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Resumen Ejecutivo

El proyecto Play Again aborda la problematica de la alta rotacion de juguetes que trae
como consecuencia altos niveles de desperdicio, impactando negativamente al
medioambiente. Este problema es especialmente relevante en las zonas 6 y 7 de Lima
Metropolitana, donde el consumismo y la generacion de residuos por la industria de juguetes
tienen un impacto ambiental negativo significativo.

El disefio de la solucion involucrd la creacion de un servicio innovador de alquiler de
juguetes. Este servicio fue conceptualizado para reducir el desperdicio de juguetes y fomentar
practicas de consumo sostenible entre las familias de NSE B con hijos entre 2 y 12 afios. Se
desarrollaron experimentos, encuestas y pruebas de usabilidad para validar la propuesta de
valor y asegurar su aceptacion en el mercado. La solucion también se alined con el Objetivo
de Desarrollo Sostenible (ODS) 12, Produccion y Consumo Responsables: Al fomentar el
alquiler en lugar de la compra, se reduce la produccion de nuevos juguetes y el desperdicio
asociado. El modelo de negocio ha sido evaluado financieramente, alcanzando un Valor
Actual Neto (VAN) de S/622,279 y una Tasa Interna de Retorno Modificada (TIRM) del
29.14%, lo que indica su viabilidad y rentabilidad. Ademas, desde una perspectiva social, se
ha calculado un VAN social que refleja el impacto positivo del proyecto en la comunidad y el

medio ambiente, contribuyendo a la conservacion de recursos y a la reduccion de residuos.
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Abstract

The Play Again project addresses the problem of high toy turnover, which results in
high levels of waste, negatively impacting the environment. This problem is especially
relevant in zones 6 and 7 of Metropolitan Lima, where consumerism and waste generation by
the toy industry have a significant negative environmental impact.

The design of the solution involved the creation of an innovative toy rental service.
This service was conceptualized to reduce toy waste and encourage sustainable consumption
practices among SES B families with children between 2 and 12 years old. Experiments,
surveys and usability tests were developed to validate the value proposition and ensure its
acceptance in the market. The solution also aligned with Sustainable Development Goal
(SDG) 12, Responsible Production and Consumption: By encouraging renting instead of
buying, the production of new toys and associated waste is reduced. The business model has
been financially evaluated, reaching a Net Present Value (NPV) of S/622,279 and a Modified
Internal Rate of Return (MIRR) of 29.14%, which indicates its viability and profitability.
Furthermore, from a social perspective, a social NPV has been calculated that reflects the
positive impact of the project on the community and the environment, contributing to the

conservation of resources and the reduction of waste.



vii

Tabla de Contenidos
LiSta de TabIas .....ueeeeieiiiiiiniiiiiniiciieicsniecsniecssiesssicsssnessssesssssessssssssssssssssssssssssssssssssssssssnes X
LiSta de FiGUIaS...uuciiiiiirniiciissnniicsssnsicsssssnressssssssesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssassssssssssssssse xii
Capitulo 1. Definicion del Problema.........cuiieneiicnrenicssencsssencsssescssnssssssssssssssssssssssssssssssssssases 1
1.1. Contexto del Problema a ResOIVer............coooiiiiiiiiiiiii e 1
1.2. Presentacion del Problema a ResolVer ..o 2
1.3. Sustento de la Complejidad y Relevancia del Problema a Resolver............cccccoeeneee. 3
Capitulo I1. Analisis del Mercado.........ceieveieseissninsinssnicsseisssnsssensssncssssssssesssssssssssssssssssssssss 7
2.1. Descripcion del Mercado 0 INAUSEIIA ........eeeeuiieeiiieciie e 7
2.2. Analisis Competitivo Detallado ........c.ceeecuiiiiiiiiiiiiiccieccciee e 9
Capitulo I1I. Investigacion del USUario.......ccceecveecseecensuecsenssecsaecsacsnsssecssessecssecscssessseesaean 15
3.1 Perfil del USUATIO ..cooueieiiieiieeiie ettt st ettt ettt e e s ens 15
3.2. Mapa de Experiencia de USUATIO .........ccooueeiiieriieniieniieiie et eite st siee e 16
3.3. Identificacion de la Necesidad ..........occevieiiiiiiiiiiiniieiee e 16
Capitulo IV. DiSeNo del SErVICIO....ucuiuerreessrenseessannsnnssnessanesssessansssassssessssesssassssssssasssssssasses 19
4.1. ConcepeiOn del SEIVICIO .....ceeuieriiiiiieiiieiieiee ettt et site et e s e e eseeeeaeeas 19
4.2. Desarrollo de 1a NATTAtiVA ........eerueeriieriieeiieiie ettt et e s e 23
4.3. Caracter Innovador 0 Novedoso del Servicio ........ceecueevieriiienireiiienieeieeneeeee e 26
4.4, Propuesta de ValOr .....coouieiiiiiieiieeieee ettt et 27
4.5. Producto Minimo Viable (PMV) .....ccuiiiiiiiiiiice e 28
Capitulo V. Modelo de NeZOCI0 ....cccuerervriersricssnricssnnicsssnissssncsssnessssnessssssssssssssssssssssssssssssssss 35
5.1. Lienzo del Modelo de NEZOCIO .......eeviieiieiiieiieeie ettt ettt e 35
5.2. Viabilidad del Modelo de NEZOCIO .......cceeviieriiiiiieiieeiieie et 35
5.3. Escalabilidad/Exponencialidad del Modelo de Negocio........cccecveeriverieeiiienieeiieieae 37

5.4. Sostenibilidad del Modelo de NeZOCIO ......cueeruieriieiiiiiiieiieeieeie et 38



viii

Capitulo VI. Solucion Deseable, Factible y Viable.........ccoviervveicssnicssnnicssnicsssnicssanessanssans 39
6.1. Validacion de la Deseabilidad de 1a Solucion.............coooeiiiiiiiiiiiiiieceee 39
6.1.1. Hipotesis para Validar la Deseabilidad de la Solucion ..........ccccoeevvvevvveenieeennenn. 39
6.1.2. Experimentos Empleados para Validar las HipOtesis..........cceeveeeciieenciieenveeennnnn. 39

6.2. Validacion de la Factibilidad de 1a Solucion...........c.cooieeiiiiiiiniiiiiiieeceeee 44
6.2.1. Plan de Mercad@o .........cceeeuieiuiiiiieiieiiieeite ettt ettt 44
6.2.2. Plan de OPeraCionEs .........ccueeeiuiieeiiiieeiiieeiiieeeiireeeteeeereeesreeessneeesseeesseeesseeenaseeas 55
6.2.3. Simulaciones Empleadas para Validar las HipOtesis........cccceeveerieeiienieinieennne 62

6.3. Validacion de la Viabilidad de 1a Solucion............cooceeieiiiiiiiiiiiiee e 64
6.3.1. Presupuesto de INVETrSION .......ccueieieiieeiiiieciie ettt 65
6.3.2. ANALISIS FINANCIETO .. ..eeuiiiiiiieiieeiiieiie ettt ettt ettt ettt e e ens 69
6.3.3. Simulaciones Empleadas para Validar las HipOtesis........cccceeveerieeiiienieinieennenne 73
Capitulo VII. Solucion Sostenible.........coiieiiiuiinviiisiiiseinsniisseinsinssensssecsseissnsssssssssessssesssens 75
7.1. Relevancia Social de 1a SOIUCION ......cceeiiiiiiiiiiiiiiiiccieee e 75
7.2. Rentabilidad Social de 1a SOIUCION ......ccccuiiiiiiiiiiiiii e 79
Capitulo VIII. Decision ¢ Implementacion .........oeeeeeecseeeseessnecsnessansssnesssesssnsssassssassssssssases 82
8.1. Plan de Implementacion y Equipo de Trabajo ..........ccoeceeiiiiiiiniiiiieeieeceeeeieee 82
8.2, CONCIUSION. ..ttt ettt ettt ettt et e et e et e e be e bteesbe e seeenbe e seeenbeesnseenseasaeeans 84
8.3. RECOMENAACTION ....couiiiiieiii ettt ettt et aae et e st e et e saeeens 87
RETEIENCIAS....ccevenienietinieiictenientnntenteneestestessesaesssessessesssessnssansssssssessasssessssssssssssssessassaess 89
Apéndice A: Lienzo Pensamiento Visual.........eieeviiiivniniserisssnncnsnncsseicsssnncssssssssssssssssees 920
Apéndice B: Lienzo Pensamiento Creativo ........eeeeecnenneensnecnsnecsenssnenssecsssecssesssscsssesssss 91
Apéndice C: Guia de ENtrevista ...ceineiineninecnsecnsnnsennecnnenssesssessscssessseesssssssssssesssses 92
Apéndice D: Politicas, Términos y COndiCIONES .......cceeverreessueessnecsaesssacsssecssnecsaessncsssessne 93

Apéndice E: Primera Version del Prototipo.........ceeenneennecnnnecnenssncnsnecssnecsensssccssecssne 95




Apéndice F: Resultados de la Encuesta

X



Lista de Tablas
Tabla 1 Categorias de Productos y Precios Promedios...........ccocceeveeiecieiiccieeieeeeeieeeen, 28
Tabla 2 Hipdtesis para Validar la Deseabilidad de la SOIUCION ............cccocveevieiiiiiciiciene, 40
Tabla 3 Comprobacion de Hipotesis de Deseabilidad ..............c.ocooeveeiieiiiiiiiieieciececeee, 42
Tabla 4 Hipotesis y Métricas para Validacion de Usabilidad..............c.cccooovevieiiiiiiicceenn, 43
Tabla 5 Proyeccion de Gastos de Marketing AnUales.............coveveeieiieiiieieceeeeeeeieee e, 55
Tabla 6 Politicas Importantes en el Plan de Operaciones ............cccccveeeevveeeecveeceeeeecreeeeenenn, 56
Tabla 7 Presupuesto de OPEraCiONeS: .........c.coveevueeeeereeteeeeereecteeee et eereeeaeereeereeeveeeeersenseennens 60
Tabla 8 Hipotesis de Factibilidad de [a SOIUCION............c..ocvioiiiiiiiieeceeceeeeeeeee, 62
Tabla 9 Detalle de [0S SUPUESLOS POF ESCENAIIOS........c..ccvieuiierieiiieieereeereecte ettt 63
Tabla 10 La Eficiencia del Plan de Marketing ...........cc.cooevveeveeiieiieoieeeecieeeeeveeeeeeeeve e 64
Tabla 11 INVErsion INICIAL........c.coviiieieieieeeeee et 65
Tabla 12 Inversion en ACtiVOS TaNGIDIES .........c.cooviiiiiuiieieiieeeeeee e 65
Tabla 13 Inversion en Activos INtangibIES...........c.covoieiiieieieeeeee e 66
Tabla 14 Determinacion del Mercado Meta...........c.cceeeeieieieieiieiececeee e 66
Tabla 15 Ingresos Proyectados por Categorias ...........cveveeeeieierieniesieereeeeeeeeieeieseesve e see v 67
Tabla 16 Costos de Ventas Proyectados...........c.ccevvevveeieeieieieieieiecieeieeie e 68
Tabla 17 Gastos Administrativos Proyectados............cccveeeveieierieniinieeieeieeeeieieeeee e 68
Tabla 18 Estructura de Capital............ccoecveieieiiiieiceeeeeeeeee e 69
Tabla 19 FIUJO de Caja LIDIe.......c.ooeeeeeeeeeeeee e 69
Tabla 20 Determinacion del WACKC ..ottt 70
Tabla 21 Determinacion del Costo de Oportunidad del Capital..............cccccoevveieieriecieieee. 70
Tabla 22 Determinacion del Beta ............cooooveiriiiieieieieeeeeeeeee et 71
Tabla 23 Resultados de la Evaluacion ECONOMICA.............ccoeveieiiriirieciecieeeeeeeieeeiee e 71

Tabla 24 Flujo de Caja del FINanCIamiento ...........cc.ecverieeieiieiieieeeese et 72



Xi

Tabla 25 Resultados de la Evaluacion FINANCIEra...........ccvoiveiririnieieeeeieeee e 72
Tabla 26 Hipotesis de Viabilidad de 1a SOIUCION...............ccooovieiiiiiiiiieeeceeeeeee e, 73
Tabla 27 ESCENAIIOS PrOPUESTOS. ......c..coviiiietieteeie ettt ettt et ettt ere ettt eveese e eaeeaeennens 73
Tabla 28 Comprobacion de Hipdtesis de Viabilidad................cccooovieieiieiiiiiiieceeeece, 74
Tabla 29 Impacto de Play Again sobre las Metas del ODS 12............cccoeovvvieiiieieeieciieieene, 77
Tabla 30 Tabla de Beneficios Sociales Proyectada..............cccoeeveieeieiiieciieiecieeieceeeeeeee, 81

Tabla 31 Headcount Proyectado de Play AQain............cccoooveeuieiiieieeiieieecieeeeeve e 84



Xii

Lista de Figuras

Figura 1 Planes de Suscripcion Mensuales de Kidalos...........cccooeciieiiiieiiieeniieeieecie e, 12
Figura 2 Planes de Suscripcion Anuales de Kidalos ..........c..ccooveeiiieieoieciicieeeececeeceeeeea, 12
Figura 3 Planes de SuscripCion TOYLIDIary ..........ccooviouiiiiieeceeeceeee e 14
Figura 4 LienzZ0 Meta USUAITO .......c.ccoviiuiieiieiieeieeie ettt ettt ve e eaeeaeenneas 17
Figura 5 Mapa de Experiencia del USUAriO............ccoovieiiiiiiiiecieeieceeeeee e 18
Figura 6 Lienzo 6x6 Aplicado @ Play AQaIN .........cccceeivieieieieieieseerecie et 21
Figura 7 Matriz Quick Wins Aplicado a Play AgaiNn............ccevveieierienineceeeeeeeeeesae e 22
Figura 8 Lienzo Blanco de Relevancia Aplicado a Play Again. ..........ccccceeeeveiecieieriesiesieenens 23
Figura 9 Pensamiento ADAUCTIVO ..........coiieieieieieiesieseee ettt sbeene s 24
Figura 10 Lienzo Propuesta de ValOr ............ccoooveieriiiiiiiiceeecieeeeeeeie e 29
Figura 11 Primera Version MVP de Play Again - Pagina Principal ............cccccccevvevienennenene 30
Figura 12 Primera Version MVP de Play Again - Ficha del Producto............ccccceevevvevvenuennene 30
Figura 13 Prototipo Final de Play Again - Pagina Principal ............cccccooieieieiieieieeceee 31
Figura 14 Prototipo Final de Play Again - Pagina Catélogo (Buscador)...........cccccccvevveruenene 32
Figura 15 Prototipo Final de Play Again - Pagina Ficha del Producto .............cccccccvevveeuennen. 33
Figura 16 Prototipo Final de Play Again - Pagina Carrito de Compras..........cccccvevvevveruenene 33
Figura 17 Prototipo Final de Play Again - Pagina Detalle de Facturacion ................cc......... 34
Figura 18 Lienzo MOdelo de NEGOCIO ........cerueieuiriiieieiieieieeeie ettt 36
Figura 19 Diagrama de FUjO OPEIratiVO ..........ccceceeiieieriieie ettt e sre e eenns 57
Figura 20 Referencia de DesinfecCion de JUQUELES ...........cceceririeieririeieieiesieeie e 58
Figura 21 Mapa de Ubicacion de Local Comercial.............cccooiveieiiinieieineecseeeeees 59

Figura 22 Simulacion de Montocarlo de la Eficiencia del Plan de Marketing (VTVC/CAC) .63
Figura 23 Distribucion Normal de los Datos de la Simulacion Montecarlo........................... 64

Figura 24JResultados de Simulacién Montecarlo para el VAN .............ccocoovvevorevreeerrecenennne. 74



xiii

Figura 25 Flourishing BUSINESS CANVAS .........c.c.ccieuieuieetieieeeeecte ettt eve e 78

Figura 26 Diagrama de Gantl............c.oovieuiiiiiiiieieeieeeeeee ettt 85



Capitulo I. Definicion del Problema

En este capitulo se presenta una descripcion detallada del problema que el modelo de
negocio pretende resolver, proporcionando un contexto claro, una definicion precisa del
problema y una justificacion de su relevancia y complejidad. Se abordaran los factores clave
que contribuyen al problema, asi como la magnitud y el impacto que tiene sobre la poblacion
objetivo.
1.1. Contexto del Problema a Resolver

Segun la Encuesta Nacional de Hogares 2015 (INEI, 2015), el gasto en juguetes y
entretenimiento para nifios en Pert representa una parte significativa del presupuesto familiar,
especialmente para familias con nifios pequenos. Este gasto se ve incrementado por el rapido
crecimiento de los nifios, lo que provoca que muchos juguetes queden en desuso en poco
tiempo. Ademas, la Encuesta Nacional de Innovacion Manufacturera 2018 (INEI, 2018)
sefiald una creciente preocupacion por el impacto negativos sobre el medio ambiente de los
residuos generados por el consumo masivo de productos infantiles, incluidos los juguetes.

En el mundo actual, la crianza de los nifios presenta numerosos desafios, entre los
cuales destaca la necesidad de proporcionarles un ambiente adecuado para su desarrollo. Los
juguetes cumplen un papel fundamental en este aspecto, ya que aportan valor educativo a
través del entretenimiento, estimulando el aprendizaje y el desarrollo de habilidades. Sin
embargo, el acceso a una amplia variedad de juguetes puede resultar costoso y poco
sostenible, especialmente considerando que los nifios crecen rapidamente y sus intereses y
necesidades cambian con frecuencia.

Ademas, en un contexto donde la sostenibilidad y el consumo responsable se han
convertido en prioridades globales, la acumulacion de juguetes que rapidamente quedan en
desuso representa un problema ambiental significativo. Los padres, conscientes de estos

desafios, buscan alternativas que les permitan brindar a sus hijos los mejores recursos para su



desarrollo sin comprometer su economia ni el medio ambiente.

Es en este contexto donde surge la necesidad de una solucion innovadora y sostenible
que aborde simultineamente los problemas econdémicos, ambientales y de desarrollo infantil.
La propuesta de negocio no sélo responde a las necesidades de las familias modernas, sino
que también se alinea con los objetivos de desarrollo sostenible al promover un consumo mas
responsable y reducir el desperdicio de recursos (ver Apéndice A y Apéndice B).

1.2. Presentacion del Problema a Resolver

El problema identificado se caracteriza por la dificultad que enfrentan los padres de
familia para proporcionar una variedad adecuada de juguetes y herramientas educativas a sus
hijos sin incurrir en gastos elevados y sin contribuir al aumento de residuos. Este problema
alcanza a una poblacion significativa de familias con nifios de entre uno y siete afios, que
representan aproximadamente el 15% de la poblacion infantil en Perti.

Adicionalmente, la falta de espacio en viviendas urbanas y la creciente conciencia
ambiental incrementan la necesidad de soluciones innovadoras que permitan a las familias
acceder a una variedad de juguetes sin las desventajas de la compra tradicional. Los padres de
familia desean ofrecer a sus hijos las mejores oportunidades para su crecimiento y
aprendizaje, pero se enfrentan a varias barreras:

Costos altos: La compra de juguetes nuevos representa una inversion significativa, y
considerando el rapido crecimiento de los nifios, muchos juguetes se vuelven obsoletos en
poco tiempo.

Desperdicio y sostenibilidad: La acumulacion de juguetes en desuso contribuye al
aumento de residuos y a un consumo insostenible de recursos. Muchos de estos juguetes
terminan en basureros, aumentando la carga ambiental.

