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Resumen

El Plan de Negocios por desarrollar en esta investigacion, pretende crear una solucion al
consumidor ya que consistira en agrupar opciones de salidas y entretenimientos, que
incluyan elecciones variadas segln los gustos y preferencias totalmente personalizados y
apoyandonos en el sistema de economia colaborativa. Su uso sera mediante aplicacién
movil en todos los sistemas operativos existentes y con presencia en las principales redes

sociales actuales. Mencionada aplicacion tendra como nombre Let’sFun.

Actualmente se detecta en el mercado argentino altos montos invertidos en salidas, ocio,
esparcimiento y diversion, tanto en grupos de amigos y familias. Atendiendo a ello y
observando que existen plataformas de reservas de restaurantes, paginas de descuentos que
contienen las categorias mencionadas separadas unas de otras, no se observa una
plataforma que integre todo en un mismo lugar, de manera personalizada, donde mediante
una notificacion enviada en franjas horarias claves, de manera proactiva y personalizada
permita al usuario tener disponibles opciones diversas para un grupo o individuales,
lugares especificos, tipo de comida que se prefiera, en definitiva, que la salida esté armada
a medida del usuario completando datos basicos al momento del registro inicial y
detectando mediante el software la tendencia del usuario a las opciones elegidas mas de

una vez.

La app se basara en el mercado local de Capital Federal con miras a expandirse en una
segunda etapa a Gran Bs As y posteriormente a todo el pais. Los estudios de mercado para

construir el proyecto se realizaran en Cap. Fed.
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1. Introduccién

Nos encontramos en un mundo que camina netamente de acuerdo con los avances
tecnoldgicos. El Internet de las cosas (Internet of Things o 10T) concepto creado por Kevin
Ashton (Maria Alejandra Medina, 2017) nos dio a conocer la interconectividad que existen
en cosas ordinarias y banales en nuestro dia a dia y eso a medida que la sociedad avanza
observamos que nuestras vidas pasan por algin dispositivo inteligente, sea en lo laboral, en

lo social y en lo familiar.

La contraparte de este punto es que estamos ante una sociedad con miradas abajo, es decir
con personas que durante el dia si no se encuentran mirando un computador portatil, estan
mirando sus celulares. Esta situacion hace que las interacciones humanas reales sean
menores Y este es otro tema que se podria tratar en largos capitulos y que aqui no nos

concierne.

Segun la GSMA en América Latina y el Caribe, los usuarios de telefonia mévil alcanzaban
a mitad de 2018 a 442 millones de usuarios, lo cual significa 68% de la poblacion de esa
parte del mundo, es decir mas de la mitad (GSMA Mobile Economy, 2018)

Del mismo modo si hablamos de teléfonos inteligentes o smartphones, las conexiones
Ilegaron a un total de 417 millones de usuarios activos lo que simboliza el 64% de las
conexiones totales. (GSMA Mobile Economy, 2018). Cito estos datos para ver claramente
que los dispositivos de este tipo estan muy al alcance de las personas, por tanto, de los

consumidores.

En definitiva y tal como Maffesoli enuncia en su libro “El instante de lo eterno” todo el
sentido de la accion humana se remite a vivir la existencia de un eterno presente, que
encierra a la vez el pasado y el futuro, aceptando tan sélo en un instante toda la eternidad
(Maffesoli, 2001, p.44). El autor representa un visionario ya que es lo que en la actualidad
se vive. Son los distintos fendmenos sociales los que reflejan el afan por ahogar todo el
tiempo en un instante, es decir se vive del momento, de lo efimero. Es un deseo constante

de querer todo ahora, de inmediato.
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Por lo expuesto y en base a la adaptacién de comportamientos de consumo del hombre
actual, surgen las aplicaciones mdviles (apps); surgen como una manera de adaptarse a las
nuevas generaciones. Todos los que tenemos acceso a ellas, conocemos la infinidad de
rubros en las que estas apps se aplican, sean sociales, laborales, ludicas, facilitadores de
tareas, actividades, etc. Pues bien, entre ellas se encuentran algunas que detallaré y que asi
como muchas otras mas, representan una iniciativa rentable a sus creadores y facilitan la

vida de sus usuarios.

