real.
e Talleres y Seminarios: Organiza o colabora en talleres sobre manejo de la ansiedad,

donde los participantes puedan probar y comprar tus juguetes.
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10.13.8. Suscripciones y Cajas de Bienestar
e Cajas de Suscripcion: Crea una caja de suscripcion mensual que incluya uno de tus
juguetes junto con otros productos de bienestar, guias de uso y contenido educativo.
e Colaboraciones con Cajas Existentes: Colabora con empresas que ya ofrecen cajas de

suscripcion de bienestar para incluir tus juguetes.

10.13.9. Programas Corporativos

e Bienestar en el Lugar de Trabajo: Ofrece tus juguetes como parte de programas de
bienestar corporativo, ayudando a empleados a manejar el estrés y mejorar la
productividad.

e Regalos Corporativos: Promociona tus juguetes como regalos corporativos que las

empresas pueden dar a sus empleados en ocasiones especiales.

10.14. 4.7.4. Comunicacion
10.14.1. E-commerce Propio

e Tienda Online: Crear una tienda en linea propia permitira a los clientes explorar y
comprar tus productos facilmente. Incluye descripciones detalladas, beneficios
terapéuticos, y testimonios de usuarios.

e Blog y Recursos: Ofrecer contenido relacionado con la ansiedad, técnicas de
relajacion y el uso de tus juguetes puede atraer trafico y fomentar la confianza de los

clientes.
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10.14.2. Marketplaces en Linea
e Amazon, eBay, Etsy: Estos sitios tienen una gran base de usuarios y pueden aumentar
significativamente la visibilidad de tus productos. Destaca las propiedades
terapéuticas de tus juguetes en las descripciones.
e Marketplaces Especificos de Salud y Bienestar: Plataformas que se especializan en
productos de salud mental y bienestar pueden ser una excelente opcion para alcanzar

a tu publico objetivo.

10.14.3. Redes Sociales
e Instagram y Facebook: Utiliza estas plataformas para mostrar tus productos a través
de fotos y videos atractivos, testimonios de usuarios y contenido educativo sobre
ansiedad.
e TikTok: Crea contenido corto y viral que muestre cémo usar los juguetes, los
beneficios terapéuticos y casos de uso en la vida diaria.
e Colaboraciones con Influencers: Trabaja con influencers de salud mental y bienestar

que puedan promocionar tus productos a su audiencia.

10.14.4. Aplicaciones de Salud y Bienestar

e Integracion en Apps de Meditacién y Mindfulness: Colabora con aplicaciones
populares de salud mental para incluir recomendaciones de tus productos como
herramientas complementarias.

e Venta Directa en Apps: Algunas aplicaciones permiten la venta directa de productos;

explora estas opciones para una integracion fluida.
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10.14.5. Tiendas Fisicas Especializadas

e Farmacias y Tiendas de Salud: Colocar tus juguetes en farmacias y tiendas que se
especialicen en productos de salud mental y bienestar puede aumentar la

accesibilidad.

e Tiendas de Juguetes Educativos y Terapéuticos: Estas tiendas ya atraen a clientes

interesados en productos que promuevan el desarrollo y el bienestar.

10.14.6. Centros de Salud y Bienestar
e Consultorios de Psicologos y Terapeutas: Ofrece tus productos en consultorios de
profesionales de la salud mental que pueden recomendarlos a sus pacientes.
e Gimnasios y Estudios de Yoga: Estos lugares estan frecuentados por personas que
buscan mejorar su bienestar general y pueden beneficiarse de tus juguetes

terapéuticos.

10.14.7. Eventos y Ferias

e Ferias de Salud y Bienestar: Participar en eventos especializados te permite presentar
directamente tus productos a un publico interesado y recibir retroalimentacion en
tiempo real.

e Talleres y Seminarios: Organiza o colabora en talleres sobre manejo de la ansiedad,

donde los participantes puedan probar y comprar tus juguetes.

10.14.8. Suscripciones y Cajas de Bienestar

e Cajas de Suscripcion: Crea una caja de suscripcion mensual que incluya uno de tus

juguetes junto con otros productos de bienestar, guias de uso y contenido educativo.
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e Colaboraciones con Cajas Existentes: Colabora con empresas que ya ofrecen cajas de

suscripcion de bienestar para incluir tus juguetes.

10.14.9. Programas Corporativos
e Bienestar en el Lugar de Trabajo: Ofrece tus juguetes como parte de programas de
bienestar corporativo, ayudando a empleados a manejar el estrés y mejorar la
productividad.
e Regalos Corporativos: Promociona tus juguetes como regalos corporativos que las

empresas pueden dar a sus empleados en ocasiones especiales.