Espacio limitado: Las familias que viven en espacios reducidos encuentran dificil

gestionar la cantidad de juguetes acumulados, lo que genera desorden y estrés.



Diversidad y calidad: Ofrecer una variedad de juguetes educativos y de calidad que
promuevan el desarrollo integral del nifio puede ser complicado y costoso para los padres.

En resumen: El problema social relevante que aborda el modelo de negocio se centra
en la alta rotacion de juguetes en los hogares, lo que resulta en un significativo desperdicio de
recursos y un impacto ambiental negativo. Este fendmeno se ve exacerbado por una cultura
de consumo actual, donde los juguetes son adquiridos y desechados rapidamente,
contribuyendo a la acumulacion de residuos y a la contaminacion.

Por otro lado, muchas familias enfrentan dificultades para gestionar la cantidad de
juguetes que poseen, lo que no sélo genera un problema de espacio, sino también un gesto
econdmico considerable. Ademads, se menciona que los juguetes a menudo se utilizan por un
corto periodo, lo que resalta la necesidad de un modelo que promueva la reutilizacion y el
alquiler de juguetes, en lugar de la compra constante. Este enfoque busca aliviar la carga
econdmica de las familias, y ademads, fomentar practicas mas sostenibles y responsables en el
consumo de juguetes.

1.3. Sustento de l1a Complejidad y Relevancia del Problema a Resolver

La complejidad del problema radica en la necesidad de equilibrar varios factores
importantes: el bienestar y desarrollo de los nifios, la economia familiar y la sostenibilidad
ambiental. A continuacion, se detallan los principales aspectos que sustentan la complejidad y
relevancia de este problema

Bienestar y Desarrollo Infantil. Los primeros afios son criticos para el desarrollo
fisico, cognitivo y emocional de los nifos, y los juguetes son herramientas valiosas para
apoyar este crecimiento. Algunos impactos significativos a mencionar son: (a) Estimulan la
creatividad y la imaginacion: Jugar permite a los nifios explorar diferentes escenarios y roles,
fomentando su creatividad; (b) desarrollan habilidades motoras: Los juguetes ayudan a

mejorar la coordinacion y las habilidades motoras finas y gruesas; (c) fomentan el



aprendizaje: Muchos juguetes estan disefiados para ensefiar conceptos basicos como colores,
numeros, formas y habilidades lingiiisticas; (d) promueven el desarrollo social: Jugar con
otros nifios ayuda a desarrollar habilidades sociales y emocionales importantes, como la
empatia, el compartir y la cooperacion; (e) ofrecer una variedad de juguetes adecuados para
cada etapa del desarrollo es esencial para maximizar estos beneficios. Sin embargo, la
adquisicion constante de nuevos juguetes puede ser econdmicamente inviable para muchas
familias (gob.pe, 2019).

Economia Familiar. El alto costo de los juguetes es una carga significativa para las
familias, especialmente en un contexto de crisis econdmica o ingresos limitados. La compra
de juguetes de calidad puede representar un gasto considerable, que se ve incrementado por la
necesidad de actualizar constantemente el inventario de juguetes a medida que el nifio crece.
Esto plantea la necesidad de una solucidon que permita a las familias acceder a juguetes de
calidad de una manera mas asequible y eficiente.

Sostenibilidad y Medio Ambiente. El impacto ambiental de la produccion y el
desecho de juguetes es una preocupacion creciente. La fabricacion de juguetes, especialmente
los de plastico, implica un uso intensivo de recursos naturales y energia, y contribuye a la
contaminacion y el cambio climético. Ademas, la disposicion inadecuada de juguetes en
basureros representa un problema ambiental significativo, ya que estos materiales pueden
tardar cientos de afios en biodegradarse y liberan sustancias nocivas en el proceso. Se estima
que en Pert se consumen 950 mil toneladas de plastico al afio, de las cuales el 10%
corresponde a juguetes. Solo se recicla el 0.3% de las 950 mil toneladas de pléstico
desechadas. En Lima y Callao se generan mas de 886 toneladas de residuos de plastico al dia,
de los cuales el 46% son juguetes (Ministerio del Ambiente, 2023). La industria del juguete
produce alrededor de 800 MM de juguetes al afio, la mayoria de plastico. Se estima que la

industria del juguete genera alrededor de 20 MM de toneladas de residuos plasticos al afio. La



produccion y consumo de juguetes plasticos genera una gran cantidad de emisiones de
carbono y contribuye a la contaminacion del planeta (WWF, 2021).

Gestion del Espacio. El espacio limitado es una realidad para muchas familias,
especialmente en entornos urbanos. La acumulacion de juguetes no sélo ocupa un espacio
valioso, sino que también puede generar desorden y estrés. Al optar por el alquiler de
juguetes, las familias pueden mantener su hogar méas ordenado y optimizar el uso del espacio
disponible.

Educacion y Conciencia Ambiental. Finalmente, es importante destacar la necesidad
de educar a las familias sobre los beneficios del alquiler de juguetes y la importancia de
adoptar précticas de consumo mads sostenibles. Cambiar la mentalidad de propiedad a una de
acceso y uso compartido es un desafio cultural significativo, pero esencial para avanzar hacia
una sociedad mas sostenible.

El modelo de negocio impacta en tres metas del Objetivo de Desarrollo Sostenible
(ODS) 12, que se centra en la Produccion y Consumo Sostenibles. A continuacion, se detalla
las metas especificas que estan siendo impactadas:

Meta 12.5: De aqui a 2030, reducir considerablemente la generacion de desechos
mediante actividades de prevencion, reduccion, reciclado y reutilizacion.

Impacto: Play Again promueve la reutilizacion de juguetes, lo que contribuye a la
reduccion de residuos generados por las familias que utilizan el servicio, al extender la vida
util de los juguetes y minimizar la cantidad de productos desechados.

Meta 12.6: Alentar a las empresas, en especial las grandes empresas y las empresas
transnacionales, a que adopten practicas sostenibles e incorporen informacion sobre la
sostenibilidad en su ciclo de presentacion de informes.

Impacto: El proyecto busca establecer alianzas con proveedores de juguetes para

fomentar practicas de consumo sostenible, lo que puede influir en la adopcion de practicas



mas responsables en la industria.

Meta 12.8: De aqui a 2030, asegurar que las personas de todo el mundo tengan la
informacion y los conocimientos pertinentes para el desarrollo sostenible y los estilos de vida
en armonia con la naturaleza.

Impacto: Play Again tiene como objetivo educar a la sociedad sobre la importancia de
conservar recursos y reducir residuos, capacitando a mas de 6000 personas en practicas de

consumo sostenible.



Capitulo I1. Analisis del Mercado

En este capitulo se proporciona una vision integral de la industria de alquiler de
juguetes, analizando las tendencias actuales, el comportamiento del consumidor y las
dinamicas competitivas que influyen en el sector. A través de un estudio detallado del
mercado, se identifican las oportunidades y desafios que enfrenta la propuesta, asi como las
necesidades especificas de las familias que buscan alternativas sostenibles para el
entretenimiento de sus hijos.

2.1. Descripcion del Mercado o Industria

El mercado de juguetes en el Pert se encuentra en un contexto dindmico, marcado por
un crecimiento constante y variaciones en el comportamiento de los consumidores. Si bien las
tiendas fisicas siguen siendo el canal de venta dominante, el comercio electronico esta
ganando terreno rdpidamente. En este escenario, el modelo de negocio de alquiler de juguetes
surge como una alternativa innovadora y relevante, con el potencial de atender a las
necesidades de los consumidores actuales y contribuir al desarrollo sostenible de la industria.

Un Mercado en Crecimiento. Las cifras del mercado de juguetes en el Perti son
positivas, segun la Asociacion de Exportadores (ADEX) para Infobae. En el 2022 las
exportaciones en el 2022 alcanzaron un valor de US$ 126,78 millones, con un crecimiento
del 17% respecto al afio anterior. Se proyecta un crecimiento continuo para el 2023, con un
aumento del 7.2%. Las categorias mas vendidas son los juguetes de plastico y otros, que
representan el 27.8% del total del mercado (Ramos, 2023).

El universo de los juguetes y juegos abarca una extensa gama de productos disefiados
para el entretenimiento, principalmente infantil, aunque no exclusivo. En el 2022, este sector
movio la increible cifra de US$ 277,8 mil millones a nivel global. Se anticipa que para el
2025 las ventas alcancen los US$ 339.1 mil millones, lo que representa un crecimiento

promedio anual del 6.9% entre 2022 y 2025. E1 2023 ser4 un afio particularmente préspero,



con un aumento estimado del 7.2% en comparacion con el 2022.

En cuanto a las categorias de productos, la de juguetes de plastico y otros lidera las
ventas, habiendo alcanzado los US$ 77.2 mil millones en 2022, lo que equivale al 27.8% del
total. Se espera que para el 2025 este segmento registre ventas de US$ 94.2 mil millones, con
un crecimiento promedio anual del 6.9% durante el periodo 2022-2025. A nivel regional, los
mercados mas importantes para la industria de juguetes y juegos son China, India, Estados
Unidos, Indonesia y Japon. En conjunto, estos paises concentraron el 52% de las ventas
mundiales en 2022 (Adexperu.org.pe., 2022)

Cambios en el Comportamiento del Consumidor. A pesar del crecimiento del
mercado, se observa una disminucion del gasto promedio por regalo en 2023, del 24.5%
respecto al 2022 segun la encuesta de Pulso Ciudadano. Esto se debe a diversos factores,
como la coyuntura econdémica y la mayor conciencia ambiental de los consumidores. En este
contexto, los consumidores buscan opciones mas econdmicas y sostenibles para entretener a
sus hijos (Mercadonegro, 2024a).

El Auge del Comercio Electronico. El comercio electronico en Perti continta su
expansion a un ritmo acelerado, seglin revela el informe Observatorio Ecommerce 2023-2024
de la Camara Peruana de Comercio Electronico (Capece, 2024). Entre 2020 y 2022, la
cantidad de compradores online en el pais aument6 de 11.8 millones a mas de 15 millones.
En 2023, las compras por internet experimentaron un crecimiento del 7%, alcanzando un total
de 13 mil millones de ddlares. Alrededor de 16.8 millones de peruanos realizaron compras
online en 2023.

En cuanto al perfil del comprador online, el informe de Capece (2024) destaco que el
54% son mujeres, quienes realizan compras con mayor frecuencia que los hombres, con un
promedio de tres compras al afio. Los grupos de edad con mayor presencia en el comercio

electronico son: entre 27 y 34 afios (23.1%) y entre 35 y 44 afios (23.8%). Cabe destacar que



el sector retail (tiendas por departamento, hogar y moda) fue el Gnico eje que experimentd
una contraccion del 5% en 2023.

Este crecimiento se debe a la comodidad y facilidad que ofrece este canal de compra,
especialmente para los consumidores jovenes. Se estima que el comercio electronico continuie
con una tendencia de crecimiento positiva en los proximos afos, impulsado por el incremento
de la penetracion de internet y la adopcion de smartphones (Mercadonegro, 2024b). Por otro
lado, el informe de Cien-Adex (2022) destaca el auge de las tiendas en linea y las plataformas
de comercio electrénico (Amazon, Walmart Online, eBay) como canales de venta para
juguetes y juegos, lo que refleja una transformacion en las estrategias de comercializacion de
las empresas.

2.2. Analisis Competitivo Detallado

La categoria de alquiler de juegos para nifios en Lima no estd muy desarrollada, si es
que no se habla del alquiler de juegos inflables para diversos eventos sociales como
cumpleafios, fiestas infantiles, eventos corporativos, tardes familiares, kermeses, eventos
navidefios, entre otros. Este modelo de negocio cuenta cada vez con mas participantes en el
mercado como Hello Party, Happy Kids, Play Jump,Baunz y Turbogames, por mencionar
algunos. Sin embargo, existen en Lima dos marcas relevantes en lo que respecta al alquiler o
venta de juguetes de segundo uso: Loopsy y Bambinimarket.

Loopsy, con su lema “Aprende, Juega y Rehtisa”, es una marca que promueve el
alquiler de juguetes como una nueva forma de jugar, donde a través del retiso, los pequefios
pueden acceder a més opciones de diversion y aprendizaje, mientras se evita el consumo
innecesario de juguetes y asi se cuida el planeta (www.loopsy.pe, 2024). Actualmente, tienen
un sitio web donde puedes alquilar juguetes para nifios y nifias entre 1 y 8 afios de edad.
Cuentan con un portafolio de juguetes diverso, que estd disponible a través de un catdlogo

virtual al que puedes acceder a través de la pagina web, WhatsApp o redes sociales como


http://www.loopsy.pe/
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Instagram y Facebook.

Los clientes pueden elegir entre alquilar por un dia llamado “Fun Day”, generalmente
para eventos como fiestas infantiles, o por un periodo de 7 y 14 dias. Sus precios parten desde
los S/49.00 (xil6fono) hasta los S/129 (mini montaifia rusa) por alquiler semanal. Ademas del
alquiler, tienen temporadas de venta de juguetes de segundo uso abierto a todo publico.

El servicio so6lo se encuentra disponible para los distritos de Lima Metropolitana. Los
precios no incluyen el servicio de delivery, y en caso el cliente desee hacer un pago con
tarjeta, se le realiza un recargo de 5% sobre el precio con IGV. También cuentan con un
servicio de armado, en caso que el cliente lo requiera, valorizado en S/15.00.

Sobre los términos y condiciones del uso del servicio, se encuentran detallados en el
footer de su pagina web, entre los cuales destacan el pago de S/30.00 soles por dafio
significativo del empaque del juguete (bolsa de tela), pago del 70% del valor de mercado del
juguete en caso de dafo o pérdida de las piezas de un juguete que lo deje inutilizable.
Asimismo, el retraso en las entregas por responsabilidad del cliente tiene una penalidad de
S/75.00 por dia.

La segunda marca es Bambinimarket, con una propuesta de alquiler de packs de
juguetes didécticos agrupados por edades desde los siete meses hasta los dos anos de edad.
El cliente tiene la opcion de elegir hasta cinco juguetes dentro de ocho opciones disponibles.
La seleccion de juguetes esta a cargo de expertas en primera infancia quienes se basan en
filosofias como Montessori, Reggio, Waldorf y Pikler para armar el kit ideal de acuerdo a las
edades y necesidades de desarrollo de los nifios. Ademas, Bambini cuenta con algunos
juguetes que son desarrollos propios.

Cada pack viene acompafiado de una guia de uso para padres y/o cuidadores, donde
también se detallan las habilidades o competencias que desarrollara el nifio o nifia al usar

cada uno de los juguetes. Los precios de cada paquete van desde los S/50.00 soles por un
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alquiler de 15 dias hasta S/190.00 soles por un periodo de tres meses. Ademas del alquiler de
packs tienen la opcion de alquilar unidades de juguetes grandes por un precio que va desde
los S/49.00 por semana, hasta S/189.00 soles por un mes.

En ambos casos, el servicio de delivery no esta incluido. Segtn su pagina web cuentan
con tres modalidades disponibles para que el cliente escoja la mas conveniente, incluyendo
entrega y recojo a domicilio por una tarifa de S/20.00, entrega y recojo a través de agencia de
courier externo Olva por S/12.00 o recojo en almacén central en San Isidro, sin ningin costo
adicional. Cuentan también con una opcion de compra directa de juguetes y una gift card; sin
embargo, en el momento de la consulta muchos de los items estaban fuera de stock. De la
misma manera, a nivel internacional se han encontrado algunas marcas que apuestan también
por una economia circular, impulsando el servicio de alquiler de juguetes: Kidalos (Espafia),
Toynovo (Colombia) y Toy Library (USA).

Kidalos es una plataforma de alquiler de juguetes para nifios a través de suscripcion
unica. La propuesta de valor de la marca es ofrecer a los padres una solucion econdémica,
sostenible y divertida para entretener a sus hijos. Su modelo de negocio propone solucionar
tres grandes problemas: juguetes inadecuados, contaminacion ambiental y juguetes olvidados.
Cuentan con planes de suscripcion mensual (ver Figura 1), desde 7.90 euros hasta 15,90
euros, y anuales desde 89 euros hasta 170,90 euros (ver Figura 2). Ademas de un plan de
Trial por 6.90 euros que te permite probar el servicio por 15 dias.

Toynovo es una empresa colombiana que se dedica a la creacion de juegos de mesa
innovadores que promueven la conexion entre padres e hijos como objetivo principal. Su
mision es transformar el juego en una experiencia significativa que fortalezca los lazos
familiares y cree recuerdos inolvidables. A través de su plataforma se puede acceder a su
amplio portafolio, ademas de tener la opcion de vender o donar tus juguetes sin uso. Los

juguetes estan dirigidos para nifios y nifias con edades que van desde el primer mes de vida



Figura 1

Planes de Suscripcion Mensuales de Kidalos

Nota. Tomado de La alternativa mas asequible y sostenible a la compra de juguetes, por
kidalos, 2024. https://www.kidalos.com

Figura 2

Planes de Suscripcion Anuales de Kidalos

Nota. Tomado de La alternativa més asequible y sostenible a la compra de juguetes, por

kidalos, 2024. https://www.kidalos.com
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hasta los cuatro afios, agrupados en seis categorias distintas, los cuales pueden alquilarse a
través de suscripcion mensual, ya sea por unidad o en packs de dos a seis unidades. La
propuesta de Toynovo también llega a empresas particulares y colegios, ademas la empresa
trabaja con organizaciones sin fines de lucro para llevar sus juegos a nifios de bajos recursos
y fomentar el juego como herramienta para el desarrollo social y emocional. Toynovo esta
certificada por B Lab, lo que la acredita como una empresa que cumple con altos estandares
de desempeiio social y ambiental, transparencia y responsabilidad.

En Estados Unidos esta Toy Library, que brinda el servicio de alquiler mensual de
juguetes. Su propuesta parte de fomentar el desarrollo de nuevas habilidades y creatividad en
los nifios a través del uso de juguetes reales, en la misma medida que promueven la
desconexion digital o reduccion del uso de pantallas como medio de entretenimiento
principal. Al mismo tiempo, los padres se benefician con ahorrar dinero, reducir el desorden
y conservar el medio ambiente a medida que se reciclan los juguetes.

Toy Library también promueve el “juego con impacto” pues con cada nueva
suscripcion, dona un juguete a un nifio necesitado. Su portafolio incluye mas de 500 juguetes
educativos, catalogados por edades que van desde los 0 meses hasta los 10 afios de edad. Toy
Library cuenta con tres diferentes planes de suscripcion (ver Figura 3): mensual, trimestral y
anual. Todos sus planes incluyen el servicio de delivery, dos juguetes por envio valorizados
de acuerdo al plan seleccionado y con la opcion de cancelarlo en cualquier momento.
Dependiendo del plan seleccionado el cliente ganaré créditos, los mismos que luego se
canjean por juguetes que oscilan entre 1 y 3 créditos cada uno; en caso el cliente desee
alquilar un juguete cuyo valor supere su saldo o crédito disponible de su membresia, puede
comprar crédito adicional por $10 por crédito. El plan Semilla o “Seed” otorga dos créditos,
el plan Crecimiento o “Grow” cuenta con seis créditos y el plan Floracion “Blossom” con 34

créditos en total.