1.1. Descripcion del problema

Dado los avances tecnologicos y la facilidad con la que hoy en dia resolvemos las cosas
mediante la tecnologia y el alcance de Internet de las cosas, se ha descubierto un nicho aun
no cubierto y una necesidad que puede resultar muy rentable, atractiva a sus usuarios y

beneficiosa para los potenciales clientes.

El objetivo de todo emprendimiento es poder generar utilidades importantes y ser cada dia
mas conocidos para lograrlo. Pues bien, los consumidores de la ciudad de Buenos Aires
invierten dinero, aun en crisis, en salidas y actividades de ocio y esparcimiento. Poder
maximizar los tiempos, el dinero y evitar organizar salidas en grupo de amigos resulta
interesantes seguln los resultados de las encuestas hechas en el mercado para esta

investigacion.

Este Plan de Negocios pretende crear una app movil que resuelva este punto y que por su
uso y ‘viralizacion’ sea altamente consultada y una herramienta clave para hacer de los

momentos de ocio y esparcimiento una experiencia ain mejor.

1.2 Justificacion del tema

Let’sFun ha sido pensado para cubrir una necesidad latente en el consumidor. Representara
una solucion ya que serd un servicio que se anticipe y vaya al cliente directamente, es decir
proactivo y no reactivo como lo son la mayoria de los servicios similares existentes

actualmente y convencionales donde el cliente es el que debe investigar las opciones que se
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ofertan. El servicio consistira en anticiparse y brindar las mejores opciones y
combinaciones de ocio y esparcimiento durante los fines de semana, en los dias y franjas
horarias claves segun el cliente: grupos de amigos y parejas, los dias jueves, viernes y
sébados por la noche; todos los dias luego del horario laboral para los after office dirigidos
a grupos de compariieros de trabajos; fines de semana para grupos familiares y amigos en
horarios matutinos y durante el dia, sobre todo los domingos.

Si bien existen servicios con alguna similitud, la principal diferencia es que los existentes
funcionan mayormente como una agenda de eventos compilados donde el consumidor
debe acceder para consultar los disponibles y conocer las opciones que posee en su rango,

es decir se realiza una accion de consulta de informacion.

Pues bien, no existe un servicio similar en el mercado argentino. Nuestros clientes seran: el

consumidor o usuario final y todos los comercios y establecimientos adheridos.

Las opciones de ocio y esparcimiento son muchas y variadas, en Caba y en todo el pais.
Ante la alta oferta muy a menudo pasan desapercibidas opciones que, si no son
transmitidas por el boca a boca, muchas personas desconocen de su existencia. Con
Let’sFun esto estara solucionado ya que combinara opciones personalizadas, de acuerdo a
los gustos, tendencias, horarios del cliente y acorde a su economia. Las empresas y el
consumidor se veran claramente beneficiadas pues todas las partes ganan y este aspecto

social de la vida del consumidor estara solucionado.

Se pretende generar un PN que ademas de ser lucrativo y muy rentable se adapte a las
nuevas tendencias y habitos del consumidor actual, un negocio que sera un concepto
adaptado 100% al consumidor de las nuevas generaciones en el contexto actual y que se ira

adaptando.

1.3 Estructura del Trabajo Final de Maestria (TFM)

El presente Trabajo Final de Maestria, desde ahora denominado TFM, se inicia situando al

lector en tema con el fin de poder captar la atencion, determinando el lugar y espacio

donde se realizaria este Plan de Negocios, de ahora en mas denominado PN.
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Se iniciara su sustentacion con la exposicion de lo estudiado, investigado y concluido para
hacer de este PN un proyecto rentable y sobre todo de utilidad a sus usuarios. Se incluye la
justificacion del tema, el planteamiento del problema, un marco teérico y un estado del arte
importantes para dirigir al lector al resultado final y sobre todo entender a fondo la

investigacion realizada.

Se busca finalmente que, con toda la estructura planteada a lo largo de este TFM, sea una
guia y un material de consulta para aquellos que tienen proyectado iniciar un startup

enfocado al desarrollo de una APP mdvil.