11. Gerencia financiera
11.1. Evaluacion de la Inversién en Maquinaria

La compra de nueva maquinaria representa una inversion estratégica con el objetivo de
optimizar el proceso de fabricacion de la linea de juguetes disefiados para aliviar la ansiedad.
Esta maquinaria moderna permitird mejorar la eficiencia operativa, reducir costos de
produccion y aumentar la capacidad de produccion para satisfacer la creciente demanda en

el mercado.

11.2. Objetivos de la Inversion
Mejora de la eficiencia: La nueva maquinaria reducira el tiempo de fabricacion, permitiendo

una produccion mas agil y eficiente.

Reduccion de costos: Al optimizar el uso de materias primas y disminuir el tiempo de

produccién, se reducira el costo unitario por juguete.
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Aumento de la capacidad de produccion: La inversion permitird incrementar la produccion

para satisfacer la demanda proyectada.

Mejoras en la calidad: La tecnologia avanzada permitira mejorar la consistencia y calidad del

producto, alineandose con los estandares terapéuticos del mercado.

11.3. Financiamiento del Proyecto

El financiamiento del proyecto sera realizado mediante una combinacién de deuda y capital
propio, con una distribucion de 60% de deuda y 40% de capital propio. Esta estructura fue
seleccionada tras un analisis que buscaba balancear el costo del capital con el nivel de riesgo

financiero asumido por la empresa.

11.4. Detalles de la Deuda

La deuda, que representa el 60% del financiamiento total, equivale a $26,400. Se ha obtenido
a una tasa de interés anual del 13%, una tasa competitiva segun las condiciones del mercado
actual. El plazo de pago de la deuda serd de 5 afios y los pagos se realizardn de forma
constante a lo largo del periodo, lo que implica que cada pago incluira tanto intereses como

capital.

Este esquema de pagos constantes, también conocido como amortizacion fija, asegura que la
empresa tenga previsibilidad financiera en términos de sus obligaciones de deuda. Aunque
los pagos de la deuda representan una carga financiera considerable para el proyecto, el

analisis muestra que es manejable dentro del flujo de caja operativo proyectado.

cxi



11.5. Detalles del Capital Propio

El 40% restante del financiamiento sera cubierto por $17,600 de capital propio. Este capital
proviene de los inversionistas, quienes esperan un retorno adecuado al nivel de riesgo que
estan asumiendo al no contar con una garantia formal sobre su inversion, a diferencia de los

prestamistas.

El uso de capital propio también ayuda a reducir la presién sobre el flujo de caja al no tener
que cumplir con pagos obligatorios de intereses, aungue esto conlleva una mayor expectativa

de rentabilidad por parte de los inversionistas.

11.6. Costo de Capital Promedio Ponderado (CCPP)

El Costo de Capital Promedio Ponderado (CCPP) refleja el costo general de los fondos
utilizados para financiar el proyecto, considerando tanto la deuda como el capital propio. Este
calculo es fundamental para determinar el rendimiento minimo que el proyecto debe generar

para ser viable y rentable desde el punto de vista financiero.

11.7. Costo de la Deuda (Kd)

El costo de la deuda ha sido fijado en un 13%, valor que se determiné luego de evaluar las
tasas de interés disponibles en el mercado bancario. Esta tasa refleja el costo de obtener
financiamiento a través de deuda, lo que incluye los pagos de intereses que la empresa debera

hacer a los prestamistas.
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Al utilizar deuda, la empresa se beneficia de la deducibilidad fiscal de los intereses, lo que
efectivamente reduce el costo neto de este financiamiento. Esto hace que la deuda sea una

fuente de capital mas atractiva desde el punto de vista fiscal.

11.8. Costo de la Deuda Después de Impuestos (Ki)

El costo de la deuda después de impuestos (Ki) se calcula considerando la deducibilidad
fiscal de los intereses. Dado que la tasa impositiva aplicable al proyecto es del 36.25%, el

costo de la deuda después de impuestos se ajusta de la siguiente manera:

Ki=13%x(1-0.3625)=8.29%

Este valor indica el costo neto de la deuda tras beneficiarse de las deducciones fiscales.

11.9. Costo del Capital Propio (Ks)
El costo del capital propio se ha estimado en 15%, un valor que se basa en la tasa de retorno
promedio del mercado en Ecuador. Este porcentaje representa el rendimiento esperado por

los inversionistas que asumen el riesgo de aportar su capital al proyecto.

El 15% refleja el retorno que los inversionistas requieren para compensar el riesgo que
asumen, ya que no existe garantia de que recuperaran su inversion ni de que recibiran pagos

regulares como los prestamistas.