Figura 3

Planes de Suscripcion ToyLibrary

Nota. Tomado de How it Works?, por toylibrary, 2024.

https://www.toylibrary.co/personalization
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Capitulo III. Investigacion del Usuario

En el presente capitulo se define el perfil del usuario de la solucion propuesta,
representando mediante mapas y lienzos las caracteristicas, necesidades y preocupaciones del
usuario. La informacion utilizada para caracterizar al usuario fue obtenida mediante
entrevistas a profundidad realizadas a 23 padres de familia que residen en la zona 6 (Jesus
Maria, Lince, Magdalena, Pueblo Libre y San Miguel) y la zona 7 (Miraflores, San Isidro,
San Borja, Surco y La Molina) de Lima Metropolitana.

3.1 Perfil del Usuario

Mediante las 23 entrevistas realizadas, se logrd caracterizar al usuario, asi como sus
necesidades y preocupaciones. El perfil biografico del usuario potencial de la solucion
corresponde a una familia, como se describe a continuacion: La familia Cardenas Salas esta
conformada por Roberto de 36 afios, Ximena de 34 afios, su hijo Paolo de 10 afios y su hija
Camila de tres afios, la familia reside en un departamento ubicado en el distrito de Santiago
de Surco. Roberto y Ximena son licenciados en administracion de empresas y laboran en
empresas privadas, mientras que Paolo estd cursando el 5° grado de primaria y Camila asiste
al nido.

Roberto y Ximena son padres de familia que valoran el tiempo de calidad con sus
hijos y buscan fomentar el desarrollo personal de sus hijos mediante nuevas experiencias,
viajes, cursos, etc., asimismo, consideran que los juguetes son una parte importante del
desarrollo de sus hijos, ya que permiten desarrollar la creatividad e imaginacion. Dado que
los juguetes son importantes para el desarrollo de sus hijos, Roberto y Ximena buscan
brindarles a sus hijos una gran variedad de juguetes, no obstante, Paolo y Camila son unos
nifios muy activos y se aburren rapidamente de sus juguetes. Esta situacion genera
dificultades en el hogar, debido a que los juguetes estan regados por todo el departamento y

no se cuenta con suficiente espacio para almacenarlos adecuadamente, generando que estos
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juguetes se dafien y tengan que ser desechados.

Roberto y Ximena no estan contentos con esta situacion, ya que requieren una
solucion que les permita ofrecerles a sus hijos una gran variedad de juguetes que fomente su
desarrollo, pero de una forma econdémica, amigable con el medio ambiente y que facilite la
convivencia en el hogar. En el Apéndice C se presenta la Guia de Entrevista utilizada,
asimismo, con los datos recopilados se construy6 el Lienzo de Meta Usuario mostrado en la
Figura 4.

3.2. Mapa de Experiencia de Usuario

En base a las entrevistas realizadas y considerando las caracteristicas del perfil del
usuario, se genero el mapa de experiencia del usuario en base a su interaccion con el
problema social relevante. En el mapa de experiencia de usuario se muestran los momentos
que experimenta la familia Cardenas Salas con relacion al problema “Aumento del Impacto
ambiental negativo por consumismo y alta generacion de residuos de la industria de juguetes
en la zona 6 y zona 7 de Lima Metropolitana” (ver Figura 5).

3.3. Identificacion de la Necesidad

A través del mapa de experiencia, se identific que el momento de dolor mas critico
del usuario, se presenta cuando el usuario debe desechar los juguetes dafiados por inadecuado
almacenamiento; por ello mediante el presente proyecto se ofrece una solucion para dicha

situacion.



Figura 4

Lienzo Meta Usuario
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Figura 5

Mapa de Experiencia del Usuario
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Capitulo IV. Diseiio del Servicio

En este capitulo se explica el proceso empleado para disefiar el servicio que ofrece
Play Again como solucidn, donde se ha aplicado metodologias agiles como Desing Thinking
y Lean Startup. Asimismo, se describe las funcionalidades destinadas a los usuarios y
administradores del sistema, con el fin de proporcionarles una experiencia optima. Se destaca
el caracter innovador de la solucion, teniendo en cuenta las necesidades de los usuarios y las
soluciones existentes en el mercado. Finalmente, se presenta el Producto Minimo Viable,
resultado del proceso de validacion.
4.1. Concepcion del Servicio

Play Again es una plataforma web que permitiré alquilar juguetes y productos
relacionados a nifios de 2 a 12 afios. A través del alquiler, los padres de familia podran
adquirir temporalmente por periodos una amplia variedad de productos de alta calidad y
generalmente costosos, que estimulen el desarrollo cognitivo y creativo de sus hijos, sin
comprometer el presupuesto familiar ni el espacio en el hogar. Los productos que se
alquilaran a través de Play Again estardn dentro de las siguientes categorias:

¢ Videojuegos: Incluyen una amplia seleccion de juegos electronicos para diferentes
consolas, adecuados para todas las edades y gustos, desde aventuras y accion hasta
educativos y puzzles.

e Consolas: Ofrecen las tltimas y mas populares consolas de videojuegos, como
PlayStation, Xbox, y Nintendo, disponibles para alquiler con opcién de incluir
accesorios adicionales.

o Exteriores: Productos disefados para actividades al aire libre, como toboganes,
camas saltarinas, equipos de camping, y juegos inflables, fomentando el juego
activo y el contacto con la naturaleza.

e Mundo bebé: Juguetes y equipos especificamente pensados para bebés y nifios
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pequefios, incluyendo cunas, sillas de auto, sillas para comer, andadores y otros,
que ayudan en el desarrollo temprano.

¢ Instrumentos musicales: Una variedad de instrumentos musicales para nifios,
como teclados, guitarras, tambores y mas, que permiten a los pequefios explorar su
creatividad y amor por la musica.

e Coches a bateria: Vehiculos eléctricos que simulan coches reales, proporcionando
diversion y emocidon mientras promueven habilidades motoras y coordinacion.

¢ Didacticos: Juguetes educativos para desarrollar habilidades cognitivas y motoras,
bloques de construccion, rompecabezas, juegos de ciencia y kits de arte.

o Juegos de mesa: Coleccion de juegos de mesa clasicos y modernos, que fomentan
la interaccion familiar y social, el pensamiento estratégico y diversion grupal.

e Juegos de rol: Juguetes que permiten a los nifios sumergirse en mundos
imaginarios y jugar a ser diferentes personajes, como casas de muiecas, y sets de
cocina.

e Deportivos: Equipos y accesorios deportivos para nifios, como balones, bicicletas,
scooters y mas, que promueven el ejercicio fisico y el desarrollo de habilidades
deportivas.

Para identificar lo que necesita el usuario meta, se empleod el Lienzo 6x6 Canvas el
cual se bas6 a su vez en las entrevistas realizadas (ver Figura 6). Algunas de las necesidades
identificadas fueron que los padres de familia necesitan renovar los juguetes de sus hijos para
ello deben tener un presupuesto que lo permita, el espacio en casa se ve afectado por la
cantidad de juguetes que pueden tener sus hijos, y finalmente, el orden y limpieza se puede
ver afectado en casa, generando desechos o residuos por juguetes en desuso. Para las acciones
propuestas de atender dichas necesidades se utilizéd la Matriz de Quick Wins que considera

las variables de complejidad versus impacto (ver Figura 7).



Figura 6

Lienzo 6x6 Aplicado a Play Again
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Figura 7

Matriz Quick Wins Aplicado a Play Again.

Luego se procedio a priorizar las siguientes acciones propuestas:

P1: Tener una tienda de alquiler de juguetes.

P2: Fomentar el intercambio de juguetes. Este punto refuerza la propuesta P1.

P3: Fomentar el juego al aire libre. Este punto nos indica que debemos tener
productos que puedan ser usados al aire libre.

Finalmente, para validar el prototipo del modelo del negocio se utilizo el Lienzo
Blanco de Relevancia el cual nos entregd una lista de la retroalimentacion de los clientes y

que finalmente se consideré (ver Figura 8).
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Figura 8

Lienzo Blanco de Relevancia Aplicado a Play Again.

A continuacion, se detalla los principales feedbacks entregados por los usuarios:

Feedback 1: ;La empresa brindara respaldo en casos de accidentes con los juguetes?

Feedback 2: ;Como asegurar que el proceso de alquiler sea exitoso?

Feedback 3: ;Coémo asegurar que los productos estén siempre limpios y listos para
alquilar?

Feedback 4: Definir el costo del servicio claramente.

Feedback 5: Incluir opciones de devoluciones en caso de no estar de acuerdo con el
producto entregado.

Feedback 6: ;Brindaran descuentos especiales por alquilar frecuentemente?

Feedback 7: El Aplicativo es muy intuitivo.
4.2. Desarrollo de la Narrativa

Para elaborar los sustentos a la solucion propuesta para atender las necesidades o
dolores que tienen las familias, se utilizo Design Thinking. Previamente a dicho proceso se
utilizé el Lienzo Dos Dimensiones que nos permite entender el problema social relevante (ver

Figura 9).



Figura 9

Pensamiento Abductivo
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Una vez entendido el contexto de la problematica de las familias, se procedid con la
ejecucion del proceso del Design Thinking.

Empatizar: Para esta etapa se realiz6 23 entrevistas a diferentes padres de familia de
Lima Metropolitana. Esto permitio recolectar informacion sobre las experiencias vividas por
los padres de familia y sus hijos, su sentir e identificando sus dolencias mas relevantes,
comprender mejor su estilo de vida, sus circulos de amigos, creencias, religiones, valores y
nivel educativo. Ademas de escuchar sus preocupaciones, también recibimos comentarios,
compartimos experiencias sobre la situacion actual y sus expectativas para el futuro.

Definir. En esta etapa se realizd el Lienzo Mapa de Experiencia del Usuario donde
usamos las entrevistas realizadas. Finalmente se pudo obtener diferentes insight de los
dolores del usuario con la interaccion del problema social relevante el cual es el aumento del
impacto ambiental negativo por consumismo y alta generacion de residuos de la industria de
juguetes en Lima Metropolitana.

Idear. En esta etapa se llevaron a cabo acciones para abordar este problema social
utilizando la herramienta Lienzo 6x6. A partir de esto, se generaron propuestas, acciones e
ideas innovadoras, y mediante la matriz Complejidad-Impacto, se seleccionaron aquellas con
mayor impacto y menor complejidad para desarrollar un prototipo de modelo de negocio.

Prototipar. Después de identificar la alternativa de solucion, se procedi6 a desarrollar
el prototipo del modelo de negocio destinado a los problemas de adquisicion de juguetes para
los padres de familia. La propuesta consistid en brindar una solucion de Ecommerce que
permite el alquiler de juguetes y productos relacionados que reduzca la contaminacion al
rotar los juguetes a través del alquiler, reduciendo el consumismo y sin afectar el presupuesto
economico familiar permitiendo adquirir estos productos que al ser comprados son muy
c0St0s0s.

Testear. Finalmente se present6 el Ecommerce de alquiler de juguetes a algunos



26

padres de familia de Lima Metropolitana. Esto permiti6 aprender de los clientes y validar la
solucion. Gracias a la retroalimentacion recibida y utilizando el lienzo blanco de relevancia,
se realizaron mejoras al modelo de negocio propuesto por Play Again.

4.3. Caracter Innovador o Novedoso del Servicio

Play Again es un emprendimiento innovador incremental en Lima Metropolitana que
transforma la manera en que los padres adquieren juguetes para sus hijos. A diferencia de la
compra tradicional, este servicio permite a las familias alquilar juguetes de alta calidad por
periodos definidos, lo que facilita el acceso a productos que usualmente serian demasiado
costosos. Este modelo de negocio alivia significativamente el presupuesto familiar,
permitiendo que los nifios disfruten de una variedad de juguetes sin que los padres tengan que
realizar grandes inversiones.

Una de las caracteristicas mas novedosas de Play Again es su enfoque en la
sostenibilidad ambiental. Al fomentar el alquiler en lugar de la compra, la empresa ayuda a
reducir la produccién masiva de juguetes, disminuyendo asi el consumismo y la
contaminacion asociada. Este modelo no solo beneficia al medio ambiente al minimizar los
residuos plasticos, sino que también promueve un uso mas consciente y responsable de los
recursos.

Play Again aborda de manera innovadora un problema comtin en muchos hogares: la
acumulacion de juguetes que los nifios ya no usan. Al ofrecer un servicio de alquiler, las
familias pueden devolver los juguetes una vez que los nifios pierden interés, lo que optimiza
el espacio en el hogar. Esto es particularmente 1til en viviendas urbanas donde el espacio es
limitado, permitiendo que los hogares se mantengan ordenados y funcionales sin la necesidad
de almacenar grandes cantidades de juguetes.

En comparacion con otras empresas del mercado peruano como Loopsy y Bambini

Market, Play Again se destaca por su amplia variedad de productos y precios accesibles.
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Mientras que Loopsy tiene una oferta limitada y precios elevados, y Bambini Market se
enfoca solo en packs de juguetes didacticos, Play Again ofrece una gama mas amplia de
categorias. Esto permite a los padres encontrar exactamente lo que buscan para sus hijos,
adaptandose a diferentes edades, intereses y necesidades.

El modelo de negocio incluye facilidades como la entrega y recogida de juguetes a
domicilio, haciendo que el proceso sea comodo y eficiente. Este enfoque en la satisfaccion
del cliente y la atencion al detalle distingue a Play Again en el competitivo mercado de
alquiler de juguetes en Lima Moderna.

4.4. Propuesta de Valor

La propuesta de valor de Play Again es brindar un servicio de alquiler de juguetes en
las zonas 6 y 7 de Lima Metropolitana, ofreciendo a las familias la posibilidad de acceder a
juguetes costosos mediante un modelo de alquiler mensual a precios competitivos (ver Tabla
1). Este servicio permite a los padres proporcionar a sus hijos una variedad de juguetes de
alta calidad sin afectar su presupuesto familiar, lo cual no sélo alivia la carga econémica, sino
que también optimiza el uso del espacio en el hogar al evitar la acumulacion de juguetes que
los nifios dejan de usar.

Ademas de su enfoque econdémico, Play Again se compromete con la sostenibilidad y
la responsabilidad social. Al fomentar el alquiler en lugar de la compra, la empresa
contribuye a reducir la produccién y el consumismo, disminuyendo asi la contaminacion
ambiental. Todos los juguetes pasan por un riguroso proceso de desinfeccion para asegurar la
seguridad de los nifos.

Los juguetes defectuosos o de baja rotacion se donaran a ONG's o se venderan
semestralmente a precios accesibles, promoviendo la reutilizacion y el apoyo a la comunidad.
El servicio de delivery es gestionado por Delivery Go, con un costo variable por distrito de

Lima Metropolitana, garantizando la comodidad y accesibilidad del servicio para las familias.
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Las politicas, términos y condiciones estan detalladas en el Apéndice D.

Se elabor6 el Lienzo Propuesta de Valor el cual permitié entre otros puntos identificar
los dolores y los aliviadores de dolores (ver Figura 10).
Tabla 1

Categorias de Productos y Precios Promedios

Categorias Precios Promedios
Coches a bateria S/ 89
Consolas S/ 279
Videojuegos S/ 29
Didécticos S/ 89
Exteriores S/ 59
Instrumentos Musicales S/ 89
Juegos de mesa S/ 59
Juegos de rol S/ 59
Mundo Bebé S/ 99
Deportivos S/ 59

4.5. Producto Minimo Viable (PMYV)

Para elaborar el MVP final se generaron dos iteraciones las cuales fueron aprobadas
por los padres de familia entrevistados, el cual tuvo una participacion de 15 personas y que
finalmente generaron las actualizaciones finales. A continuacion, se mostrara algunas

pantallas de la primera version del prototipo (ver Figura 11 y Figura 12).



Figura 10

Lienzo Propuesta de Valor
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Figura 11

Primera Version MVP de Play Again - Pagina Principal

Figura 12

Primera Version MVP de Play Again - Ficha del Producto

La primera iteracion con los entrevistados nos permitid validar la primera version del
MVP (ver Apéndice E) y finalmente en la segunda iteracion se genero la version final del

MVP del prototipo.
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Play Again sera una web responsive, es decir se podra ver en cualquier dispositivo
PC, laptop, movil o tablet. Para su implementacion se ha usado el Sistema de Gestion de
Contenidos (CMS) de Wordpress por su facilidad de administrar y se le han instalado
diversos plugins entre los que destaca el Woocommerce que permite ¢l comercio electronico.

Continuando con la revision del usuario, se pudo llegar a una version final del
prototipo el cual cuenta con toda la retroalimentacion actualizada. A continuacion, se detalla
el flujo de las funcionalidades del prototipo final del Ecommerce de Play Again.

Pagina Principal. Se mostrara el menu principal con las opciones de Inicio,
Catélogo, Nosotros, Contacto, fcono de carrito de compras y boton Login. Adicionalmente se
mostrard un buscador de texto libre, juguetes destacados y preguntas frecuentes (ver Figura
13).

Figura 13

Prototipo Final de Play Again - Pagina Principal
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Catalogo. En esta seccion se mostrara el buscador de productos el cual incluiré los
filtros de busqueda por texto libre, por categoria, por rango de fechas de disponibilidad y
rango por edades (ver Figura 14).
Figura 14

Prototipo Final de Play Again - Pagina Catalogo (Buscador)

Ficha del producto. Esta pantalla mostrara el contenido detallado del producto
seleccionado. Ademas, permitird seleccionar el rango de fechas que se desee alquilar el
producto y cantidad. Por ultimo, se mostrara el boton de “Reservar Ahora” para proceder con

el alquiler (ver Figura 15).
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Figura 15

Prototipo Final de Play Again - Pagina Ficha del Producto

Carrito de Compras. En esta pantalla se mostrara los productos seleccionados para

alquilar, el precio, cantidad, subtotal y precio total (ver Figura 16).

Figura 16

Prototipo Final de Play Again - Pagina Carrito de Compras
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Finalizar Compra. En esta pantalla se mostrara el detalle del producto para alquilar,
datos de facturacion y la forma de pago (ver Figura 17).
Figura 17

Prototipo Final de Play Again - Pagina Detalle de Facturacion

Finalmente, el producto debe ser entregado en la fecha solicitada por el cliente y
luego pasado el periodo se procederd a recoger el producto. Para una mejor experiencia con el
prototipo final de Play Again, se comparte la URL publica que permite el acceso desde

cualquier lugar: https://superseo.pe/playagain/


https://superseo.pe/playagain/
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Capitulo V. Modelo de Negocio

En el presente capitulo se revisa el lienzo de modelo de negocio Play Again, mediante
el cual se intenta brindar una solucion para las familias que buscan alcanzar un equilibrio
entre el bienestar y desarrollo de sus hijos, economia familiar y sostenibilidad. Asimismo, se
sustenta la escalabilidad/exponencialidad y sostenibilidad del modelo de negocio.
5.1. Lienzo del Modelo de Negocio

Mediante el lienzo del modelo de negocio se explica como Play Again crea,
proporciona y capta valor (ver Figura 18), para ello es muy importante tomar como punto de
partida la propuesta de valor: “Ofrecemos un servicio de alquiler de juguetes y otros articulos
para nifios de 2 a 12 afios mediante una plataforma web. Con nuestra solucion las familias
pueden acceder a una amplia gama de juguetes sin la necesidad de comprarlos, lo que les
permite ahorrar dinero, reducir el desperdicio y mantener un hogar mas ordenado y
eficiente.”
5.2. Viabilidad del Modelo de Negocio

La viabilidad financiera del modelo de negocio se determinara mediante los siguientes
criterios:

(a) Valor presente neto (VAN), y (b)Tasa interna de retorno (TIR).

Con base a los criterios antes mencionados se puede decir que el modelo de negocio
Play Again es viable financieramente dado que

e VAN =5/622,279 es decir el proyecto alcanza la tasa de descuento de 12% y

genera valor por S/622,279.
e TIRM=29.14%, es decir que el proyecto es rentable ya que ofrece un retorno
superior al costo promedio ponderado del capital de 12%.
La evaluacion de la viabilidad financiera se realizé empleando un WACC del 12%, el

cual se determind mediante la formula WACC= Wd*[Kd*(1-t)] + Ws*Ks.