2. Planteamiento del tema/problema

2.1 Formulacién del tema/ problema

¢De qué manera se puede generar un espacio que permita optimizar el tiempo, la
logistica y la economia en el consumidor que busca divertirse los fines de semana ante

la amplia oferta que existe en la ciudad de Buenos Aires?

Se puede generar un espacio mediante la creacion de una App que permita optimizar el
tiempo, la logistica y la economia del consumidor que busca divertirse los fines de semana
ante la amplia oferta que existe en la ciudad de Bs As, brindandole proactivamente toda la

informacion del tema de manera completa y personalizada.

2.2 Tema

Plan de Negocio (PN). Creacion de Aplicacion Movil (App) para facilitar y maximizar
actividades de ocio y esparcimiento.
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2.3 Titulo

Desarrollo de aplicacion movil (App) para proveer proactivamente a los consumidores
actuales de la ciudad de Bs As las mejores opciones y combinaciones de ocio y diversién

de manera personalizada.

3. Objetivos

Objetivo General

» Desarrollar una aplicacion movil rentable que permita optimizar los tiempos,
solucione la logistica y maximice la economia del consumidor de la Ciudad de

Buenos Aires en cuanto a diversion, ocio y esparcimiento.

Objetivos Especificos

» Estudiar las opciones vigentes similares del mismo rubro a fin de ser una
alternativa diferencial y Unica en el mercado.

» Adaptar la informacidn contenida a fin de ofrecer proactivamente alternativas
totalmente personalizadas a los usuarios.

> Asegurar la participacién de los usuarios para que mediante la economia

colaborativa la aplicacion sea nutrida constantemente y de mayor utilidad.

4. Hipotesis

La creacion de una aplicacion movil personalizada y rentable, permitira optimizar de
manera completa el tiempo de ocio y esparcimiento que las personas de la Ciudad de

Buenos Aires invierten en sus vidas.
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5. Estado del arte

Si nos detenemos a observar lo que hoy existe en el mercado respecto a aplicaciones
moviles que han facilitado la vida de los consumidores, encontramos casos interesantes y

sobre todo en su gran mayoria muy rentables para sus creadores.

El nacimiento de internet y el boom de esta han hecho que las transacciones on-line y el
tan conocido e-commerce emergieran de manera explosiva. Esto fue acrecentandose aln
mas desde que las personas poseen internet mavil en sus dispositivos celulares. El
nacimiento de los smartphones catapulté que las marcas lleguen a muchas mas personas y

por tanto represent6 un cambio importante en la economia digital.

5.1. MERCADO LIBRE

En 1999 un estudiante argentino de la Universidad de Stanford, Marcos Galperin, escribid
un plan de negocios mientras estudia MBA de mencionada casa de estudios. Asi nacia
Mercado Libre (Noticias de Mercado Libre, 2018), una de las principales marcas de e-

commerce del mundo.

Segln la ComScore Network (Destino Negocio, 2015), actualmente se sitia dentro de los
10 sitios web de escritorio y méviles mas visitados del mundo. En el mercado argentino se

situa en el puesto nimero 6.

Mercado Libre, que posee su app mavil la cual actualmente es mas usada en comparacion
a su version de escritorio con la cual nacid, representa una de las primeras marcas
argentinas que hizo uso de la economia colaborativa ya que no posee productos y servicios
propios, sino mas bien se alimenta de los usuarios que compran y venden continuamente.
Mercado Libre se encarga de proveer una plataforma estable, confiable, rapida y amigable

para asegurar transacciones exitosas a sus usuarios.

Las ventas netas que alcanzé ML en 2017 llegaron a los US$ 1398,1 millones, represento
un 66% mas a lo alcanzado el afio anterior, situacién que nos indica su constante
crecimiento. Los ingresos netos alcanzaron los US$ 13,8 millones. (Noticias de Mercado
Libre, 2018)

