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Resumen
En muchas tiendas de video juegos en Cali se manejan varios tipos de consolas, juegos y
accesorios por cada consola generalmente es un stock diferente, obviamente algunas
tienen mas rotacion que otras y eso hace que sea necesario tener un stock actualizado y
robusto, lo que conlleva aun problema serio y es el inventario muerto y la necesidad de
ofrecer accesorios que pueden impulsar la venta de la consola, esto se traduce en
accesorios que son costosos y no se venden tanto, pero que cuando el cliente los necesita
se deben tener. Es dinero quieto por mucho tiempo. En este trabajo se busca usar la

técnica de desing thinking para darle una solucion a ese problema.

Palabras clave: Design Thinking, metodologias agiles, gestion de inventario, tienda de

videojuegos, consolas de video juegos.

Marco contextual
Varias tiendas de videojuegos y accesorios gamer en Cali enfrentan retos relacionados
con la administracion de su inventario, especialmente cuando se trata de productos con
baja rotacion. Este tipo de negocios suele manejar consolas, juegos y una amplia variedad
de accesorios como juegos, controles, audifonos, cables, protectores y baterias, los cuales
requieren un flujo de inversidon constante para mantener una oferta competitiva. Sin
embargo, no todos estos productos tienen la misma salida, por lo que una parte
importante del dinero puede permanecer quieto durante largos periodos sin generar
utilidad, afectando la liquidez y la rentabilidad del negocio. En este contexto, resulta
necesario analizar alternativas que permitan optimizar el manejo del stock sin sacrificar la

disponibilidad de productos que los clientes esperan encontrar.



Uno de los principales problemas a los que se enfrentan estas tiendas es la existencia de
inventario muerto o de baja rotacion, situacion que se presenta cuando ciertos productos
permanecen en estanteria sin movimiento comercial. Esto ocurre con gran frecuencia en
accesorios gamer con un mayor costo, aunque son necesarios para complementar las
ventas o responder a necesidades especificas del cliente, no siempre se venden con mucha
frecuencia. La falta de disponibilidad de algunos productos también puede ocasionar
pérdida de ventas y deterioro en la experiencia del cliente, especialmente en mercados
donde la oferta depende de tendencias tecnologicas y preferencias que cambian

constantemente.

Frente a esta situacion, la metodologia Design Thinking se plantea como una solucion
adecuada para comprender mejor las necesidades del negocio y de los clientes, redefinir
el problema y disefiar soluciones innovadoras. Este enfoque se caracteriza por ser
centrado en las personas, repetitivo y orientado a la experimentacion, lo que permite
explorar opciones como alianzas con proveedores locales, sistemas de entrega bajo
pedido y estrategias tipo dropshipping para reducir el inventario fisico excesivo. En este
caso, la aplicacion de Design Thinking facilita proponer un modelo comercial mas
flexible, capaz de mejorar la disponibilidad de accesorios gamer y al mismo tiempo

disminuir costos asociados al almacenamiento y al capital inmovilizado.

Marco conceptual

El Design Thinking es una metodologia de innovacion orientada a la solucion de
problemas complejos mediante la comprension profunda de las necesidades del usuario.
Brown (2008) lo define como un enfoque centrado en las personas que combina empatia,
creatividad y racionalidad para desarrollar soluciones viables e innovadoras. De manera
complementaria, Micheli et al. (2019) sefialan que el Design Thinking no solo ayuda a
generar ideas, sino también a estructurar procesos de andlisis, prototipado y validacion
que pueden aplicarse en distintos contextos organizacionales. En el &mbito empresarial,

esta metodologia resulta util cuando el problema no se limita a aspectos técnicos, sino



que involucra comportamiento del consumidor, experiencia de compra y decisiones

operativas.

Por otra parte, la gestion de inventarios hace referencia al conjunto de practicas
orientadas a controlar la cantidad, disponibilidad y rotacién de productos dentro de una
organizacion. Un inventario bien administrado permite responder a la demanda sin
incurrir en sobrecostos por exceso de stock o pérdidas por desabastecimiento (Heizer et
al., 2020). Slack y Brandon-Jones (2019) explican que el control adecuado de inventarios
es fundamental porque impacta directamente la eficiencia operativa, el uso del espacio
fisico y la rentabilidad de la empresa. En negocios de accesorios gamer, este aspecto
adquiere mayor relevancia debido a que los productos presentan diferentes niveles de

rotacion y algunos pueden permanecer durante largos periodos sin venderse.

En el caso especifico de las tiendas de videojuegos, el stock de accesorios gamer debe
analizarse no solo desde la disponibilidad del producto, sino también desde su relacion
con el comportamiento del cliente y la dindmica del mercado. Los consumidores suelen
buscar accesorios especificos vistos en internet o requeridos para complementar consolas
y dispositivos, lo que exige una oferta flexible y actualizada. Liedtka (2015) destaca que
el Design Thinking permite reducir sesgos en la toma de decisiones y promover
soluciones mejor ajustadas a las necesidades reales del usuario, lo cual resulta pertinente
para disefar estrategias de abastecimiento mas eficientes. Asi, la combinacion entre
gestion de inventarios y Design Thinking ofrece un marco adecuado para proponer un
modelo de negocio que reduzca la baja rotacion, mejore la respuesta al cliente y optimice

la rentabilidad.