Figura 18

Lienzo Modelo de Negocio
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5.3. Escalabilidad/Exponencialidad del Modelo de Negocio

El modelo de negocio Play Again es escalable/exponencial para las grandes ciudades
del Pert y Latinoamérica dado que la problematica que se busca solucionar se replica en
dichas ciudades, como se describe a continuacion:

e El problema social relevante (PSR) que se intenta solucionar “Aumento del
impacto ambiental negativo por consumismo y alta generacion de residuos de la
industria de juguetes en la zona 6 y zona 7 de Lima Metropolitana”, esta presente
en todas las grandes ciudades de Latinoamérica, considerando que la segiin
estudios, los juguetes producen al ano unos 9 millones de toneladas de residuos en
el mundo segun el estudio realizado por la Universidad de Barcelona (2023) y
publicado en la revista Environmental Science & Technology.

e Las familias de las grandes ciudades de Perti y Latinoamérica viven una
experiencia similar con respecto a la compra, uso, almacenamiento y eliminacion
de juguetes, considerando que los principales problemas son el corto ciclo de vida
de los juguetes (se usan durante poco tiempo, y luego se desechan o se almacenan,
y el limitado espacio de vivienda como consecuencia de la creciente tendencia de
microapartamentos en Latinoamérica.

El modelo de negocio Play Again es escalable/exponencial para las grandes ciudades
del Pert y Latinoamérica no solo porque esta solucion permite atender problemas presentes
en estas ciudades, sino también, porque este modelo de negocio esta alineado con la creciente
preocupacion de los consumidores en los problemas medioambientales.  Esta preocupacion
por los problemas ambientales como la optimizacion del uso de energia y el cambio
climatico; genera que los padres de familia consideren la sostenibilidad como uno de los 10
primeros criterios de compra para adquirir juguetes, lo cual resulta favorable para la

expansion del modelo de negocio, dado que la solucion propuesta constituye una alternativa
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de consumo responsable.
5.4. Sostenibilidad del Modelo de Negocio

El impacto ambiental y social de Play Again esta asociado al ODS 12 Produccion y
Consumo Sostenible, el cual pretende garantizar modalidades de consumo y produccion
sostenibles con la finalidad de asegurar los recursos necesarios para la supervivencia de las
generaciones futuras. El modelo de negocio Play Again es relevante ambiental y socialmente
debido al impacto positivo generado en el medio ambiente y en la comunidad. Desde la
perspectiva ambiental, Play Again es un modelo de negocio circular, donde los productos se
reutilizan y recirculan en lugar de ser descartados después de un solo uso, generando un
impacto ambiental positivo al contribuir a la conservacion de recursos y a una menor
generacion de residuos.

Play Again contribuye a la conservacion de recursos, dado que, al alquilar y reutilizar
juguetes en lugar de comprarlos, se reduce la demanda de nuevos productos, lo cual
disminuye la necesidad de extraer y procesar materias primas, conservando recursos naturales
como madera, plastico y metales. Play Again contribuye a la reduccion de generacion de
residuos, al permitir que los clientes alquilen y devuelvan los juguetes, se estd fomentando la
reutilizacion de productos, prolongando su vida util y reduciendo la cantidad de juguetes que
terminan en basureros. Desde la perspectiva ambiental, Play Again constituye una plataforma
para educar a la sociedad sobre la importancia de conservar recursos y reducir residuos con la
finalidad de aumentar la conciencia sobre los impactos ambientales y sociales del consumo y

fomentar la adopcion de estilos de vida mas sostenibles.
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Capitulo VI. Solucion Deseable, Factible y Viable

En el presente capitulo se valida de la deseabilidad, factibilidad y viabilidad de la
solucion mediante la comprobacion de las hipotesis propuestas. Las hipdtesis de deseabilidad
se comprobaran mediante el desarrollo de experimentos como encuestas y pruebas de
usabilidad, mientras que las hipdtesis de factibilidad y viabilidad se comprobaran mediante la
simulacion de Montecarlo.
6.1. Validacion de la Deseabilidad de la Solucion
6.1.1. Hipotesis para Validar la Deseabilidad de la Solucion

Para validar la deseabilidad de la solucion se propone comprobar siete hipdtesis (ver
Tabla 2)
6.1.2. Experimentos Empleados para Validar las Hipotesis

Para validar las hipotesis de deseabilidad se emplearon dos tipos de experimentos:
Encuestas y Pruebas de usabilidad.

Encuestas. Las encuestas se aplicaron a 383 personas pertenecientes al mercado

objetivo (ver Apéndice F), el mencionado tamafio de muestra se calculé como se describe a

continuacion:
ZZNpq
e?(N —1) + Zﬁpq
En donde:

N = universo (nimero de familias de NSE B y con hijos entre 0 a 12 afios, que asciende
a 146 745 familias)

Z = 1,96 Puntuacion Z correspondiente a un nivel de confianza de 95%

p = 0,5 Maxima proporcion del fendmeno en estudio en la poblacion de referencia

q = 0,5 Proporcidn de la poblacidon que no presenta el fenomeno siendo 1-p

d = 0,05 Margen de error usado habitualmente en las investigaciones de mercado

(Bartlett et al, 2001)



Tabla 2

Hipdtesis para Validar la Deseabilidad de la Solucion
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Hipotesis Prueba Métrica Criterio
HI1: Las familias del NSE B con hijos entre 2 y 12 afios y que residen en  Encuesta (Qué tan dispuesto estaria a >60%
la zona 6 y zona 7 de Lima estan dispuesto a alquilar juguetes alquilar juguetes?
H2: Las familias del NSE B con hijos entre 2 y 12 afios y que residen en  Encuesta (Con que frecuencia estaria >50%
la zona 6 y zona 7 de Lima estan dispuesto a alquilar juguetes en mas de dispuesto a alquilar juguetes
2 oportunidades en el afio en el ano?
H3: Las familias del NSE B con hijos entre 2 y 12 afios y que residen en  Encuesta (Qué tan dispuesto estaria a >60%
la zona 6 y zona 7 de Lima estan dispuestos a alquilar juguetes por un alquilar juguete por un mes?
mes
H4: Las familias del NSE B con hijos entre 2 y 12 afios y que residen en  Encuesta (Qué tan dispuesto estaria a >60%
la zona 6 y zona 7 de Lima estan dispuestos a alquilar juguetes por el alquilar juguete por el 20% de
20% de su precio durante un mes su precio por un mes?
H5: Las familias del NSE B con hijos entre 2 y 12 afios y que residen en  Encuesta (Qué tan dispuesto estaria a >25%
la zona 6 y zona 7 de Lima estan dispuesto a alquilar categorias alquilar las siguientes
especificas de juguetes categorias de juguetes?
: Coches a bateria

Consolas

Videojuegos

Didacticos

Exteriores

Juegos de mesa

Juegos de rol

Deportivos
H6: Las familias del NSE B con hijos entre 2 y 12 afios y que residen en Encuesta (Qué tan dispuesto estaria a >60%
la zona 6 y zona 7 de Lima estan dispuesto a alquilar instrumentos alquilar instrumentos
musicales musicales?
H7: Las familias del NSE B con hijos entre 2 y 12 afios y que residen en Encuesta (Qué tan dispuesto estaria a >60%

la zona 6 y zona 7 de Lima estan dispuesto a alquilar articulos infantiles
como: cunas, andadores, coches, sillas de comer, etc.

alquilar articulos infantiles
como: cunas, andadores,

coches, sillas de comer, jetc.?
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Mediante las encuestas se pudo comprobar las 07 hipotesis de deseabilidad (ver Tabla
3), con la cual validamos la deseabilidad de nuestra solucion.

Pruebas de Usabilidad. Para evaluar la usabilidad del prototipo, se compartio el link
de Play Again https://superseo.pe/playagain/ con diversos padres de familia y para ello se les
solicitd realizar el siguiente caso:

Caso: “Usted tiene la necesidad de alquilar un coche a bateria para su hijo. Por favor
proceda a ingresar a Play Again y logre alquilar por 1 mes un coche a bateria.”

e Tarea 1: Ingresar al link de Play Again.

e Tarea 2: Ingresar al Catalogo para buscar el producto.

e Tarea 3: Seleccionar el filtro categoria “Coches a bateria”.

e Tarea 4: Seleccionar el filtro rango de fechas (mensual), en este caso la fecha

inicial 30 de mayo 2024. Automaticamente la fecha final serd 30 dias después.

e Tarea 5: Seleccionar el rango de edades, en este caso de 2 a 12 afios.

e Tarea 6: Seleccionar el producto deseado.

e Tarea 7: Una vez ingresa a la ficha del producto, presionar el boton “Reservar

Ahora”.

e Tarea 8: En la pagina “Carrito de Alquiler” seleccione el método de pago Visa

para pagar el alquiler y presione el boton “Finalizar Pedido”.

e Tarea 9: En la pagina “Datos de Facturacion” registre sus datos de persona natural

DNI, Nombres, Apellidos. Finalmente presione el boton “Finalizar Compra”.
El objetivo de esta interaccion era validar las siguientes hipotesis (ver Tabla 4).

Finalmente, se pudo confirmar que el 95% de los usuarios entrevistados pudo lograr la
meta del flujo de tareas propuestas y con ello se validé ambas hipotesis planteadas. Los
usuarios indicaron que el Ecommerce Play Again era muy féacil de usar porque era muy

intuitivo, con los principales filtros de busqueda de precio, periodo y edades de nifios,


https://superseo.pe/playagain/

Tabla 3

Comprobacion de Hipotesis de Deseabilidad
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Hipotesis Prueba Meétrica Criterio Resultado Aceptacion
Encuesta

H1: Las familias del NSE B con hijos entre 2 y 12 afios y que residen en Encuesta  ;Qué tan dispuesto estaria a alquilar ~ >60% 67% esta dispuesto a alquilar si
la zona 6 y zona 7 de Lima estan dispuesto a alquilar juguetes juguetes? juguetes
H2: Las familias del NSE B con hijos entre 2 y 12 afios y que residen en Encuesta  ;Con que frecuencia estaria >50% 55% esté dispuesto a alquilar Si
la zona 6 y zona 7 de Lima estan dispuesto a alquilar juguetes en mas de dispuesto a alquilar juguetes en el 3 veces/afio
2 oportunidades en el afio afio?
H3: Las familias del NSE B con hijos entre 2 y 12 afios y que residen en ~ Encuesta  ;Qué tan dispuesto estaria a alquilar  >60% 66% esta dispuesto a alquilar si
la zona 6 y zona 7 de Lima estan dispuestos a alquilar juguetes por un juguete por un mes? juguetes por un mes
mes
H4: Las familias del NSE B con hijos entre 2 y 12 afios y que residen en Encuesta  ;Qué tan dispuesto estaria a alquilar ~ >60% 71% esta dispuesto a alquilar si
la zona 6 y zona 7 de Lima estan dispuestos a alquilar juguetes por el juguete por el 20% de su precio por juguetes por un mes
20% de su precio durante un mes un mes?
H5: Las familias del NSE B con hijos entre 2 y 12 afios y que residen en Encuesta  ;Qué tan dispuesto estaria a alquilar ~ >25% 39.4% alquilar videojuegos si
la zona 6 y zona 7 de Lima estan dispuesto a alquilar categorias las siguientes categorias de juguetes? 36.4% didacticos
especificas de juguetes : Coches a bateria 33.3% juegos de rol

Consolas 33.3% juegos de mesa

Videojuegos 30.2% deportivos

Didécticos 27.2% consolas

Exteriores 27.3% exteriores

Juegos de mesa 26.1% coches a bateria

Juegos de rol

: Deportivos

H6: Las familias del NSE B con hijos entre 2 y 12 afios y que residen en  Encuesta  ;Qué tan dispuesto estaria a alquilar ~ >60% 72% esta dispuesto a alquilar si
la zona 6 y zona 7 de Lima estan dispuesto a alquilar instrumentos instrumentos musicales? instrumentos musicales
musicales
H7: Las familias del NSE B con hijos entre 2 y 12 aflos y que residenen  Encuesta  ;Qué tan dispuesto estaria a alquilar ~ >60% 63% esta dispuesto a alquilar si

la zona 6 y zona 7 de Lima estan dispuesto a alquilar articulos infantiles
como: cunas, andadores, coches, sillas de comer, etc.

articulos infantiles como: cunas,
andadores, coches, sillas de comer,
Lete.?

articulos infantiles




Tabla 4

Hipdtesis y Métricas para Validacion de Usabilidad

Hipotesis Prueba Métricas Criterio
[ | | |

Hipotesis 1: El1 90% de personas alquila Encuesta La hipotesis es valida si el 90% de personas  >= 90%

facilmente juguetes para sus hijos a través puede llegar a finalizar el proceso de

del Ecommerce Play Again alquiler.

Hipotesis 2: El 90% de personas puede Encuesta La hipotesis es valida si el 90% de personas  >= 90%

facilmente buscar productos para alquilar
usando los filtros de busqueda del

Ecommerce Play Again.

logra seleccionar un producto usando los

filtros del buscador.
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y el proceso de compra es muy similar a los ya existentes en el mercado.

Por otro lado, los usuarios brindaron algunos puntos de mejora:

e Aumentar el tamafio del boton de “Finalizar Pedido” porque les resultaba un poco

pequeno.
e Cambiar a un color mas oscuro a los botones que estan desactivados porque
dificulta su visibilidad.

e Implementar la opcion de chat por WhatsApp para consultas online.
6.2. Validacion de la Factibilidad de la Solucion
6.2.1. Plan de Mercadeo

Play Again es una empresa innovadora que ofrece un servicio de alquiler de juguetes,
articulos para nifios y promueve un modelo de consumo responsable y sostenible. Este plan
estratégico de marketing tiene como objetivo lograr el lanzamiento exitoso de Play Again en
el mercado peruano, especificamente en la zona 6 y 7 de Lima Metropolitana posicionando la
empresa como la solucion lider para el entretenimiento infantil y generando un impacto social
positivo.

Los mensajes claves que se buscan trabajar con el presente plan son:

e Play Again: La solucion inteligente para el alquiler de juguetes.

e Diviértete sin acumular: Alquila, juega y devuelve.

e Ahorra dinero y cuida el planeta: Consumo responsable de juguetes.

e Educacion y diversion para tus hijos con Play Again.

e Unete al movimiento por un futuro sostenible para la infancia.

Analisis Competitivo. Las herramientas de analisis estratégico para evaluar la posicion

en el mercado de Play Again, asi como sus desafios y oportunidades que enfrenta, son las
cinco fuerzas de PORTER vy analisis FODA, las mismas que se detallan a continuacion

teniendo en cuenta la revision en los capitulos anteriores.
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Cinco Fuerzas de Porter. De acuerdo a esta herramienta se analiza el entorno
competitivo de la industria, teniendo en cuenta la amenaza de nuevos competidores, poder de
negociacion de proveedores, poder de negociacion de los clientes, amenazas de productos
sustitutos y rivalidad entre competidores existentes.

Respecto a la amenaza de nuevos competidores, se presentan barreras que pueden
mitigarla por ello se le considera moderada. Las barreras mas relevantes son el costo de
implementacion inicial debido a la inversion en inventarios, logistica y marketing; las
normativas locales sobre seguridad infantil y reciclaje pueden ser un desafio y requerir
inversiones adicionales; y el acceso a juguetes en buenas condiciones y gestionarlos
eficientemente (mantenimiento y limpieza) en un mercado nuevo podria representar un reto.
Aunque las barreras de entrada no son extremadamente altas, la necesidad de diferenciarse y
construir una base de clientes solida puede ser un desafio para nuevos participantes.

El poder de negociacion de los proveedores puede ser bajo, si el negocio tiene
multiples fuentes para adquirir juguetes a precios competitivos. Sin embargo, la calidad y
seguridad de los juguetes es crucial, lo que puede dar algo de poder a proveedores
especializados en juguetes educativos o sostenibles. Por otro lado, los proveedores de
servicios de entrega y logistica pueden tener un poder moderado, especialmente si hay pocos
proveedores en el 4rea que ofrezcan los servicios necesarios a precios competitivos. Se puede
afirmar que el poder de negociacion de los proveedores es relativamente bajo a moderado, ya
que existen multiples fuentes de juguetes y proveedores de servicios logisticos. Sin embargo,
la calidad y la seguridad de los juguetes son factores importantes a considerar.

En cuanto al poder de negociacion de los clientes, los factores que influyen son las
distintas alternativas con las que cuentan, como la compra de juguetes, el alquiler de juguetes
a través de los competidores o incluso en uso de juguetes reciclados provenientes de

conocidos o parientes cercanos. Por otro lado, se encuentra la sensibilidad al precio, dado que
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los consumidores buscan opciones econdmicas y sostenibles, el precio y el valor percibido
son factores importantes, asi como las ofertas frecuentes de las grandes cadenas pueden
influir en la decision del cliente. En esta fuerza se considera que el poder de negociacion de
los clientes es alto, por lo que es importante ofrecer precios competitivos y un servicio de alta
calidad para captar y retener clientes.

La amenaza de productos sustitutos son productos potenciales, como los juguetes
nuevos, pues siguen siendo una opcidén popular, aunque mas costosa y menos sostenibles. Los
mercados de venta de juguetes de segunda mano se muestran como una alternativa, aunque
existen otras variables como el estado e inocuidad de los articulos. Por otro lado, el
entretenimiento digital, con el auge de los videojuegos y aplicaciones educativas, los juguetes
pueden ser sustituidos facilmente. Considerando lo antes expuesto se puede considerar que la
amenaza de productos sustitutos es alta. Los clientes tienen varias alternativas, desde juguetes
nuevos hasta soluciones digitales y juguetes de segunda mano. La propuesta de valor debe ser
lo suficientemente atractiva para justificar la preferencia por el alquiler.

La rivalidad entre los competidores existentes se identifica con claridad en los
competidores directos, como Loopsy y Bambinimarket, pues ofrecen servicios similares y
tienen una base de clientes consolidada. Por otro lado, se encuentra la competencia indirecta
que incluyen las tiendas de juguetes, plataformas de compra y venta de juguetes usados, asi
como proveedores de entretenimiento digital. Se puede considerar que la rivalidad entre los
competidores es alta, en este sentido la diferenciacion y la oferta de valor agregado se
consideran claves para competir eficazmente.

Este andlisis sugiere que, aunque hay oportunidades en el mercado del alquiler de
juguetes, las empresas deben estar preparadas para enfrentar una competencia intensa y una
alta sensibilidad al precio por parte de los clientes. La diferenciacion a través de la calidad del

servicio, la sostenibilidad y la propuesta de valor sera crucial para destacar en el mercado
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FODA. De acuerdo a esta herramienta se analizan las fortalezas, oportunidades,
debilidades y amenazas del modelo de negocio, integrando la revision de capitulos anteriores,
ademas de los hallazgos en el modelo de Porter.