11
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5.2. GROUPON

En 2008, en Chicago, Andrew Mason creo un portal web denominado Groupon, nombre
que nacid uniendo las palabras “grupo” y “cupon”. La idea original consistia en enviar via
mail cupones de descuento de distintos comercios a un grupo de personas con el fin de
acrecentar las ventas de estos (David Polo, s.f). Groupon revoluciond la economia digital
siendo que se viralizé rapidamente y en poco menos de 2 afios ya contaba con presencia en
mas de 250 ciudades de Norteamérica, Europa y Latinoamérica. Las ganancias de sus
asociados y de la web fueron muy importantes, tanto asi que llamo la atencion de Google
quien quiso comprarlo, pero su intento no tuvo éxito (David Polo, s.f). Posteriormente la
marca tuvo su declive y muchas otras webs de descuentos le ganaron carrera. Groupon, que
luego tuvo su propia aplicacion maévil para smartphones, represent6 también una de las
primeras plataformas digitales compuesta por economia colaborativa y fue también el

creador del concepto de “Cuponing” que mas adelante desarrollaremos.

Si miramos a tiempos mas actuales, tenemos casos que vienen resonando continuamente
debido a las caracteristicas propias de las mismas: son de gran utilidad para sus usuarios;
se adaptaron perfectamente a las nuevas tendencias; cualquier persona puede ser ofertante
como demandante de los productos y/o servicios que se comercializan; toda persona con

acceso a un dispositivo movil Smartphone puede hacer uso; son gratuitas.

Hablamos de casos exitosos que se basan netamente en economia colaborativa como son el

caso de: Airbnb, Uber, Restorando, PedidosYa, Rappi y Globo.

5.3. AIRBNB

Fue también en 2008 cuando naci6 una de las marcas que ha revolucionado la industria
hotelera y que nacid en base a las nuevas tendencias de consumo. En San Francisco,
California, dos estudiantes de disefio industrial, Brian Chesky y Joe Gebbia, tenian
problemas para poder pagar el alquiler. Debido a una feria de disefio celebrada en ese
momento en la ciudad y en donde colapsaron los hoteles y alojamientos locales, se les

ocurrio la idea de subarrendar parte de su departamento, compraron camas de aire y

12
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publicaron la oferta que incluia el desayuno. Asi nacié Air Bed And Breakfast. (Inés
Alvarez, marzo 2016)

La plataforma representa desde hace algun tiempo ya una gran amenaza para la industria
hotelera y las grandes cadenas. Esto ha hecho que, como todo panorama de mucha
demanda, en algun rubro, los hoteles convencionales ofrezcan distintos beneficios
diferenciales para la captacion de clientes. EI consumidor aqui es beneficiado pues ha visto
incrementada aun mas el abanico de posibilidades que se adaptan y ajustan a su economia.

Sélo en Argentina, segun los datos proporcionados por el lider de Politicas Globales y
Asuntos publicos de Airbnd, Chris Lehane, en una entrevista dada a el diario El Cronista
en abril de 2018 (Nuria Rebon, 2018), se encuentran disponibles 31.000 propiedades
publicadas, entre habitaciones, casas, cabafias y casas de lujo. EI mercado argentino es el

3ero en importancia en América Latina para la marca luego de México y Brasil.

La plataforma tiene una valoracion actual de 31000 millones de dolares, se encuentra
operando en 190 paises (Inés Alvarez, marzo 2016), a nivel mundial de manera exitosa en

su mayoria.

Asi, Airbnb representa la plataforma de economia colaborativa mas grande y representativa
(Quiroz, Macarena, julio 2018) debido al impacto que sigue generando en el rubro, la
cantidad de usuarios que hacen uso de la misma y las transacciones que se generan en
todos los paises en donde se encuentra. Esto resulta muy interesante sobre todo teniendo en
cuenta que Airbnb no cuenta con activos inmuebles, sino que los principales actores en sus
negocios son sus anfitriones registrados y los huéspedes que se encuentran entre si en la
plataforma. Esto que menciono, es uno de los principales aspectos por los cuales se eligié

este desarrollo de plan de negocios.