11.10. Calculo del Costo de Capital Promedio Ponderado (CCPP)
Para calcular el Costo de Capital Promedio Ponderado (CCPP), se pondera el costo de la
deuda y el costo del capital propio en funcién de su participacion en la estructura de

financiamiento.
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CCPP=(WdxKi)+(WsxKs)

Donde:

W(d: Participacion de la deuda en el financiamiento (60%)

Ws: Participacion del capital propio en el financiamiento (40%)

Ki: Costo de la deuda después de impuestos (8.29%)

Ks: Costo del capital propio (15%)

CCPP=(0.60x8.29%)+(0.40x15%)=10.97%

Este valor de 10.97% establece el rendimiento minimo que el proyecto debe generar para ser
considerado rentable y cubrir adecuadamente tanto la deuda como las expectativas de los

inversionistas.

11.11. Flujos de Efectivo del Proyecto
El analisis de los flujos de efectivo proyectados es clave para evaluar la viabilidad financiera
del proyecto. Se calculan a partir de los ingresos y costos operativos, teniendo en cuenta la

depreciacion de los activos y los efectos fiscales.

11.12. Depreciacion de los Activos
La depreciacion anual de las nuevas maquinas adquiridas se ha calculado en $1,927.40,
utilizando el método de linea recta. Esto implica que los activos se deprecian de manera

uniforme a lo largo de su vida util.
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La depreciacion no representa un flujo de efectivo directo, pero es un gasto contable que
reduce la utilidad imponible, lo que a su vez disminuye la carga impositiva. Este factor

contribuye a mejorar la posicion de flujo de caja del proyecto.

11.13. Flujos Operativos Anuales
Los flujos operativos anuales proyectados reflejan el rendimiento financiero después de
deducir los costos operativos y la depreciacion. A lo largo del periodo de andlisis de 10 afios,

los flujos operativos presentan una tendencia de crecimiento positiva:

Afio 1: $5,404.58

Ao 2: $5,696.09

Ao 3: $6,004.43

Ao 4: $6,330.52

Afo 5: $6,675.34

Ao 6: $6,341.26

Ao 7: $6,726.72

Afo 8: $7,134.18

Ao 9: $7,564.87

Ao 10: $8,020.05
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Esta progresion sugiere que el negocio tiene la capacidad de generar ingresos cada vez

mayores, lo cual es alentador para la sostenibilidad del proyecto a largo plazo.

11.14. Valor Terminal

El valor terminal se ha calculado en $118,009.29, utilizando una tasa de crecimiento perpetuo
del 3% y una tasa de descuento del 10%. El valor terminal es esencial para reflejar el valor
presente de los flujos de efectivo més alla del periodo proyectado y es crucial para evaluar el

potencial de ingresos futuros.

11.15. Valor Actual Neto (VAN)

El Valor Actual Neto (VAN) del proyecto es de $22,029.86. Este calculo se basa en el
descuento de los flujos de efectivo proyectados al CCPP del 10.97%. Un VAN positivo indica
que el proyecto es viable desde el punto de vista financiero, ya que genera valor adicional

por encima de la inversion inicial.

11.16. Tasa Interna de Retorno (TIR)

La TIR calculada para el proyecto es del -11%, lo que implica que, bajo las condiciones
actuales, el proyecto no estd generando un retorno positivo sobre la inversion. La TIR
negativa indica que los flujos de efectivo generados no son suficientes para cubrir el costo de

capital.

11.17. Periodo de Recuperacion (PR)
El periodo de recuperacion estimado es de aproximadamente 7 afios y 3 meses. Esto indica

gue se necesitara este tiempo para recuperar la inversion inicial de $44,000. Si bien un
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periodo de recuperacion largo puede ser aceptable en ciertos contextos, también sugiere un

riesgo elevado para el proyecto.

11.18. Flujo del Inversionista
El andlisis de los flujos de efectivo desde la perspectiva del inversionista muestra resultados

negativos bajo las condiciones actuales.

VAN del Inversionista: EI VAN es de -$6,686.93, lo que indica que el proyecto no es rentable

desde la perspectiva del inversionista.

TIR del Inversionista: No se puede calcular debido a la insuficiencia de los flujos de efectivo

para cubrir el costo del capital.

Flujos de Caja Negativos: Los flujos del inversionista son negativos en la mayoria de los
afios, lo que sugiere que el proyecto enfrenta problemas financieros significativos y no

cumple con las expectativas de rentabilidad.

11.19. Analisis de Escenario Ajustado
Dado que el escenario base no es rentable, se ha evaluado un escenario ajustado con ingresos
anuales de $28,800 y gastos reducidos a $15,677. Los resultados bajo este escenario son

mucho més favorables:

VAN: $37,154.38, lo que sugiere que el proyecto genera valor adicional.