Fortalezas: En primer lugar, es el enfoque sostenible, pues el modelo promueve la
reduccion de residuos y el consumo responsable, alineandose con las tendencias globales y
las preocupaciones ambientales crecientes en la poblacion. En segundo lugar, la economia
circular pues ofrece una alternativa econdmica a la compra de juguetes nuevos, lo cual puede
atraer a familias que buscan reducir gastos y minimizar el impacto ambiental. La variedad y
flexibilidad es otra fortaleza, al tener la posibilidad de alquilar una amplia variedad de
juguetes de calidad para diferentes edades y etapas del desarrollo infantil, adaptandose a las
necesidades cambiantes de los nifios. En quinto lugar, la adaptacion al espacio, pues
soluciona el problema del almacenamiento limitado en viviendas urbanas, facilitando un
hogar mas ordenado y funcional. Por Gltimo, la oportunidad de educacion, debido a que el
modelo brinda acceso a la educacion a través de los juguetes y contribuye a la crianza
consciente lo que puede atraer a padres interesados en el desarrollo integral de sus hijos.

Oportunidades: El modelo Play Again resulta una propuesta que se puede apalancar
estratégicamente de diversas tendencias en el mercado y cambios en el comportamiento del
consumidor, como el crecimiento del comercio electronico, que facilita el acceso y la gestion
del servicio a través de canales online, entre ellos el servicio de alquiler de juguetes a través
de una pagina web. Otra oportunidad es la creciente conciencia ambiental, asi como el interés
en practicas sostenibles para posicionarse como una opcion responsable y ética. De la misma
manera, el crecimiento del mercado de juguetes en Perti y la tendencia hacia opciones mas
economicas y flexibles en el contexto econémico actual dota de relevancia la propuesta de
Play Again. La expansion geografica hacia capitales o regionales con alta densidad

poblacional como Trujillo, Arequipa y Chiclayo, también se presenta como una oportunidad.
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Ademas, Play Again tiene el potencial para servir de plataforma para la educacion de las
familias sobre los beneficios del alquiler de juguetes y la importancia del consumo
responsable, algo que la competencia no ha sabido explotar.

Debilidades: Una debilidad del modelo que es su aceptacion, la cual esta ligada al
cambio de mentalidad de propiedad a acceso compartido, lo cual puede ser un desafio
cultural, requiriendo esfuerzo para educar y convencer a los clientes potenciales. Por otro
lado, el costo de implementacion en general implica una inversion significativa pues se
requiere necesariamente de un establecimiento y mantenimiento de un inventario de juguetes,
logistica de entrega y recogida, y las medidas de higiene para cumplir con la propuesta de
valor, mas aun porque el usuario final son nifios menores de edad.

Amenazas: Dentro de las principales amenazas se consideran a la competencia
creciente, debido a que el interés por modelos de negocio sostenibles podria atraer a nuevos
competidores. De la misma manera, los desafios regulatorios, sean posibles restricciones o
normativas relacionadas con la seguridad y la higiene de los juguetes podrian incrementar los
costos operativos. Por otro lado, la volatilidad econémica y el poder adquisitivo fluctuante
pueden afectar la disposicion de los consumidores a gastar en servicios no esenciales, incluso
si son sostenibles. Por ultimo, sin ser el menos importante, la resistencia a cambiar las
practicas culturales tradicionales de compra y propiedad puede limitar la aceptacion del
modelo de alquiler de juguetes.

El modelo de negocio de alquiler de juguetes presenta una propuesta valiosa en
términos de sostenibilidad y economia, con varias fortalezas y oportunidades que pueden ser
aprovechadas para captar y fidelizar a los clientes. Sin embargo, debe abordar las debilidades
asociadas con la aceptacion del modelo y los costos operativos, y estar preparado para
enfrentar las amenazas relacionadas con la competencia y cambios en el mercado. Una

estrategia bien definida para educar a los clientes y manejar eficientemente la logistica sera



49

crucial para el éxito del negocio.

Publico Objetivo. Padres y madres que residen en las zonas 6 y 7 de Lima
Metropolitana con hijos entre uno y 12 afnos que buscan opciones de entretenimiento para sus
hijos que sean:

e Divertidas: Los nifios necesitan jugar y divertirse para desarrollarse

adecuadamente.

e Educativas: Los juguetes pueden ser una herramienta valiosa para el aprendizaje
de los nifios.

e Econodmicas: Los padres buscan opciones que se ajusten a su presupuesto.

e Sostenibles: Los consumidores cada vez son mas conscientes del impacto
ambiental de sus compras.

e Responsables: Los padres buscan empresas que se comprometan con el cuidado
del medio ambiente y la sociedad.

Objetivos Specific Measurable Achievable Realistic Time-bound (SMART)

e Objetivo 1 - Alcance: Aumentar el conocimiento de marca en un 20% entre los
padres de la zona 6 y 7 de Lima Metropolitana, con hijos entre uno y 12 afios en
los primeros seis meses.

e Objetivo 2 — Generacion de Leads: Generar 550 leads cualificados por mes a
través de diferentes canales digitales en los primeros seis meses.

e Objetivo 4 - Ventas: Alcanzar S/ 42,000 en ventas mensuales en los primeros seis
meses como resultado de la estrategia publicitaria.

Acciones de Marketing

Objetivo 1: Aumentar el conocimiento de marca en un 20% entre los padres de las
zonas 6 y 7 de Lima Metropolitana, con hijos entre uno y 12 afios en los primeros seis meses.

Acciones:
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Creacion de un sitio web atractivo e informativo: El sitio web serd la principal
fuente de informacion para los clientes potenciales, es por ello que sera de facil
navegacion, informativo y atractivo para el publico objetivo. Los indicadores que
se monitorearan para medir su performance son: nimero de visitas al sitio web,
tiempo promedio en el sitio web, tiempo de carga, tasa de rebote o churn rate.
Optimizacion para motores de busqueda o Search Engine Optimization (SEO): Se
optimizara el sitio web para que aparezca en los primeros resultados de busqueda
cuando los usuarios busquen juguetes online.
Desarrollo de una estrategia de contenido en redes sociales: Se creardn perfiles en
las principales redes sociales (Facebook, Instagram) para compartir contenido
relevante con el publico objetivo. El tono de la comunicacion a considerarse
deberd ser en todo momento cercano, amigable y familiar. En el caso de redes
sociales la estrategia de contenido tendra tres pilares de comunicacion: (a)
Informativo y educativo, (b) Conversion, y (¢) Branding.
El primer pilar incluye contenido enfocado a comunicar como hacer el alquiler en
la pagina web, caracteristicas del servicio, material didactico de los procesos de
desinfeccion, entre otros, ocupando el 30% de las publicaciones.
El segundo pilar, Conversion, representara el 40% del contenido, donde se
abarcaran temas como descuentos por registros, promociones, sales semestrales,
lanzamientos o nuevos ingresos de productos.
El tercer pilar enfocado a Branding, incluira contenido sobre temas de
sostenibilidad y compromiso con el medio ambiente, datos enfocados a mejorar
areas de desarrollo en los nifios a través del juego, por qué Play Again es la mejor
opcion y sus beneficios, publicaciones sobre donaciones y temas afines que en

conjunto representara el otro 30% del contenido. Los indicadores claves de
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rendimiento que se monitorearan para saber si la estrategia de contenido es exitosa
seran: Numero de seguidores, alcance de las publicaciones y nivel de interaccion
conocido como engagement rate.

4. Implementacion de campaiias de publicidad digital segmentadas: Se utilizaran
plataformas como Google Ads y Meta Ads para llegar al publico especifico. Las
campafias seran divididas en tres objetivos: (a) Enfoque a alcance: campafia en
Meta (Instagram/Facebook), (b) Enfoque a trafico: Campafa en Meta
(Instagram/Facebook) y Google Ads & Display con un CTA “Conoce mas, (c)
Enfoque a conversion: Campaia en Meta (Instagram/Facebook), con pieza
principal de video y con un CTA “Reserva ahora”

A nivel de campanas en Meta, se repartird el presupuesto de la siguiente manera:
Campaiia de alcance (20%), Campatfia de trafico (20%) y Campaiia de conversion
(60%). Respecto a las campaiias en Google la distribucion del presupuesto es la
siguiente: Campana de busqueda (50%) y Campana de video (50%), los
indicadores de monitoreo seran impresiones, reproducciones, costo por clic (CPC)

5. Participacion en programas de responsabilidad social: Se participa en programas
de responsabilidad social para reforzar el compromiso de la empresa con el medio
ambiente y la sociedad.

Objetivo 2: Generar 550 leads cualificados por mes a través de diferentes canales

digitales en los primeros seis meses.

Acciones:

1. Creacion de una lista de correo electronico y envio de campanas de email
marketing: Se creara una lista de correo electronico para enviar newsletters con
informacion sobre el servicio, promociones y eventos. Se segmentan las listas de

correo electronico por tipo de cliente:
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e Madres primerizas: Newsletters con consejos sobre ¢l desarrollo de los nifios
pequefios y juegos para estimular su aprendizaje.

e Padres con nifios en edad escolar: Newsletters con ideas de actividades y
juegos para nifios de diferentes edades.

e Padres eco-conscientes: Newsletters sobre el impacto ambiental de los
juguetes tradicionales y los beneficios de alquilar juguetes.

De la misma manera, se utilizaran diferentes tipos de emails para las campafias de

email marketing como emails de bienvenida a Play Again, informativos,

transaccionales con informacién de su pedido, seguimiento y facturacion, y

correos electronicos de remarketing para aquellos suscriptores que han

abandonado el sitio web sin realizar una compra o vieron los anuncios en meta y

Google y no terminaron el proceso de compra.

Se mediran los siguientes indicadores claves de rendimiento para evaluar el éxito

de las campafias de mail marketing: tasa de apertura, que medira el porcentaje de

suscriptores que abren un correo, tasa de clics (CTR), % de suscriptores que hacen

clic en un enlace en un correo y, por tltimo, la tasa de conversion, que mide el %

de suscriptores que realizan una accidon deseada después de abrir un correo como

visitar el sitio web o suscribirte al servicio.

2. Implementacion de formularios de contacto en el sitio web y redes sociales: se
colocara banner en la web con un formulario de suscripcion y acceso a beneficios
por primeras compras, descuentos en marcas aliadas y también a través de
dindmicas de concursos o sorteos desde las plataformas de social media. Estas
acciones seran medidas a través de nimero de formularios de contacto
completados y tasa de conversion.

3. Participacion en eventos y ferias relacionados con la infancia y la sostenibilidad:
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Se participara en eventos y ferias para dar a conocer el servicio y generar
contactos. Se debera llevar el registro de los leads generados siendo este el

indicador de medicion, ademas de la tasa de conversion.

Indicadores de medicion generales:

Costo por lead (CPL): Costo promedio para generar un lead.

Tasa de conversion de leads a clientes: Porcentaje de leads que se convierten en
clientes.

Valor de vida del cliente (CLV): Ingresos promedio que genera un cliente durante

su relacion con la empresa.

Objetivo 3: Alcanzar S/ 42,000 en ventas mensuales en los primeros seis meses.

Acciones:

1.

Implementar descuentos escalonados a partir del alquiler de dos juguetes.
Ejemplo: Alquilas dos, accedes a un descuento del 20%, alquilas tres accedes a un
descuento del 30%, con el objetivo de incrementar el ticket promedio del alquiler.
Los KPI’s a considerar son numero de promociones utilizadas, aumento en las
ventas y aumento del ticket promedio.

Distribucion de volantes y folletos en guarderias, colegios y centros comerciales o
marcas que quieran formar parte de Play Again, pero que estén en linea con los
valores de marca. Esta accion no so6lo tendrd impacto en el alcance sino también
en la conversion pues los volantes tendran codigo de descuento en tu primer
alquiler. El éxito de la iniciativa se medird a través del nimero de volantes y
folletos distribuidos y la tasa de conversion del cupon o coédigo promocional
inserto.

Realizar campafia de Sale semestral para generar rotacion de juguetes,

especialmente aquellos que estan teniendo baja rotacion en el primer semestre de
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operacion.

4. Impulsar la venta en fechas claves del calendario, independientemente a la
temporada de vacaciones, como Dia del Nifio, Dia de la Naturaleza, Dia del
Médico, Dia del Policia, Dia del Bombero, entre otros, a través del alquiler de
packs de juguetes de roll play y con un beneficio extra como el regalo de un
accesorio gratis para el nifio que complementa la caracterizacion.

5. Campafia de marketing de influencers: se busca colaborar con micro influencers
pagados pero que sean relevantes para el publico objetivo y que lleguen tanto a
madres primerizas, padres con nifios en edad escolar que compartan ideas sobre
actividades y juegos para ninos de diferentes edades, y padres que promuevan el
consumo responsable y sostenible.

El tipo de contenido debera respetar la estrategia de contenido en redes sociales,
es decir, los influencers deberan hacer publicaciones en sus redes sociales
(Facebook, Instagram y Tiktok) hablando sobre el servicio de Play Again,
haciendo resefias del servicio y compartiendo algun beneficio con su comunidad
ya sean suscripciones gratuitas o un coédigo de descuento de 20% para clientes
nuevos. Para medir el impacto de esta iniciativa se considerard el alcance de las
publicaciones, el porcentaje de engagement, el porcentaje de conversion y la venta
obtenida a través de los cupones.

Indicadores de medicion generales:

e Ingresos totales: Ingresos generados por cada campafia

Presupuesto. Para asegurar la ejecucion y resultado del plan de marketing se ha

considerado un gasto promedio anual a cinco afios de S/181,396 (ver Tabla 5). Los gastos
incluyen servicio de agencias para el mantenimiento de la web (S/6,000 anual) y una agencia

creativa y medios boutique (S/24,000). En la linea de Gastos Publicitarios se consideran las
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inversiones en pauta digital en Meta, Google y pago influencers haciendo un total de
S/114,720 para el primer afio y se proyecta un crecimiento de 12% anual, de acuerdo al
incremento de las ventas. También se considera en materiales POP como flyers y volantes de
S/6,000 en el afio 1, que se proyecta con un 12% de crecimiento. La linea de produccion
corresponde a la generacion de contenido como fotos y videos para la ejecucion de la
estrategia de comunicacion 360°. De la misma manera, se proyecta un gasto por
subvenciones provenientes de c6digos de descuentos.

Tabla §

Proyeccion de Gastos de Marketing Anuales

Gastos de ventas - servicio de alquiler de juguetes

Ano 1 2 3 4 5
Gasto total S/ 155,520 S/ 168,854 S/ 180,563 S/193,677 S/208,365

Fee de agencias S/30,000 S/30,000 S/30,000 S/30,000 S/30,000

Publicidad S/ 114,720 S/ 127,046 S/ 137,626 S/ 149,476 S/ 162,747
Materiales S/ 6,000 S/6,720 S/7.526  S/8.430 S/ 9.441
1mpresos

Produccion S/2,400  S/2400  S/2400  S/2.400 S/ 2,400
Promociones S/2,400 S/2,688  S/3,011  S/3372 S/3,776

6.2.2. Plan de Operaciones

En este capitulo se expone la estrategia operativa de Play Again, centrada en el
alquiler de juguetes, instrumentos musicales y accesorios para nifios entre dos y 12 afios. Se
detallan los procesos que abarcan desde la recepcion y mantenimiento de los juguetes hasta
su empaquetado y entrega. Una correcta implementacion del plan de operaciones garantizara
que los juguetes lleguen en perfectas condiciones a los clientes, asegurando su satisfaccion y

fomentando recomendaciones.
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e Implementar un plan operativo eficiente que cubra la recepcion, mantenimiento y

desinfeccion de juguetes, asi como el control de inventario para satisfacer la

demanda prevista.

e Asegurar la entrega de juguetes en buen estado, limpios y desinfectados.

e En la Tabla 6 detalla las politicas del plan de operaciones:

Tabla 6

Politicas Importantes en el Plan de Operaciones

Tipo de Politica

Area de politica

Eleccion estratégica.

Proceso

Capacidad

Fuerza de

trabajo

Calidad

Alcance del proceso

Empaque

Tamano de las

instalaciones

Ubicacién

Especializacion de
trabajo

Estandares de calidad
en el mantenimiento

de los juguetes usados

Capacitacion

Se realizara por personal. Desde la plataforma

digital y la ejecucion del mantenimiento.
Se utilizard empaques reutilizables.

La instalacion contara con una oficina, zona
de almacén, zona de limpieza y desinfeccion,
zona de reparacion, zona de recepcion y
despacho. (1200m2)

El local se encuentra en el distrito de San
Luis.

Se contara con personal con experiencia para

todas las zonas de trabajo.

Cumplir con los estandares de calidad segun

las normativas vigentes del Pert.

Para el buen uso de la plataforma digital y el
correcto proceso de mantenimiento de

juguetes y atencion de clientes

Actividades Pre — operativas. Al iniciar formalmente las operaciones, es importante

realizar pruebas para verificar la correcta funcionalidad del negocio, lo que incluye:
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e Licencia de funcionamiento (ITSE).

e Verificaciones de INDECI.

e Certificado de extintores.

e Certificado de fumigacion.

e Capacitacion de Seguridad y Salud en el trabajo a colaboradores.

e Licencias de plataformas.

e Importacion de juguetes

e Contratos con proveedores de mantenimiento.

e Seguros.

Proceso del Plan Operativo. El plan operativo de Play Again incluye los siguientes

procesos, ilustrados en la Figura 19.

Figura 19

Diagrama de Fujo Operativo

Planificacion del Proceso de Recepcion, Mantenimiento y Entrega. Semanalmente
se realizara una reunion para revisar el estado de las operaciones, mix de ventas y resultados
financieros. Esto permitira determinar el crecimiento del negocio y la necesidad de mejorar
alguna parte del proceso para redisefiar la capacidad de las instalaciones.

Mantenimiento, Reparacion y Desinfeccion. Los juguetes pasaran por un control
de calidad para determinar si requieren mantenimiento, realizar la limpieza (con sanitizante y
vaporizacion desinfectante), o alguna reparacion. Luego, se almacenaran listos para embalaje

y entrega, como se muestra en la Figura 20.



58

Figura 20

Referencia de Desinfeccion de Juguetes

Proceso de desinfeccion: https://www.amazon.com/-/es/Limpiador-vaporizador-
limpiador-multiusos-accesorios/dp/BOCLNWLQIK

Empaque de Juguetes. Los juguetes alquilados se empaquetaran en bolsas de
material ecoldgico con etiquetas que indiquen:

e Nombre del contacto

e Informacion del contenido

¢ Indicaciones adicionales (por ejemplo, si es fragil o debe mantenerse en posicion

vertical, armado).

Entrega de Juguetes a los Clientes. La entrega se realizard a través de un servicio de
delivery , dicho proveedor cuenta con geolocalizacion lo cual permitird saber donde se
encuentran en todo momento. El costo del servicio de envio serd asumido por el cliente.

Caracteristicas de las Instalaciones. La instalacion cuenta con 1200 m2 (ver Figura
21) y se divide de la siguiente manera:

e Oficina administrativa

e Zona de almacén

e Zona de limpieza y desinfeccion



e Zona de reparacién y mantenimiento
e Zona de despacho
e Area de servicios higiénicos

Figura 21

Mapa de Ubicacién de Local Comercial

Nota. Tomado de google map - Av Rosatoro 971 -San Luis

Implementacion del Local.

La implementacion del local incluira:

Oficina administrativa: laptops, escritorios, sillas, impresoras, archiveros,

celulares, caja fuerte.

e Zona de almacén: Anaqueles y colgadores.

e Zona de limpieza y desinfeccion: Anaquel para quimicos, aspiradora, pistola
Pulverizadora eléctrica.

e Zona de reparacion y mantenimiento: Anaquel, piezas para manteamiento de
juguetes.

e Zona de despacho: Anaqueles.

e Area de servicios higiénicos: Abastecimiento de papel higiénico, papel toalla,

jabon, alcohol gel.