5.4. UBER

La historia de Uber viene muy emparentada a las anteriores mencionadas ya que se trata de
un modelo més de economia colaborativa. Esta y Airbnb son las consideradas mas
exitosas, representativas de este tipo de economia y que han revolucionado sus rubros en
todos los paises donde se encuentran presentes. Uber también tuvo su nacimiento en San
Francisco California a fines de 2008, mismo afio del nacimiento de Airbnb. La idea nacio
13



Plan de negocio: Let’s Fun

debido a que uno de sus fundadores llevaba algun tiempo observando algunos autos de
marca, sin licencia de taxista que de alguna manera mediante juego de luces se
comunicaban con sus potenciales clientes concretandose asi el servicio. Esta situacion
hacia su uso limitado por temas de seguridad sobre todo para usuarias femeninas. Surgié
asi la idea de formalizar el servicio, proyectando su uso mediante el celular ya que
coincidentemente nacian los smartphones. Fue creada por Garrett Camp y Travis Kalanik
(Israel Ferndndez, 2018) quienes han enfrentado demandas en muchos paises donde tienen
presencia debido a que es considerada en muchos como una competencia desleal frente a

los taxistas convencionales.

La marca esta valuada en 60.000 millones de euros (Manuel Pascual, 2018) y representa la

Unica empresa que tuve deslumbrante crecimiento en tan corto tiempo.

Uber es la empresa que necesitd desde su nacimiento el uso exclusivo de celulares
inteligentes ya que se trata de una app en dispositivos moviles. El acceso a GPS del celular
permite a sus usuarios solicitar el servicio con un botdn, saber a qué distancia se encuentra,
saber el modelo y color del auto, asi como también tener acceso a los datos de su

conductor.

La marca es polémica en varios paises donde opera sin embargo la empresa posee una
personalidad luchadora que ha logrado sobrepasar la mayoria de las demandas y ha
encontrado en muchos otros la manera de operar mediante tratados y que su operacion no
sea de riesgo para sus conductores. Al ser un servicio que atrae y gusta mucho a su
publico, Uber ha tenido mayoritariamente el apoyo de sus usuarios (Manuel Pascual,
2018). A la gente le gusta los servicios que son amigables, faciles y economicos y Uber es

uno de ellos.

5.5. RESTORANDO (The Fork)

Restorando es una pagina web y app movil cuya utilidad se basa en reserva de restaurantes.
Tiene una estrategia de fidelizacion para su continuo uso con suma de puntajes y accesos a
descuento por hacer uso de reservas en distintos lugares disponibles. Esta marca argentina
fue creada por dos estudiantes universitarios quienes notaron que, con el avance de la

tecnologia y uso elevado de los smartphones, distintos rubros se habian adaptado a ello,
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mas no el rubro gastrondmico. Notaron no existia un sitio que retina la oferta gastronomica
de la ciudad con reservas on-line. Asi nacio Restorando en el afio 2011. Sus creadores,
Frank Martin y Franco Silvetti (iProfesional, 2016) pudieron cubrir asi un nicho no
atendido que posiblemente era una bomba de tiempo a punto de que algun creador mas,
debido a la voragine y el boom de las apps, ideara una plataforma que facilite las reservas
on-line de restaurantes de la ciudad.

Actualmente la marca tiene presencia en México, Brasil y Argentina, sin embargo, de
acuerdo con un articulo reciente de la web América Retail (Maria Alejandra Lopez, 2016),
Restorando ha sido adquirido por el grande de Tripadvisor, el tan conocido sitio que los
consumidores consultamos antes de visitar algun lugar. Restorando ya se encuentra
funcionando hoy, julio de 2019, mediante The Fork (El tenedor) quien también fue
adquirido por Tripadvisor hace 5 afios y el cual cuenta a nivel mundial y junto a esta
adquisicion de la app argentina, con mas de 66000 restaurantes, 21 millones de visitas al

mes y presencia en 18 mercados a nivel mundial (Maria Alejandra Lopez, 2016).

Definitivamente este caso nos muestra una vez mas la economia creciente y vigorosa

gracias a la tecnologia y uso de app moviles.

5.6. PEDIDOS YA

Pedidos Ya es una empresa uruguaya nacida en el afio 2009. Fue la iniciativa e idea de 4
estudiantes que se encontraban finalizando sus carreras de grado: Alvaro Garcia.
Licenciado en Sistemas, Ariel Burschtin. Ingeniero en Sistemas y Rubén Sosenke. Analista

en Tecnologias de la Informacién. (EI Observador, 2016)

Esta aplicacion movil es usada para pedir comidas a domicilio, es un delivery on-line que
congrega numerosos restaurantes y en donde el usuario puede solicitar su pedido del rubro
deseado, la zona y el precio adecuado a sus necesidades. La idea naci6 por las experiencias

de los creadores de la app los cuales percibian muchos errores al solicitar pedidos por
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teléfono, errores de pedido o caracteristicas del mismo. Lo pensaron como “un mercado

libre de comida”.