TIR: 14%, lo que supera el CCPP del 10.97%.

Periodo de Recuperacion: Aproximadamente 7 afios y 3 meses.
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Este escenario ajustado muestra que, con ingresos mas altos y una gestion de costos

adecuada, el proyecto se vuelve rentable y financieramente viable.

12. Conclusion

El anélisis desarrollado a lo largo de este proyecto integrador revela que la linea de juguetes
terapéuticos para aliviar la ansiedad tiene una viabilidad comercial sélida, apoyada por
tendencias de mercado que favorecen el crecimiento de productos enfocados en el bienestar
emocional, el estudio del entorno competitivo, mediante herramientas estratégicas como la
Matriz McKinsey-GE, confirmé que la creciente demanda de soluciones accesibles para el
manejo del estrés y la ansiedad posiciona a esta propuesta en una industria con alto potencial
de expansion, este entorno favorable ofrece a la empresa oportunidades claras para

desarrollar una estrategia de crecimiento selectivo en areas clave.

La investigacion de mercado permitié identificar con precision al consumidor objetivo,
destacando que el perfil mayoritario es el de mujeres profesionales que experimentan altos
niveles de estrés debido a la combinacién de demandas laborales y responsabilidades
familiares, este segmento encuentra en los juguetes terapéuticos una solucidn préactica y
efectiva para mejorar su bienestar emocional, lo que fortalece la propuesta de valor del
producto, la segmentacion del mercado y el desarrollo de una propuesta de valor diferenciada
han sido fundamentales para estructurar un plan de marketing emocional que no solo
promueva el producto como una herramienta terapéutica, sino que también conecte a nivel

profundo con las necesidades emocionales del publico objetivo.
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En cuanto a la viabilidad financiera, el andlisis detallado del proyecto, que incluyé
proyecciones de flujos de efectivo, evaluacion del Valor Actual Neto (VAN) y Tasa Interna
de Retorno (TIR), demostrd que el proyecto puede alcanzar rentabilidad si se aplican
adecuadamente los ajustes propuestos, a pesar de los desafios iniciales relacionados con la
rentabilidad a corto plazo, los resultados finales muestran un VAN positivo de $37,154.38 y
una TIR del 14%, ambos superiores al Costo de Capital Promedio Ponderado (CCPP) del
10.97%, esto asegura que, bajo un escenario ajustado y con un adecuado control de los costos

operativos, el proyecto tiene el potencial de generar valor a largo plazo.

El uso de una estructura de financiamiento que combina deuda (60%) y capital propio (40%)
también ha mostrado ser adecuada, aunque es fundamental monitorear la capacidad del
proyecto para gestionar su carga de deuda sin comprometer la liquidez operativa, a lo largo
del analisis, se ha observado que la rentabilidad del proyecto dependera de la capacidad de

aumentar los ingresos mediante una expansion bien gestionada y una optimizacion de costos.

Desde una perspectiva mas amplia, la integracion de los conocimientos adquiridos en los
maodulos del programa ha sido clave para el éxito de este proyecto, la Direccidn Estratégica
proporciond un marco claro para definir las metas a largo plazo y las decisiones clave del
negocio, la investigacion de mercado y el marketing estratégico fueron cruciales para
identificar y alcanzar al publico objetivo con un enfoque preciso, mientras que la Gerencia
Financiera permitio evaluar la viabilidad economica y asegurar la sostenibilidad del proyecto
a largo plazo, esta sinergia entre los distintos modulos ha fortalecido la cohesion del proyecto

y ha sido determinante en la creacion de una estrategia empresarial integral.
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Finalmente, uno de los aspectos mas importantes del proyecto es su enfoque en el bienestar
emocional del consumidor, este enfogque no solo afiade un valor terapéutico al producto, sino
que también refuerza la responsabilidad social del proyecto, al alinearse con las crecientes
demandas de los consumidores por soluciones que mejoren su calidad de vida, la dimensién
terapéutica de los juguetes posiciona al producto como una herramienta accesible para la
gestion de la ansiedad, lo que contribuye tanto al bienestar de los consumidores como a la

diferenciacion competitiva de la marca en un mercado en expansion.

En conclusion, el proyecto ha cumplido sus objetivos fundamentales, demostrando que, a
pesar de los desafios financieros iniciales, la combinacion de una propuesta de valor sélida,
un enfoque en el bienestar emocional y una estrategia de crecimiento bien estructurada puede
resultar en un proyecto empresarial rentable y sostenible en el largo plazo.
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