Desarrollo e implementacion del aprendizaje

Durante el desarrollo de este trabajo, como grupo fuimos entendiendo que el problema no
era solo tener demasiados productos en inventario, sino no saber con claridad cuales
accesorios realmente valia la pena mantener en stock y cuales podian manejarse de otra
manera. A partir de esa idea, decidimos trabajar con Design Thinking porque nos
permitia mirar el problema desde el punto de vista del cliente y no solamente desde la
logica de la tienda. Eso fue importante porque en este tipo de negocio no siempre gana el
producto mas barato o el que mas espacio ocupa, sino el que el cliente necesita en el

momento justo.

En la fase de empatizar, conversamos con clientes frecuentes y observamos cudles eran
sus hébitos de compra. Para eso usamos preguntas sencillas, pensadas para entender
mejor lo que ellos realmente buscan cuando llegan a una tienda de videojuegos. Nos
interesaba saber qué accesorios compran con mas frecuencia, qué hacen cuando no
encuentran un producto, si prefieren llevarselo de inmediato o esperar un poco, y qué

aspectos consideran mas molestos al momento de comprar.
(Cuadles son los accesorios que mas compras para tu consola y por qué?

(Has tenido alguna vez la necesidad de un accesorio y no lo encontraste disponible en la

tienda? ;Qué hiciste en ese caso?

(Prefieres comprar accesorios el mismo dia o no te importaria esperar 1 o 2 dias si te lo

traen a pedido?

(Qué es lo que mas te molesta o te gustaria mejorar respecto a los accesorios que venden

en las tiendas de videojuegos?

(Estés dispuesto a pagar un poco mas por un accesorio si te lo entregan rapidamente o

prefieres esperar a que esté disponible en la tienda?



Con estas respuestas pudimos darnos cuenta de que para muchos clientes la rapidez y la

disponibilidad son casi tan importantes como el precio.

Después, en la fase de definir, ordenamos la informacion que recogimos y entendimos
que el problema principal era mantener demasiados accesorios de baja rotacion, lo cual
termina generando costos altos y productos detenidos por mucho tiempo. También vimos
que no todos los accesorios podian tratarse igual. Algunos si debian estar siempre en la
tienda, pero otros podian manejarse por pedido sin afectar la experiencia del cliente. Esa

reflexion nos ayud¢ a aterrizar el problema de una forma mas realista y menos general.

En la fase de idear, no llegamos de una sola vez a la propuesta final. Primero pensamos
en seguir comprando mas inventario para tener de todo disponible, pero esa opcion se
veia poco viable por el costo. Luego analizamos la posibilidad de trabajar solo bajo
pedido, aunque esa alternativa podia volver lenta la atenciéon. También consideramos
hacer alianzas con proveedores locales, implementar reservas por WhatsApp y manejar
una mezcla entre stock fisico y pedidos rapidos. Al final, nos parecié mejor una solucion
hibrida, porque conserva los productos mas vendidos en la tienda y deja los otros

accesorios para entrega rapida bajo encargo.

En la fase de prototipar, construimos una idea mas concreta de como funcionaria el
modelo. La propuesta fue mantener solo los accesorios con mayor salida, dejar el resto
bajo pedido y apoyarnos en proveedores que pudieran responder rapidamente. Ademas,
pensamos en tener un canal de comunicacion sencillo, como WhatsApp, para que el
cliente pudiera pedir el accesorio sin complicarse. La idea no era crear un sistema
complejo, sino algo practico, facil de entender y que se pudiera poner en marcha sin

hacer una inversion tan grande.
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Finalmente, en la fase de testear, planteamos una prueba corta para revisar si la solucion
tenia sentido en la realidad. En esa prueba se pueden observar cosas muy basicas pero
importantes, como cuanto tarda en llegar un accesorio, si el cliente se siente bien atendido
y si la tienda logra reducir el dinero detenido en inventario. Mas que medir todo con
férmulas o indicadores muy técnicos, lo importante fue entender si la propuesta funciona
de manera practica y si realmente ayuda a resolver el problema. Este proceso nos
permitid aprender que una buena idea no siempre es la mas complicada, sino la que mejor

se adapta al negocio y al cliente



Conclusiones

Como grupo, consideramos que la aplicacion de Design Thinking nos permitié avanzar
de manera ordenada en la solucién del problema del inventario. A lo largo del proceso
aprendimos a escuchar realmente las necesidades de los clientes, definir mejor los
problemas y generar ideas practicas que combinan creatividad con viabilidad. Aunque
todavia estamos en fase de prototipo, esta experiencia nos mostrd que es posible reducir
costos sin sacrificar la atencion al cliente. En el futuro, esperamos poder implementar y

ajustar este modelo segun los resultados reales que obtengamos.

El seminario de Metodologias Agiles nos brind herramientas muy utiles y faciles de
aplicar en situaciones reales. Design Thinking result6d especialmente valiosa porque nos
ayudo a poner al cliente en el centro del proceso, algo que no siempre se considera en los
enfoques tradicionales. Aprendimos que las metodologias 4giles no solo sirven para
desarrollar software, sino también para mejorar procesos en negocios como el comercio.
Esta experiencia nos motiva a seguir explorando estas técnicas en futuros proyectos
académicos y profesionales. Esperamos poder aplicarlos en nuestros trabajos en un futuro

cercano.
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