Y fue asi como nacié en 2010 naci6 este emprendimiento y constituyo la primera empresa
de comercializacion en linea de Uruguay. Para junio de 2018, la app contaba con més de
15 mil restaurantes adheridos, en mas de 400 ciudades (App de la semana, 2018), con
presencia en Argentina, Chile, Panama, Paraguay y Uruguay. La app ha tenido hasta el afio
pasado mas 11 millones de descargas.

Este es un ejemplo més de éxito de economia colaborativa. Si nos detenemos a mirar,
PedidosYa no cuenta con ningun restaurante propio y lo que comercializa no es comida,
sino mas bien se trata de una plataforma que une a los restaurantes que ofrecen servicio de

delivery con sus comensales.

5.7. RAPPI

Rappi es un aplicativo movil también, la mas nueva de todas las mencionadas y la cual se
encarga de repartos de todo tipo de articulos. Naci6 en Colombia en el afio 2015 (In Rappi
corporativo, 2018) y su fundador es Simon Borrero. Segun su fundador, la start up nacio
siguiendo los modelos actuales de negocios los cuales se basan en las tendencias de los

usuarios y habitos que van adquiriendo.

Aqui también, Rappi concentra a los “rappinteros” denominados asi a los repartidores y al

usuario de la app que solicita un servicio de delivery.

Se habla mucho con este tipo de empleos de la precarizacion laboral, ya que empresas
como ésta, PedidosYa, Globo y Ubber ofrecen adherirse a la marca ofreciendo horarios
muy flexibles, como una alternativa para generar dinero en tiempos libres. Si bien la idea

es muy buena, se critica la informalidad y la posible evasion de impuestos del empleador.
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5.8. GLOBO

Globo es una empresa formada en el afio 2015 en Europa, precisamente en la ciudad de
Barcelona. Hoy en dia cuenta con presencia en los paises de Espafia, Italia, Panama,
Portugal, Rumania, Turquia, Brasil, Francia, Costa Rica, Guatemala, Ecuador, Chile, Peru

y Argentina (Juan Maggiola, 2018).

Esta firma actla también mediante operaciones on-line por medio mayormente de una app
movil y que se encarga de realizar todo tipo de repartos a domicilio, tal cual opera Rappi.
En 2017 (Josep Cata Figuls, mayo 2018) la empresa facturd 17 millones de euros. Para el
2018 previd superar los 90 millones y su ingreso a 7 paises mas. A sus repartidores, que

ellos denominan Glovers’ los consideran colaboradores socios.

Por palabras dichas por su propio fundador, en Glovo no consideran gque estan creando
trabajos fijos, sino mas bien una opcion adicional para generar ingresos en los tiempos
libres de las personas. Y es justamente esta la forma en que las empresas mencionadas

operan y reclutan a sus empleados.

Todas estas apps analizadas hasta este punto, el concepto de “confianza” toman un
significado muy importante ya que es de acuerdo a las calificaciones de los usuarios y sus
experiencias, que los clientes se deciden o no por una opcién. La colaboracién de los
usuarios es indispensable y va construyendo la reputacion de los anfitriones/ vendedores/
conductores/ repartidores/ restaurantes/ pedidos. Es la manera que han encontrado estos
negocios de economia una vez mas colaborativa, de asegurar de alguna forma mayor

“confianza” a sus usuarios.

Hasta ahora hemos mencionado las apps que existen hasta hoy en donde nos podemos
basar como ejemplo de metodologia de uso, todas apoyadas en economia colaborativa y
que a su vez como he mencionado al inicio de este punto, son rentables para sus creadores.
Algunas de ellas representan inclusive la competencia de Let’s Fun como es el caso de:
Restorando (ahora The Fork), Mercado Libre, Groupon e Airbnb. Si bien la metodologia
no es la misma que se aplicara a Let’s Fun, cada una de ellas representan servicios
disponibles donde el consumidor puede realizar una reserva en restaurantes, buscar el
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mejor precio para alguna escapada, reservar hospedaje en algln lugar a visitar, obtener

interesantes descuentos en variadas opciones de ocio y esparcimiento.