Presupuesto de Operaciones. El presupuesto se detalla en la Tabla 7:

59
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Tabla 7

Presupuesto de Operaciones

1 2 3 4 5
Planilla personal
administrativo S/279.285 S/314.477 S/423.770 S/458.962 S/458.962
Alquiler de instalaciones S/66.000 S/66.000 S/66.000 S/66.000 S/66.000
Servicios Luz y Agua S/14.400 S/14.832 S/15.277 S/15.735 S/16.207
Mantenimiento de equipo
e instalaciones S/3.600 S/3.600 S/3.600 S/3.600 S/3.600
Telefonias S/2.940 S/3.028 S/3.119 S/4.083 S/5.305
Utiles de escritorio S/3.548 S/3.162 S/3.266 S/3.355 S/3.455
Utiles de Limpieza S/ 14,276 S/ 14,704 S/ 15,145 S/ 15,599 S/ 16,066
Seguro S/3.600 S/3.600 S/3.600 S/3.600 S/3.600

S/ S/

Total S/387,649.00 S/423,403.00 533,777.00  570,934.00 S/573,195.00

El plan de operaciones de Play Again cubre todas las fases del proceso, desde la
planificacion hasta la entrega de juguetes. La ubicacion estratégica en San Luis permite
atender eficientemente a los distritos de Lima moderna, lo que facilita un eventual
crecimiento. La comunicacion en tiempo real optimiza los tiempos de entrega y aumenta la
confianza del cliente. El uso de empaques ecologicos contribuye al cuidado del medio
ambiente. Mantener altos estdndares de calidad alineados con ISO 9001 aseguraré la
satisfaccion del cliente y la sostenibilidad del negocio a largo plazo.

El plan de Importacién de Juguetes de China a Peru es el siguiente:

1. Investigacion y Planificacion

e Seleccion de proveedores: Uso de proveedores en linea como Alibaba, Made-in-

China.
e Evaluacion de calidad: Se solicitard muestras de los productos para evaluar la

calidad antes de realizar pedidos a gran escala.
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2. Requisitos Legales y Aduaneros

e Registro y Permisos: Validacion de RUC y registro de Mype tributario.

e Ventanilla Unica de Comercio Exterior (VUCE): Registro de DIGESA, TUPA 39
para el registro de importador de juguetes.

e Validacion de documentacion: Factura comercial, packing list, licencias,
certificado de origen y documentos especificos para DIGESA.

3. Autorizacion Sanitaria de DIGESA

Validacion del Registro de importador:

e RUC activo.

e Licencia de funcionamiento del local registrado en la ficha RUC.

e Memoria descriptiva de la empresa segiin formato de DIGESA.

e Declaracion jurada segin formato de DIGESA.

Permiso sanitario de importacion:

e Test de laboratorio segun norma europea EN71 o ASTM F963.

Modelo de rotulado con informacion del importador, nimero de registro, permiso

sanitario y advertencias.

~

. Transporte y Logistica
e Seleccion de transporte: Se determinara si se utilizara transporte maritimo o aéreo,

considerando costos y tiempos de entrega.

e Costos adicionales: Incluir seguros, costos de almacenamiento, distribucion y

gastos aduaneros.

9]

. Ejecucion y Monitoreo

Realizacion del pedido: Confirmar el pedido con el proveedor, asegurandose de

que cumpla con los requisitos de calidad y seguridad.
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e Seguimiento de la importacion: Monitorear el proceso de transporte y asegurar que
todos los documentos y permisos estén en orden.

e Control de calidad: Inspeccionar los juguetes al llegar a Peru para asegurar que
cumplan con los estandares de calidad.

6.2.3. Simulaciones Empleadas para Validar las Hipotesis

Para validar la factibilidad del proyecto se plante6 la hipotesis mostrada en la Tabla 8.
La hipdtesis propuesta es “La eficiencia del plan de marketing es de por lo menos 10”, donde
10 corresponde al promedio de la eficiencia del plan de marketing (VITVC/CAC) para los
cinco escenarios: muy optimista, optimista, realista, pesimista y muy pesimista . Para realizar
la comprobacion de la hipdtesis de factibilidad se aplico la simulacion de Montecarlo, para lo
cual se simulo la eficiencia del plan de marketing (VTVC/CAC) considerando5000 corridas.

En la Tabla 9 se muestran los supuestos considerados para cada escenario. En la
Figura 22 se muestra los resultados de la simulacion Montecarlo con base a los cinco
escenarios previstos. En la Figura 23 se muestra la distribucion normal de las simulaciones

realizadas.

Tabla 8

Hipdtesis de Factibilidad de la Solucién

Hipotesis Pruebas Métricas Criterios

HF: La Simulacion ~ VTVC/CAC 50% Probabilidad de
eficiencia del Montecarlo que la eficiencia del
plan de plan de marketing sea
marketing es de por lo menos 10

por lo menos 10




Tabla 9

Detalle de los Supuestos por Escenarios

Escenario Supuestos
Ticket Promedio Reduccioén en 3%
LTV ., .
. Intension de alquiler anual 2.5
Muy Pesimista L .
CAC Inversion mensual Se mantiene
Captacion de leads mensual ~Reduccion en -20% por incremento del CPC/CPA
LTV Ticket‘ l”romedio . S/ 76.90
o Intension de alquiler anual 3
Pesimista ., .
CAC Inversion mensual Se mantiene
Captacion de leads mensual  Reduccion en -10% por incremento del CPC/CPA
LTV Ticket. ?romedio . S/ 76.90
Realist Intension de alquiler anual 3
calista CAC Inversion mensual S/ 6,100
Captacion de leads mensual 300
Ticket Promedio Aumenta en 3%
LTV ., ’
. Intension de alquiler anual 3
Optimista - ’
CAC Inversion mensual Se mantiene
Captacion de leads mensual Incrementa 10% por eficiencia del CPC/CPA
LTV Ticket Promedio Se mantiene
. Intension de alquiler anual 35
Muy Optimista . . ., L
CAC Inversion mensual Incremento de inversion publicitaria en 160%
Captacion de leads mensual Incremento de 180%
Figura 22

Simulacién de Montocarlo de la Eficiencia del Plan de Marketing (VTVC/CAC)

Simulacion Monte Carlo usando analisis de hipotesis

YTVWCICAC CAC YTVC
FPromedio esperadao 1015 Z4. 88 252 62
Desviacidn estandar 1.00 3.88 53.35
Primera simulacian 5.33 24 84 203 .47
FPromedio 10_160
Desviacidn estandar 1.060
Minimao T.582
Maximo 13105
Alta eficiencia: » 10 55 0232

Llenar celdas C21» D21

Las celdas en azul vy plomo se llenan automaticamente

Anslisis de sensibilidad crecimiento

YTWC Cac

Fealista 230.70 24_ 29
Muy pesimistz: 186448 30._36
Pesimista 230.70 2693
Optimista J0OT.52 22 048
Muw optimista 30T 62 20.7T0
Promedic 25252 24_88
DeswEstand 53.35 388
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Figura 23
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Distribuciéon Normal de los Datos de la Simulacion Montecarlo
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Los resultados de la simulacion de Montecarlo para los cinco escenarios permiten

validar la hipdtesis de factibilidad, dado que la eficiencia del plan de marketing

(VTVC/CAC) es de 10.15 y dado que existe un 55.02% de probabilidad de que VTVC/CAC

sea mayor de 10, por lo cual el proyecto Play Again es factible (ver Tabla 10).

Tabla 10

La Eficiencia del Plan de Marketing

Hipotesis Pruebas Métricas Criterios Resultado  Aceptacion
HF: La Simulacion  VTVC/CAC 50% 55.02% Si
eficiencia del Montecarlo Probabilidad de

plan de que la

marketing es eficiencia del

de por lo plan de

menos 10 marketing sea

por lo menos 10

6.3. Validacion de la Viabilidad de la Solucion

La viabilidad del modelo de negocio

Play Again se determinara mediante el calculo

del VAN financiero considerando un horizonte de evaluacion de cinco afios; asimismo se

formulo escenarios: optimista, realista y pesimista para simular el resultado del VAN
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6.3.1. Presupuesto de Inversion
Inversion. El modelo de negocio Play Again requiere una inversion inicial de
S/600,347 para su implementacion y nos permitird atender al 4.1% del mercado efectivo.
La inversion requerida por el proyecto consiste en activos tangibles, activos
intangibles y capital de trabajo, como se muestra en la Tabla 11. En la Tabla 12 se desglosa
los items que componen la inversion en activos tangibles. En la Tabla 13 se desglosa los
items que componen la inversion en activos intangibles:
Tabla 11

Inversion Inicial

Inversion Inicial S/ 600,347
Activos Tangibles S/ 72, 680
Activos Intangibles S/ 32, 140
Capital de Trabajo S/ 495, 527
Tabla 12

Inversién en Activos Tangibles

Activos tangibles

Detalle Cantidad  Precio Unitario Monto (S/)

Deposito y alquiler inicial -- S/11.000 S/11.000
Adecuacion y remodelacion del -- S/15.800 S/15.800
local

Laptop Corel I5 [ S/11.200 S/11.200
Impresora Multifuncional 2 S/1.200 S/1.200
Cémaras de video vigilancia 6 S/7.200 S/7.200
Equipos Celulares 7 S/2.450 S/2.450
Pistola Pulverizadora eléctrica 3 S/1.050 S/1.050
Aspiradora Industrial 2 S/1.340 S/1.340
Estocas 3 S/4.500 S/4.500
Escritorio de oficina 8 S/2.800 S/2.800
Silla de oficina 8 S/1.200 S/1.200
Anaqueles para almacenamiento 30 S/7.500 S/7.500
Rack Vertical pared 10 S/340 S/340
Caja Fuerte 1 S/900 S/900
Cortinas de aire 6 S/4.200 S/4.200

Total S/72.680




Tabla 13

Inversion en Activos Intangibles

Activos Intangibles

Detalle Monto (S/)
Registro en SUNARP S/1.850
Licencias y permisos S/3.700
Hosting S/1.850
Desarrollo web S/20.000
Dominio S/740
Licencia de Software Logistico S/4.000
Total S/32.140

El capital de trabajo se calculé mediante Método del déficit acumulado maximo y

asciende a S/495,527 conformado principalmente por el costo de existencias.
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Ingresos. Para realizar la proyeccion de los ingresos para el horizonte de evaluacion

de 5 afios, se determiné el mercado meta del proyecto, el cual consiste en atender al 4.1% del

mercado disponible conformado por hogares pertenecientes al NSE B que tienen hijos de 2 a

12 afios y residen en la zona 6 (Jests Maria, Lince, Pueblo Libre, Magdalena y San Miguel) y

en la zona 7 (San Isidro, San Borja, Surco y La Molina). En la Tabla 14 se describe la

determinacion del mercado meta.

Tabla 14

Determinacion del Mercado Meta

Criterios Cantidades
Zona6  Zona7
Mercado Hogares 259000 388000
Potencial % NSE B 57% 47%
Hogares NSE B 147371 183136
Mercado % Hogares con hijos entre 0 y 12 afios 44,40%
Disponible Hogares con hijos entre 0 y 12 afios 146745
Mercado % Hogares dispuestos a alquilar 63%
Efectivo Hogares dispuestos a alquilar 92449
%Mercado meta 4.10%
Mercado Mercado meta hogares 3790
Meta Promedio de hijos por hogar en NSE B 1.7 1,7
Mercado meta por hijos 6444
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Los ingresos proyectados para el periodo de evaluacion se calcularon en base a los
siguientes supuestos:
e Dos fuentes de ingresos: ingresos por alquiler e ingresos por sales semestrales.
e Tasa de crecimiento anual del 12%
e Intencion de alquiler de alquiler de 3 veces al afo.

e Precios de alquiler y venta determinados en el punto 6.2.1 Plan de Mercadeo

e Precios afectos a una inflacion de 3%
En la Tabla 15 se muestra los ingresos proyectados por categorias.
Tabla 15

Ingresos Proyectados por Categorias

Total ingresos Afol Afio2 Afio3 Afo4 Afo5S
Coches a bateria 57764 66637 76872 88680 102301
Consolas 60833 70177 80957 93391 107736
Videojuegos 93659 108045 124640 143785 165870
Didacticos 268657 309922 357526 412442 475793
Exteriores 101360 116929 134890 155609 179510
Instrumentos

musicales 289923 334455 385827 445090 513456
Juegos de mesa 152381 175787 202788 233936 269869
Juegos de rol 166605 192196 221717 255773 295059
Mundo Bebe 128601 148354 171141 197428 227753
Deportivos 166364 191917 221395 255402 294631
Total 1,486,147 1,714,419 1,977,753 2,281,536 2,631,980

Costos y Gastos. Los costos de ventas proyectados para el periodo de evaluacion se
calcularon en base a los siguientes supuestos:
e El costo de ventas esta conformado por: compras de articulos para alquiler y el
costo de limpieza y mantenimiento de los articulos alquilados
e Al costo de ventas se le afiadio un costo de pérdida, el cual corresponde al 2% del
costo de ventas. Este costo contempla las posibles pérdidas generadas por:
Deterioro de los articulos por el uso, deterioro de articulos por accidentes y

articulos no devueltos.
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e Costos afectos a una inflacion de 3%

En la Tabla 16 se muestra los costos de ventas proyectados por categorias. Los gastos
administrativos proyectados se muestran en la Tabla 17.
Tabla 16

Costos de Ventas Proyectados

Costo ventas Afiol Afio2  Ano3 Ano4 Ano5
Costo de juguetes 694225 800857 923869 1065776 1229479
Costo de limpieza y

mantenimiento 14277 14704 15145 15599 16067
Total 708,501 815,561 939,014 1,081,375 1,245,546
Tabla 17

Gastos Administrativos Proyectados

Gastos Administrativos

Detalle 1 2 3 4 5
Planilla S/286.617 S/321.809 S/431.102 S/466.294 S/466.294
personal
administrativo
Alquiler de S/67.980 S/67.980 S/70.019 S/72.119 S/74.282
instalaciones
Servicios Luz y S/14.400 S/14.832 S/15.277 S/15.735 S/16.207
Agua
Mantenimiento S/2.400 S/2.400 S/2.400 S/2.400 S/2.400
de equipo e
instalaciones
Telefonias S/2.940 S/3.028 S/3.119 S/4.083 S/5.305
Utiles de S/3.548 S/3.162 S/3.266 S/3.355 S/3.455
escritorio
Utiles de S/19.405 S/19.987 S/20.587 S/21.205 S/21.841
Limpieza
Seguro S/3.600 S/3.600 S/3.600 S/3.600 S/3.600
Gasto Asesor S/12.000 S/12.000 S/0 S/0 S/0
Contable
Licencias S/719 S/719 S/719 S/719 S/719
software
Logistico

Total S/413.609  S/449.517  S/550.089  S/589.509  S/594.103
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6.3.2. Analisis Financiero

La inversion requerida por el proyecto asciende a S/ 600, 347 y sera cubierta en un
43% por deuda y un 57% cubierto por capital propio. En la Tabla 18 se muestra la estructura
de capital del proyecto:
Tabla 18

Estructura de Capital

Estructura de Capital Monto %
Deuda 258 149 43%
Patrimonio 342 198 57%

Evaluacion Econémica. Para efectuar la evaluacion econdmica del proyecto se
requiere determinar el flujo de caja del proyecto y el costo promedio ponderado del capital
(WACC). En la Tabla 19 se muestra el flujo de caja libre para el horizonte de evaluacion de
cinco afos.

Tabla 19

Flujo de Caja Libre

Flujo de caja libre
0 1 2 3 4 5

+ Ventas S/.1,486,147 S/.1,714,419 S/.1,977,753 S/.2,281,536 S/.2,631,980
- Costo de ventas S/.708,501 S/.815,561 S/.939,014 S/.1,081,375 S/.1,245,546
- Costo de Perdida (2%

rentas) S/.14,170 S/.16,311 S/.18,780 S/.21,627 S/.24.911
= Utilidad bruta S/.763,475 S/.882,546 S/.1,019,959 S/.1,178,534 S/.1,361,524
Gastos de Ventas S/.155,520  S/.168,854 S/.180,563 S/.193,677 S/.208,365
Gastos administrativo S/.413,609 S/.449,517 S/.550,089 S/.589,509 S/.594,103
=EBITDA S/.194,346  S/.264,174 S/.289,306 S/.395,348 S/.559,056
- Depreciacion S/.6,992 S/.6,992 S/.7,196 S/.9,062 S/.9,391
= EBIT = utilidad

iva S/.187,354 S/.257,182 S/.282,110 S/.386,286 S/.549,665
- Impuestos S/.55,269 S/.75,869 S/.83,223 S/.113,954 S/.162,151
+ Depreciacion S/.6,992 S/.6,992 S/.7,196 S/.9,062 S/.9,391
=NOPAT S/.139,077 S/.188,305 S/.206,084 S/.281,394 S/.396,905
- CAPEX -S/.104,820 S/.43,430 S/.44,450 S/.55,188 S/.57,458 S/.61,228
- Inversiones en capital

12jo -S/.495,527  -S/.76,113  -S/.87,804 -S/.101,290 -S/.116,849 S/.877,583
= Flujo de caja libre -5/.600,347  S/.106,394 S/.144,952 S/.159,981 S/.222,003 S/.1,335,715

El costo promedio ponderado del capital (WACC) es de 12% y se calculd como se

muestra en la Tabla 20.



70

Tabla 20

Determinacion del WACC

Calculo WACC 2024

Wd (peso de la deuda) 43%

Kd (Costo de la deuda) TCEA=14.03%
1-t (escudo tributario) 70.5%

Ws (peso del capital propio) 57%

Ks (costo de oportunidad del capital) 15%

WACC= Wd*[Kd*(1-t)] + Ws*Ks 12.02%

El costo de oportunidad del capital (Ks) se calculé empleando el modelo CAPM y se
determino que el costo de oportunidad del capital del proyecto es de 15%. En la Tabla 21 se
muestra el calculo del Ks. En la Tabla 22 se muestra el calculo del beta.

Tabla 21

Determinacion del Costo de Oportunidad del Capital

Célculo del Costo de Oportunidad del Capital 2024
Rf: Rendimiento T-Bond (promedio 20 afios) 3.25%
Rm: Rendimiento Indice S&P 500 (Promedio 96 afios) 11.66%
Rf: Rendimiento T-Bond (promedio 96 afios) 4.86%

Beta.u: Beta del sector Retail Special Lines desapalancado 0.96

Beta: Beta apalancado con la estructura de capital del 1.47
proyecto (ver Tabla 22)

PRP: Prima de riesgo pais (promedio 10 afios) 1.73%
Ks=rf + (rm-rf) Beta + PRP 14.96%

Ks proyecto 15%
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Tabla 22

Determinacién del Beta

Calculo Beta 2024

Beta.u: Beta del sector Retail Special 0.96

Lines desapalancado

1-t (escudo tributario) 70.5%
D: Deuda 258 149
E: Capital 342 198
Beta 1.47

En la Tabla 23 se muestran los resultados de la evaluacion econémica realizada, los
cuales no permiten concluir que el proyecto es viable y rentable, dado que:
e El proyecto vale S/ 1.222.626 al 12% anual
e El proyecto alcanza la tasa de descuento de 12% y genera valor por S/622.279
e La tasa de retorno modificada -TIRM (29.14%) es bastante mayor que el WACC
(12%), lo cual implica que el proyecto es rentable ya que ofrece un retorno
superior al costo promedio ponderado del capital
Tabla 23

Resultados de la Evaluacion Econdmica

VA =
S/1.222.626
VAN = $/622.279
TIR = 34,26%

TIRM= 29.14%




Evaluacion Financiera. Para efectuar la evaluacion financiera del proyecto se

requiere determinar el flujo de caja del accionista y el costo de oportunidad del capital del

proyecto (Ks) del 15%. En la Tabla 24 se muestra el flujo de caja del accionista:

Tabla 24

Flujo de Caja del Financiamiento

Flujo de Caja del 0 1 2 3 4 5
Financiamiento

Saldo deuda 257500 218568 174173 123550 65824 0
Amortizacion 38932 44395 50623 57726 65824
Interés 36127 30665 24436 17334 9235
(+) Benefic Trib x Interés 10658 9046 7209 5114 2724
Pago = cuota 75060 75060 75060 75060 75060
FC Financiamiento 257500  -64402 -66013 -67851 -69946 -72335
FC Accionista -S/.342,846.62 41992 78938 92130 152057 1263380

En la Tabla 25 se muestran los resultados de la evaluacion financiera realizada, los
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cuales no permiten concluir que el proyecto es viable y rentable para el accionista, dado que:

e El proyecto alcanza la tasa de descuento de 15% y genera valor por S/528.996

e La tasa de retorno modificada -TIRM (38.60%) es bastante mayor que el Ks

(15%), lo cual implica que el proyecto es rentable para el accionista ya que ofrece

un retorno superior al costo de oportunidad del capital invertido.

Tabla 25

Resultados de la Evaluacion Financiera

VA= §/871.843
VAN = S/528.996
TIR = 43,44%
TIRM= 38,60%




6.3.3. Simulaciones Empleadas para Validar las Hipotesis
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Para validar la viabilidad financiera del proyecto se plantea la hipdtesis mostrada en la

Tabla 26.

Tabla 26

Hipdtesis de Viabilidad de la Solucién

Hipotesis

Pruebas

Meétricas

Criterios

HV: El proyecto

Simulacion Montecarlo

agrega valor de por lo
menos S/ 600 350

VAN

95% Probabilidad de que el
VAN del proyecto sea por
lo menos S/ 600 350

Para realizar la comprobacion de la hipotesis de viabilidad se aplica la simulacion de

Montecarlo, para lo cual simularemos el VAN en cinco escenarios: muy optimista, optimista,

realista, pesimista y muy pesimista. La simulacion Montecarlo se realizard considerando

5000 corridas. En la Tabla 27 se muestran los supuestos considerados para cada escenario.

Tabla 27

Escenarios Propuestos

Escenario Supuestos
Muy Crecimiento Anual 10%
Pesimista Inflacion Dentro del rango 1% al 3%
Tipo de cambio Rango 3.75 a 3.80
Ticket promedio S/. 76.90
Intencion de Alquiler 2.5 veces/afio
Pesimista Crecimiento Anual 10%
Inflacion Dentro del rango 1% al 3%
Tipo de cambio Rango 3.75 a 3.80
Ticket promedio Reduccion del 3%
Intencion de Alquiler 3 veces/afio
Realista Crecimiento Anual 12%
Inflacion Dentro del rango 1% al 3%
Tipo de cambio Rango 3.75 a 3.80
Ticket promedio S/.76.90
Intencion de Alquiler 3 veces/aio
Optimista Crecimiento Anual 14%
Inflacion Dentro del rango 1% al 3%
Tipo de cambio Rango 3.75 a 3.80
Ticket promedio Aumento del 3%
Intencion de Alquiler 3 veces/aio
Muy Optimista Crecimiento Anual 14%

Inflacion

Tipo de cambio
Ticket promedio
Intencion de Alquiler

Dentro del rango 1% al 3%
Rango 3.75 a 3.80

S/. 76.90

3.5 veces/aiio
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En la Figura 24 se muestra los resultados de la simulaciéon Montecarlo en base a los
cinco escenarios previstos.
Figura 24

Resultados de Simulacién Montecarlo para el VAN

Simulacidn Monte Carlo para el VAN de Play Again

Afias 0 1 2 k] L) 1
Flujior de :aja neto -51.600,347  51.106.394 51.144,952 51.159,981 51.222.003 511,335,715
Promedio ponderado de capital 1202
Walor Actual Mato [WaM) B22.195
TazaInterna de Retoma [TIF] 26
Periada de retama [en afioz) 5.00
10
Para obtener la desviacién estindar WAN-Prom WAN-OE w
debien probarse varios escenarios 531,345 376,535 .
Primera simulaion 32,071 0
&0
WM promedio simulado 626,433 .
YAM desviacion estind simulada 374,692
WAN minima 442,042 “
YA masimo 1,718,560 Ell
0
Riesqo de pérdida: VAN ¢ 600260 | 4.60%_' " l I-
Lienar celdas BILCH y C28 o wee e r—
ﬂ-?' ..6 i \&" F f_&' & & \&' & & -'.‘f F ne_'\" #
Las celdas en azul y plomo se llenan automaticamente & g“l ,f § ; a4 & . §F F Iy
s § 4 & £ F 9§ F 5 3 F F F
g g & P ¥ P o A & & # i
Enalisic de sensibilidad cretimiento [T ¥ N & £ g L ¥ ¥ i
Realista £22,185 ’ ’
My Presimista 51.153,389
Pesimista 51.409,420
Optimista 51.848,083
Muy optimista 511,123,648
Promedio 631,345
DezyvEstand 376,535

Los resultados de la simulacién de Montecarlo para los cinco escenarios, nos permiten

validar la hipétesis de viabilidad, dado que el VAN promedio es S/631,345 y dado que existe

un 4.60% de probabilidad de que el VAN sea menor de S/ 600 350 (ver Tabla 28).

Tabla 28

Comprobacion de Hipdtesis de Viabilidad

Hipotesis Pruebas Métricas Criterios Resultado Aceptacion
HV: El Simulacion VAN >95% 95.40% SI
proyecto Montecarlo Probabilidad de

agrega valor que el VAN del

de por lo proyecto sea por

menos S/ 600 lo menos S/ 600

350 350
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Capitulo VII. Solucion Sostenible

En este capitulo se examina como la propuesta de alquiler de juguetes no so6lo
responde a las necesidades de las familias, sino que también contribuye a la sostenibilidad del
medio ambiente al promover la reutilizacion y el reciclaje de productos.
7.1. Relevancia Social de 1a Soluciéon

El modelo de negocio Play Again es relevante ambiental y socialmente debido al
impacto positivo generado en el medio ambiente y en la comunidad. Desde la perspectiva
ambiental, Play Again se destaca por su enfoque ambientalmente sostenible, ya que
promueve la reutilizacion y el reciclaje de productos, reduciendo asi la cantidad de residuos
generados y contribuyendo a la conservacion de recursos naturales. Play Again contribuye a
la conservacion de recursos, dado que, al alquilar y reutilizar juguetes en lugar de comprarlos,
se reduce la demanda de nuevos productos, lo cual disminuye la necesidad de extraer y
procesar materias primas, conservando recursos naturales como madera, plastico y metales.
Play Again contribuye a la reduccion de generacion de residuos, al permitir que los clientes
alquilen y devuelvan los juguetes, estamos fomentando la reutilizacion de productos,
prolongando su vida til y reduciendo la cantidad de juguetes que terminan en basureros.

Desde la perspectiva ambiental, Play Again constituye una plataforma para educar a
la sociedad sobre la importancia de conservar recursos y reducir residuos para aumentar la
conciencia sobre los impactos ambientales y sociales del consumo, y fomentar la adopcion de
estilos de vida mas sostenibles. Play Again tiene el objetivo de promover el cumplimiento del
Objetivo de Desarrollo Sostenible nimero 12, que se enfoca en asegurar patrones de consumo
y produccion sostenibles.

La meta es mejorar la eficiencia en la produccion de bienes y servicios, utilizando
menos recursos para obtener mejores resultados. Esto implica generar beneficios econdmicos

netos reduciendo el uso de recursos, minimizando la degradacion y la contaminacion
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ambiental, y al mismo tiempo mejorando la calidad de vida. Play Again esté alineada con tres
de las once metas de las ODS12, teniendo un impacto del 27% como indice de relevancia
social (IRS). En la Tabla 29, se detalla el impacto y las métricas que dan soporte a la ODS.
En la Figura 25 se detalla el Flourishing Business Canvas.

7.2. Rentabilidad Social de la Solucion

En Pert, como en muchas partes del mundo, el consumo de juguetes es una parte
integral de la vida familiar, especialmente durante las festividades y celebraciones como
Navidad y cumpleafios. Sin embargo, este consumo elevado tiene una contrapartida
significativa: el desperdicio de juguetes. La mayoria de estos juguetes estan hechos de
plasticos y otros materiales no biodegradables, lo que genera preocupaciones ambientales
significativas.

Aunque no hay cifras especificas sobre el desperdicio de juguetes en Peru, podemos
inferir algunos datos relevantes basandonos en estadisticas globales y regionales de consumo
y gestion de residuos:

e Consumo de Juguetes: Segun datos de la Asociacion Peruana de Consumidores
(ASPEC), el consumo de juguetes en Peru ha crecido significativamente en la
ultima década, con un aumento considerable durante las temporadas festivas.

e Residuos Solidos Urbanos (RSU): De acuerdo con el Ministerio del Ambiente
(MINAM), el Pert genera aproximadamente 7 millones de toneladas de residuos
solidos al afio, de los cuales una parte significativa corresponde a residuos
plasticos. Los juguetes, siendo en su mayoria de plastico, contribuyen a esta cifra.

e Tasa de Reciclaje: El indice de reciclaje en Peru es relativamente bajo, con
aproximadamente el 15% de los residuos s6lidos urbanos reciclados. Esto
significa que la mayoria de los juguetes desechados terminan en vertederos o, peor

aun, en entornos naturales.



Tabla 29

Impacto de Play Again sobre las Metas del ODS 12
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N° Meta Impacto del Modelo de Negocio Métrica
) Play Again es un modelo de negocio circular que promueve la reutilizacion de
De aqui a 2030, reducir ) ) ) ) ] )
) ) juguetes y otros articulos de uso infantil como instrumentos musicales, ) )
considerablemente la generacion ) ) ) Reducir los Kg de residuos generados
) o articulos deportivos y muebleria infantil. . )
12.5 de desechos mediante actividades ) ) ) ) anualmente por las familias suscritas en
) ) La practica del alquiler de juguetes y otros articulos contribuye )
de prevencion, reduccion, o ) A . i ) Play Again.
) o significativamente a la reduccion de residuos al extender la vida util de los
reciclado y reutilizacion. ) 9 )
juguetes y minimizar la cantidad de productos desechados.

Alentar a las empresas, en especial

las grandes empresas y las

empresas transnacionales, a que Play Again busca continuamente generar alianzas comerciales con proveedores Aumentar socios estratégicos para
12.6 adopten practicas sostenibles e de juguetes y otros articulos disponibles en nuestra plataforma para promover ~ promover iniciativas de consumo

incorporen informacion sobre la iniciativas de consumo sostenible. sostenible.

sostenibilidad en su ciclo de

presentacion de informes.

De aqui a 2030, asegurar que las

personas de todo el mundo tengan — o

) ) o Desarrollar un modelo de negocio circular nos ofrece la posibilidad de educar a )

la informacion y los conocimientos ) ) ] S Capacitar a mas de 6000 personas en

12.8 la sociedad sobre la importancia de conservar recursos, reducir residuos y

pertinentes para el desarrollo
sostenible y los estilos de vida en

armonia con la naturaleza.

adoptar estilos de vida mas sostenibles.

practicas de consumo sostenible.




78

Figura 25

Flourishing Business Canvas

Emisiones y residuos:
Las emisiones
atmosféricas y los

e ONG Ambientales

® Colegios.

residuos generados por

Categorias de articulos:

o Generar experiencias para los nifios al contar

las operaciones del juegos de rol, exteriores, Proveedor con acceso a una gran variedad de juguetes por e Pagina web * Proveedor de
negocio también didécticos, Coches a bateria, logistico un bajo costo. e Anuncios juguetes/articulos
afectan las reservas mundo bebe, instrumentos e Reduccion de residuos de juguetes descartados publicitarios en * Proveedor logistico
bioﬁsicas, inpluida la musicales, videojuegos, e Reducciodn en el consumo de recursos redes sociales, * Proveedor de TI
Zzt:a;;:ll;;j;dso consolas, juegos de mesa y utilizados para la fabricacion de juguetes. Sot?sﬂo reviews « Colaboradores
. : ) e influencers .
que nosotros buscamos . g:g::\;::b . Beduccmn de gastos ,en.la compra de : ?ggg)ar?;sncana
es ayudar a la « Almacén juguetes que son rapidamente
reduccién del mismo A . . descartados
* Equipos de desinfeccion
. e Disposicion inadecuada de los juguetes que ) Alta inversion para tener una
Reduccion de la Recepcion de Municipalidad currlljplieron su ciclo de vida. e ! * Redes sociales amplia Variedag de juguetes
contaminaci6n al reusar Jjuguetes/articulos MINTRA e Alto fndice de mermas (Facebook, para sus hijos que cambian en
Instagram) la medida de crecen.

juguetes
Uso Optimo de recursos

Limpieza, desinfeccion
y mantenimiento

* Pagina web

Espacio acotado en viviendas
para almacenar juguetes.

como agua y electricidad en Almacenamiento A limitado a i d

. . o . . . cceso limitado a juguetes de
las operaciones diarias del Empaque Alquiler de juguetes y otros articulos para alta cama Jug
negocio, buscando la Entrega de niflos de 2 a 12 afios o

eficiencia y reduccion del
impacto ambiental

juguetes/articulos a los
clientes

Controlar los desperdicios y/o
contaminacion ambiental.

EBITDA ., S .

. Sueldos de personal . . L. . . e Reduccion de contaminacion por deshechos de juguetes.
N° familias que realizan practicas de consumo sostenible de juguetes Acceso a di : ) iales educativos

. Alquiler de almacén y oficinas . . . . . ” e Acceso a diversos juguetes y materiales educativos.

Adauisicion de i Jarticul N° familias que mejoraron su calidad de vida con Play Again o Ahorro en compra de juguetes para padres
. A iumjmil» equgue;es lartflcu((y)s enimi KG anual de residuos generados por las familias que utilizan Play Again o Ahorro de espacio de almacenamiento para juguetes en casas
. ostos de Limpieza, desinfeccion y mantenimientos ! = ’ " casds.
P Y e Recirculacion de juguetes o doble uso de juguetes reduciendo el impacto

ambiental por deshechos plasticos.

Nota. Tomado de Flourishing Business: Flourishing Business Canvas, por Flourishing Busines
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Si no actuamos los problemas Asociados al Desperdicio de Juguetes son:

e Impacto Ambiental: Los juguetes desechados, especialmente los plasticos,
contribuyen a la contaminacion del suelo y del agua. Al ser materiales no
biodegradables, pueden tardar cientos de afios en descomponerse.

e Espacio en Basureros: En Peru estan alcanzando su capacidad méaxima. Los
juguetes desechados ocupan un espacio considerable, exacerbando el problema de
la gestion de residuos.

e Recursos Naturales: La produccion de juguetes requiere recursos naturales
significativos, incluyendo petrdleo para plasticos, metales para componentes
electronicos y agua para procesos de fabricacion. Desechar juguetes
prematuramente representa un desperdicio de estos recursos.

e Economia Familiar: El gasto continuo en juguetes que rapidamente se vuelven
obsoletos o pierden el interés de los nifios representa un gasto significativo para
las familias peruanas.

En tal sentido, se presenta el VAN Social:

1. Beneficios sociales:

Beneficio social directo: Ahorro de dinero para los padres al alquilar juguetes en
lugar de comprarlos.

Beneficio social indirecto: Reduccion del desperdicio de juguetes y su impacto
positivo en el medio ambiente.

2. Costos sociales:

Costos de emisiones de CO2 relacionadas con la distribucion de los juguetes.
Costos sociales de la produccién y mantenimiento de los juguetes.
3. Beneficios y costos:

Utilizar tasas y factores de correccion segun el material proporcionado.
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Aplicar la tasa social de descuento para calcular el valor presente de beneficios y
costos.
4. Calculo del flujo de beneficios netos sociales:
Flujo de beneficios netos sociales = Flujo de beneficios sociales - Flujo de costos
sociales.

Supuestos

e Horizonte del negocio: Cinco afos.
o Tasa social de descuento: 8%.
o Demanda anual: Crecimiento anual del 12%

En la Tabla 30 se detalla el calculo del VAN social.



Tabla 30

Tabla de Beneficios Sociales Proyectada
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Tabla de Beneficios Sociales

1

Beneficios Sociales Directos (S/) S/200,000
Beneficios Sociales Indirectos (S/) S/ 50,000
Total Beneficios Sociales (s/) S/250,000
Tabla de Costos Sociales

Costos de Emisiones Co2 (S/) S/30,000
Beneficios Sociales Indirectos (S/) S/ 50,000
Total Beneficios Sociales (s/) S/ 80,000
Tabla de Flujo de Beneficios Netos Sociales

Flujo de Beneficios Sociales (S/) S/ 250,000
Flujo de Costos Sociales(S/) S/ 80,000
Flujo Neto (s/) S/ 190,755

2
S/ 224,000
S/ 56,000
S/ 280,000

S/ 33,600
S/ 56,000
S/ 89,600

S/ 280,000

S/ 89,600
S/ 211,155

Tabla de Célculo del Valor presente de los flujos de Beneficios Netos Sociales

1

Flujo Neto(S/) S/ 190,755
Factor de Descuento (%) 0.926
Valor Presente (s/) S/ 176,644

Tabla de calculo de VAN social

Beneficios Sociales (S/)

1 S/ 250,000

2 S/ 280,000

3 S/ 313,600

4 S/ 351,232

5 S/ 393,380
Calculo del VAN Social

Asumiendo que la inversion inicial es S/ 480,435:
VAN Social =S/ 930,500 — S/ 480,435 = S/ 450,065

Conclusion

2
S/ 211,155
0.857
S/ 180,965

Costos Sociales (S/)
S/ 80,000
S/ 89,600
S/ 100,352
S/ 112,394
S/ 125,882

3
S/250,880
S/ 62,720
S/ 313,600

S/ 37,632
S/ 62,720
S/100,352

S/ 313,600

S/100,352
S/ 234,003

3
S/ 234,003
0.793
S/ 185,641

Beneficios Netos Sociales (S/)
S/ 190,755
S/ 211,155
S/ 234,003
S/259,593
S/ 288,253

4
S/ 280,986
S/ 70,246
S/ 351,232

S/ 42,148
S/ 70,246
S/ 112,394

S/351,232

S/ 112,394
S/ 259,593

4
S/259,593
0.735
S/ 190,779

Factor de Descuento (8%)
0.926
0.857
0.793
0.735
0.681
Valor Presente Neto (S/)

5
S/ 314,704
S/ 78,676
S/ 393,380

S/ 47,206
S/ 78,676
S/ 125,882

S/393,380

S/ 125,882
S/ 288,253

5
S/ 288,253
0.681
S/ 196,471

Valor Presente Neto (S/)
S/ 176,644
S/ 180,965
S/ 185,641
S/ 190,779
S/ 196,471
S/ 930,500

El VAN Social para el proyecto "Play Again" es S/ 450,065 lo que indica que el proyecto es socialmente rentable considerando los beneficios y costos

identificados.
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Capitulo VIII. Decision e Implementacion
En este capitulo se detallan las decisiones estratégicas que guiaran la implementacion
del servicio, asi como los recursos requeridos y el cronograma de actividades. Se analiza la
importancia de establecer un plan de accidn claro que contemple tanto la logistica del alquiler
de juguetes como la gestion de la plataforma web.
8.1. Plan de Implementacion y Equipo de Trabajo
1. Investigacién de mercado y andlisis de competencia (cuatro semanas):
e Realizar estudios de mercado para comprender la demanda de alquiler de
juguetes.
e Analizar a los competidores en el mercado de alquiler de juguetes para
identificar fortalezas y debilidades.
2. Desarrollo del plan de negocio (tres semanas):
e Definir la propuesta de valor y la segmentacion de clientes.
e Establecer los objetivos financieros y operativos del negocio.
e Desarrollar estrategias para la adquisicion y retencion de clientes.
3. Eleccién del modelo de negocio y plan financiero (dos semanas):
e Evaluar diferentes modelos de negocio (por ejemplo, suscripcion, alquiler por
evento, etc.) y seleccionar el més adecuado.
e FElaborar proyecciones financieras, incluyendo ingresos, costos operativos y
flujo de efectivo.
4. Registro legal y establecimiento de la estructura (cuatro semanas):
e Registrar la empresa y obtener las licencias necesarias para operar.
e Establecer la estructura organizativa y definir roles y responsabilidades.
5. Disefio de la marca y creacion de identidad corporativa (tres semanas):

e Desarrollar el logotipo, los colores y los elementos visuales de la marca.



e Crear materiales de marketing y comunicacioén, como folletos y tarjetas de

presentacion.

6. Desarrollo de la plataforma de alquiler online (ocho semanas):

Disefiar y desarrollar el sitio web o la aplicacion movil para permitir el alquiler de

juguetes.

Integrar sistemas de pago seguro y funcionalidades de gestion de inventario.

7. Seleccion y adquisicion del inventario inicial (seis semanas):

Identificar proveedores de juguetes y negociar términos de compra.
Seleccionar una variedad de juguetes que se ajusten a las preferencias y

necesidades de los clientes.

8. Pruebas de calidad y preparacion del inventario (dos semanas):

Inspeccionar y evaluar la calidad de los juguetes recibidos.

Etiquetar y organizar el inventario para su facil acceso y gestion.

9. Capacitacion del personal (tres semanas):

10.

Capacitar al personal en el manejo del inventario, el proceso de alquiler y el
servicio al cliente.

Educar al equipo sobre los valores de la marca y la cultura empresarial.
Desarrollo y lanzamiento de la campafa de marketing (seis semanas):

Disefar y ejecutar campaiias publicitarias en linea y fuera de linea para generar

conciencia sobre el servicio de alquiler de juguetes.

Utilizar estrategias de marketing digital, como SEQO, redes sociales y marketing de

contenido.

11. Pruebas finales y ajustes (dos semanas):

Realizar pruebas exhaustivas del sitio web o la aplicacion para garantizar su

funcionamiento correcto.



e Recopilar comentarios de los usuarios y realizar ajustes segiin sea necesario.

12. Lanzamiento oficial:

e Anunciar oficialmente el lanzamiento del negocio "Play Again" y comenzar a

aceptar pedidos de alquiler de juguetes.

En la Figura 26 se detalla el diagrama de Gantt.

En la Tabla 31 se detalla lo colaboradores para los proximos cinco afos.

Tabla 31

Headcount Proyectado de Play Again

HEADCOUNT
Cargo Afio]l Afio2 Afio3 Afo4 Afo5 MOD.
Administrador General 1 1 1 1 1 FT
Coordinador de Operaciones 1 1 1 FT
Analista Operaciones 1 FT
Coordinador Finanzas y Contabilidad 0 0 1 FT
Asistente Contable 1 1 1 1 1 FT
Coordinador de mkt 1 1 1 1 1 FT
Analista de Marketing 0 0 1 1 1 FT
Costumer service 1 1 2 2 2 FT
Costumer service (PT) 1 1 0 0 0 PT
Limpieza y mantenimiento 1 1 1 1 1 FT
Operario 1 - Desinfeccion 3 3 4 4 FT
Operario 2 - Almacén y Empaque 2 3 3 4 4 FT

8.2. Conclusion
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El proyecto Play Again contribuye a brindar una alternativa de solucion al problema

social relevante “ Aumento del Impacto ambiental negativo por consumismo y alta
generacion de residuos de la industria de juguetes en la zona 6 y zona 7 de Lima

Metropolitana “, dado que mediante el modelo de negocio se busca aumentar la cantidad de

familias que realizan practicas de consumo sostenible en Lima, aumentar la cantidad de



Figura 26

Diagrama de Gantt
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familias que mejoraron su calidad de vida, al utilizar la solucidn, y reducir la cantidad anual
de residuos generados por las familias que consideran esta solucién (Maria Laura
Villanueva). La propuesta de valor de Play Again permite abordar exitosamente la
interaccion de las familias con los juguetes, dado que permite eliminar las experiencias
negativas (dolores) durante el uso, almacenamiento y eliminacion de los juguetes y al mismo
tiempo potenciar las experiencias positivas; lo cual es posible gracias a que el modelo de
negocio incorpora una de las caracteristicas fundamentales de los juguetes que es su corto
ciclo de vida (Maria Laura Villanueva).

La deseabilidad del proyecto Play Again esta garantizada dado que mediante las
encuestas realizadas se pudo comprobar las 07 hipotesis de deseabilidad propuestas (Maria
Laura Villanueva).

El proyecto Play Again es viable dado que tiene un 95% de probabilidad de alcanzar
una tasa de descuento del 12% y generar valor por S/600 347 (Maria Laura Villanueva).

El proyecto Play Again es factible dado que la eficiencia del plan de marketing
(VTVC/CAC) es de 9.5 y existe un 75.08% de probabilidad de que VTVC/CAC sea mayor
de 9.5 (Maria Laura Villanueva).

El plan estratégico de marketing que se ha presentado tiene como objetivo lograr el
lanzamiento exitoso de Play Again en el mercado peruano. El plan se basa en una serie de
acciones y estrategias que se implementaran de manera gradual y se mediran con KPIs
especificos. La implementacion exitosa de este plan permitird a Play Again posicionarse
como la empresa lider en el alquiler de juguetes, articulos para nifios y generar un impacto
social positivo (Carolina Sanchez Bardon).

Play Again ofrece una solucion econdmica para que las familias puedan proporcionar
a sus hijos juguetes de alta calidad sin realizar grandes desembolsos, ayudando a equilibrar el

presupuesto familiar a través del alquiler de los juguetes (Steven Ortiz Sdenz).
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El uso del CMS Wordpress y Woocommerce ha permitido implementar el prototipo de
Play Again de forma rapida y eficiente debido a su facilidad de administracion y los costos no
son muy altos. Adicionalmente ha permitido rapidamente obtener la retroalimentacion directa
de los usuarios que pueden probar la aplicacion desde cualquier dispositivo al estar
disponible y publico desde Internet (Steven Ortiz Saenz).

Play Again se distingue en el mercado peruano al ofrecer una amplia variedad de

juguetes, a diferencia de competidores como Loopsy y Bambini Market, que tienen una oferta
mas limitada y precios muy elevados. Ademas, el enfoque integral de Play Again en
accesibilidad financiera, sostenibilidad y responsabilidad social representa una propuesta
innovadora en el mercado de alquiler de juguetes en Lima Metropolitana. (Fiorella Aguilar)

Play Again demuestra su compromiso social al donar juguetes defectuosos o de baja
rotacion a ONGs y venderlos a precios accesibles, fomentando la reutilizacion y el apoyo a la
comunidad (Fiorella Aguilar).

La reduccion en la compra de juguetes nuevos y la reutilizacion de los existentes
contribuyen significativamente a la disminucion de residuos y a la reduccion de la huella de
carbono. El proyecto "Play Again" no s6lo ofrece beneficios econdmicos, sino que también
tiene un impacto positivo en el medio ambiente (Fiorella Aguilar).

8.3. Recomendacion

Se recomienda la implementacion del proyecto Play Again dado que se logro
comprobar exitosamente las hipdtesis de deseabilidad, factibilidad y viabilidad, lo cual
permite evidenciar un s6lido modelo de negocio (Maria Laura Villanueva).

Se recomienda la implementacion del proyecto Play Again, dado que el modelo de
negocio tiene un gran potencial de escalabilidad y exponencialidad, lo cual constituye las
bases para desarrollar una estrategia de expansion geografica en Pert y Latinoamérica (Maria

Laura Villanueva).
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Se recomienda la implementacion del proyecto Play Again, dado que el know how
adquirido con el alquiler de juguetes y articulos infantiles, permitira reducir el riesgo de crear
nuevas lineas de negocio e innovar con el alquiler de otros articulos de corto ciclo de vida, y
de esta forma desplegar una estrategia de diversificacion (Maria Laura Villanueva).

Se recomienda monitorear y evaluar el desempeio con periodicidad semanal,
definiendo los indicadores claves de rendimiento para medir el éxito de las estrategias de
marketing y ventas. Ademas de realizar un seguimiento regular del trafico web, las
conversiones, las ventas y la satisfaccion del cliente. Analizar los datos obtenidos para
identificar areas de mejora y realizar ajustes en las estrategias cuando sea necesario (Carolina
Sanchez Bardon).

Se recomienda el desarrollo de Alianzas Estratégicas, para fortalecer y expandir el
alcance del proyecto, se recomienda el desarrollo de alianzas estratégicas con organizaciones
educativas, ONG's y otras empresas del sector infantil. Estas colaboraciones pueden incluir
campafias de concientizacion sobre el consumo sostenible, programas educativos sobre la
importancia de la reduccion de residuos y la reutilizacion de recursos, asi como la co-
creacion de productos y servicios complementarios que afiadan valor a la propuesta de Play
Again (Fiorella Aguilar).

Es importante tener en cuenta las capacitaciones y desarrollo del personal,
fomentando la formacion continua, proporcionando la capacitacion en areas clave como
servicio al cliente, sostenibilidad y gestion logistica. Asimismo, fomentar una cultura
organizacional orientada a la sostenibilidad y la responsabilidad social, involucrando al

equipo en la mision y vision del proyecto (Fiorella Aguilar).
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Apéndice A: Lienzo Pensamiento Visual
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Apéndice B: Lienzo Pensamiento Creativo
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Apéndice C: Guia de Entrevista

Objetivo General

La presente guia de preguntas busca conocer mas de cerca a nuestro publico padres de familia con hijos de 2 a 12 afios de edad de las zonas 6 y 7 de Lima

metropolitana abordando sus antecedentes, presente y aspiraciones, ademas de los factores que condicionan su situacion actual y futura.

BIO

Actividades

Creencias

Problemas

Familia

Circulo Social

N AW N —

10
11

12

13

14

15

16

17

18

19

20
21

22

23

24

25

26

27
28

29

30

Pregunta

(Cuaél es tu nombre?

(Cual es tu edad?

¢En qué distrito vives?

(Cual es tu nivel de estudios?

(Cual es tu estado civil?

¢ Cuantos hijos tienes?

¢De qué edades?

(Vives en una casa o departamento?

(Cuadles son tus planes, metas que quieres lograr en tu vida?

(Qué actividades realizas en un dia de semana de lunes a viernes?
(Qué actividades realizas los fines de semana?

(Qué actividades realiza con tus hijos?

(Cuaéles son tus pasatiempos o intereses de tus hijos?

(Te tipos de juguetes son los preferidos de tus hijos?

* Frecuencia de uso

(Donde usualmente compras los juguetes? ;Qué categorias? ;Qué marcas?
(Qué religion profesa?

(Consideras que los juguetes tienen género?

(Crees que los juguetes son importantes para el crecimiento de tus hijos? ;Por
qué motivo?

(Quién decide que juguete comprar? ;Quién decide el presupuesto? ;Cuanto?
Frecuencia de compra.

(Realizas actividades de reciclajes?

(Qué opinas de alquiler de juguetes?
(Cuénto tiempo le dura el interés por el juguete nuevo a tus hijos?

(Cuadles son las dificultades que enfrentas en la compra de un juguete?

(Doénde y como almacenas los juguetes?
(Qué haces con los juguetes que ya no se usan? ;Considerarias venderlos?

(Qué dificultades has tenido en general con los juguetes en casa? (almacenaje,
limpieza, orden, etc.)

(Considerar que es una buena opcion alquilar otros articulos para tus hijos
como instrumentos musicales, coches, andadores, etc.?

(Quienes viven contigo?

(Quién te ayuda a cuidar a tus hijos?

(Se frecuentan tus hijos con sus contemporaneos?

(Qué actividades les gusta realizar a tus hijos con sus amigos?

Sustento

Conocer la edad del usuario

Conocer en que distrito de Lima moderna reside el usuario

Validar el grado de instruccion de usuario

Validar estado civil del usuario

Validar cuantos hijos tiene nuestro usuario y si las edades de los nifios se
encuentran en el alcance de nuestra solucion de 2 a 12 afios

Validar si el usuario reside en un departamento, lo cual implica limitado espacio
en la residencia

Permite saber los anhelos del usuario.

Permite saber sus actividades un dia de semana

Permite saber sus actividades un fin de semana

Conocer qué tipo de actividades realiza la familia para obtener informacion de
que categorias de juguetes se alinean con los intereses de la familia

Conocer los intereses y pasatiempos puede proporcionar informacion sobre las
categorias de juguetes que se podria considerar en la solucion

Conocer cuales son los juguetes que los nifios prefieren

Conocer los canales de compra para adquisicion de juguetes que utiliza el usuario
Conocer su religion y si la practica

Validar la importancia de diferenciar juguetes por genero

Validar si los padres de familia consideran que los juguetes contribuyen al
desarrollo de sus hijos

Conocer los habitos de compra de juguetes de cada familia

Validar si las familias estan alineadas con practicas ambientales sostenibles y si
es una prioridad

Conocer si los padres de familia estan dispuestos a alquilar juguetes

Validar que el interés por los juguetes nuevos por los nifios es bastante corto, lo
que contribuye al consumismo

Conocer puntos criticos referidos a la interaccion con los juguetes por parte de la
familia

Validar si las familias tienen problemas de almacenamiento de los juguetes
Validar cual es el destino de los juguetes que son descartados por los nifios
Validar si la venta de los juguetes descartados es una opcion viable para los
padres

Conocer los obstaculos previos que ha enfrentado puede ayudarnos a identificar
areas en las que se necesita apoyo

Validar si los padres de familia estan dispuestos a alquilar otros tipos de articulos
para sus hijos

Permite saber con quienes vive el usuario.

Permite conocer quienes conviven con los nifios aparte de sus padres, y que
podrian influenciar en el modelo de negocio

Conocer la frecuencia de actividades sociales de los nifios y explorar
posibilidades

Conocer que actividades sociales realizan los nifios y explorar posibilidades de
lineas de negocio
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Apéndice D: Politicas, Términos y Condiciones

Meétodo de pago:

e EL CLIENTE debera pagar el alquiler usando el Ecommerce Play Again con los

métodos de pago de Visa, Mastercard.
Términos y condiciones del alquiler:

e El alquiler de los productos ofrecidos por Play Again se rige por los términos y
condiciones establecidos por la legislacion vigente en la Republica del Per.
Entregas y Recojo:

e Lahora de entrega y recojo del producto se coordinara previamente entre EL
CLIENTE y Play Again. EL CLIENTE es responsable de asegurar que haya alguien
presente en la direccion de entrega y/o recojo en el dia y horario acordados. Los
productos se entregaran y recogeran en la puerta o recepcion del domicilio, edificio o
condominio. Por motivos de seguridad y protocolos, no se ingresard mas alla de este
punto.

e Si la entrega no puede realizarse debido a causas atribuibles a EL CLIENTE, éste
debera pagar nuevamente el costo total del delivery y reconoce que el plazo del
alquiler puede verse reducido, ya que el producto podria estar reservado por otro
cliente al vencimiento del plazo original; en este caso, Play Again no est4 obligado a
realizar ningln tipo de devolucidén del monto pagado.

e Si el recojo no puede realizarse debido a un retraso o motivo atribuible a EL
CLIENTE, éste debe coordinar su atencion con Play Again para reprogramar las
entregas o recojo.

e Una vez realizado el pago del alquiler, este no es reembolsable. Cualquier
reprogramacion debe hacerse con al menos 48 horas de anticipacion, y la nueva fecha

puede ser hasta un mes después de la reserva original, sujeto a disponibilidad.
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Daiios o pérdidas

Todos los productos se entregan a EL CLIENTE en empaques reutilizables. En este
sentido, EL CLIENTE se compromete a devolver los productos en la misma bolsa en
que los recibi6. En caso de pérdida, rotura o maltrato significativo del empaque, se
aplicara un costo de S/ 20.00 (incluido IGV).

Si el producto resulta dafiado, destruido o pierde partes que lo hagan inutilizable, EL
CLIENTE debera pagar a Play Again el 70% del precio de mercado del producto
(misma marca y modelo) y podra quedarse con el producto alquilado inicialmente.
EL CLIENTE acepta que Play Again determine la pérdida, rotura o nivel de maltrato
del producto.

EL CLIENTE exime a Play Again de cualquier responsabilidad por dafios que puedan
surgir del uso del producto.

EL CLIENTE, siendo mayor de edad, declara conocer las especificaciones de uso del
producto (edad, peso, posibles riesgos) y se responsabiliza de su uso adecuado. Play
Again no puede controlar ni reducir los dafios y/o riesgos asociados al uso del

producto, ya que este se utiliza en la vivienda de EL CLIENTE.

Estado y uso de los productos

Los productos se entregan desarmados y su ensamblaje es muy sencillo, o bien se
proporciona un video con instrucciones paso a paso para un correcto armado.

Play Again entrega los productos a EL CLIENTE en buen estado de funcionamiento.
EL CLIENTE se compromete a devolver los productos en las mismas condiciones en
que los recibid, salvo el desgaste normal por un uso diligente.

EL CLIENTE tiene un plazo de 24 horas desde la entrega del producto para informar
a Play Again sobre cualquier detalle o dafio relevante que detecte, que no esté

relacionado con el uso previo del producto por otros clientes.
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Apéndice F: Resultados de la Encuesta

P1: ¢ En que distrito resides?

m Jesus Maria

= Lince

m Pueblo Libre
= Magdalena
m San Miguel
= Miraflores

= San Isidro

m San Borja

= Surco

m La Molina

P2 ;Cuales son tun ingresos mensuales?

2% o~ 3%

v

= 1301-2300
= 2301-3600
= 3601-6000
= 6001-12000
= >12000
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P3: ¢Tienes hijos entre 2y 12 ainos?

P4: :Que tan dispuesto estaria a alquilar
juguetes?

P5: ;Con que frecuencia estarias dispuesto a
alquilar juguetes al ano?

1%

m S|
= NO

m S|
= NO

m 1/ano
= 2/afho
m 3/afno
= 4/ano

m 5/afo
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P6: ;Que estan dispuesto estaria alquilar
juguetes por un mes?

m S|
= NO
P7::Qué tan dispuesto estaria a alquilar
juguete por el 20% de su precio por un mes?
m S|
= NO

P8: ;Qué tan dispuesto estaria a alquilar las
siguientes categorias de juguetes?

3% m Coches a bateria
= Consolas

m \Videojuegos

= Didacticos
m Exteriores
® Juegos de mesa
m Juegos de rol

m Deportivos

m Juguetes musicales
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P9: ;Qué tan dispuesto estaria a alquilar
instrumentos musicales?

P10: ;Qué tan dispuesto estaria a alquilar
articulos infantiles como: cunas, andadores,
coches, sillas de comer, etc.?

P11: ;Que tan dispuesto estarias a comprar
juguertes de segundo uso?

100

m Si

= No

m Si

= No

m Sj

= No
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P12: ;Que tan dispueto estarias a compras
juguetes de segundo uso en buen estado por
el 50% de su precio?

m S|
= NO