Ya que Let’s Fun se desarrollara en la Ciudad de Buenos Aires, es importante mencionar
dos grandes tarjetas de beneficios existentes en CABA. Se trata de las tarjetas de
beneficios y fidelizacidn de los dos diarios mas tradicionales y principales del pais: Clarin
y La Nacion. El principal rol de estas tarjetas es generar beneficios de descuentos a sus
socios adeptos y de esta manera fidelizarlos con la marca. Dentro de sus beneficios existen
muchos respecto a ocio y esparcimiento. Las dos poseen app mavil y esta presente en todos

los sistemas operativos vigentes.

5.9. CLARIN 365

Clarin 365 es la tarjeta de beneficios del Grupo Clarin cuyo principal y mas conocido
medio es el diario Clarin. Cualquier persona puede acceder a la misma suscribiéndose,
adhiriendo su tarjeta de crédito al débito automatico y en cual mediante pagos semanales y
eligiendo el plan que se requiera el suscriptor recibe el diario o la revista a eleccion los dias

que decida y accede de esta manera a importantes beneficios en variados rubros.
Clarin 365 cuenta con beneficios de descuentos en los siguientes rubros:

= Combustible

= Automotor
o Accesorios
o Lavaderos
o Neumaticos
o Otros

o Estacionamiento

= Compras
o Fotografia
o Regalos

o Vinotecas
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= Cuidado Personal
o Centros de estética
o Farmacias y perfumerias

o Gimnasios

= Educacion
= Electroy Tecnologia
= Entretenimiento

o Cines

o Deportes

o Disco Bar

o Parquesy Juegos

= Espectaculos
o Infantiles
o Recitales
o Teatros

o Espectaculos y eventos

= Gastronomia
o Baresy Cafés
o Casasde Te
o Comidas répidas
o Compras gastrondmicas
o Delivery

o Restaurantes

=  Heladerias
= Hogar
o Colchones

o Decoracién
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o Equipamiento

o Pinturerias

= Jugueteria
= Mascotas
* Moda
o Accesorios
o Calzados
o Indumentaria deportiva

o Nifos

=  Supermercados

*  Viajesy Turismo
o Hoteles
o Transporte

o Asistencia al viajero

= Servicios.

Esta tarjeta de beneficios, a diferencia de lo que representa Let’s Fun, el usuario o
suscriptor debe realizar pagos semanales segun los distintos planes para poder acceder a

todos los descuentos.

Con pagos semanales de $100, es decir $400 al mes el suscriptor recibe el diario en su
domicilio los lunes y miércoles. Con pagos semanales de $150, es decir $600 al mes el
suscriptor recibe el diario en su domicilio los lunes, miércoles y jueves. Con pagos
semanales de $145, es decir $580 al mes el suscriptor recibe el diario en su domicilio los
sébados y domingos. Con pagos semanales de $195, es decir $780 al mes el suscriptor
recibe el diario en su domicilio los sabados, domingos y lunes. Tanto en el plan de $150
semanales como en el de $195, ademas de tener en el domicilio el diario los dias
mencionados, el suscriptor recibe la tarjeta Clarin 365 Plus, la cual es una tarjeta premiun
de una categoria mayor a la comdn y con la cual los descuentos a los que se puede acceder
son mayores. (Clarin 365, 2019)
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Una de las fortalezas de esta tarjeta de beneficios es la gran cantidad de negocios asociados
para los descuentos que se encuentran disponibles a los usuarios. Suman mas de 200.
Personalmente, en el estudio de campo realizado para este plan de negocios, en la gran

mayoria de lugares visitados y sondeados poseen convenio con Clarin 365.

5.10. CLUB LA NACION

Club La Nacion es la tarjeta de beneficios y fidelizacion de La Nacidn, otro de los diarios y
medios impresos mas conocidos y tradicionales de la Argentina. Aqui también cualquier
persona puede acceder a esta tarjeta y de igual modo que Clarin 365, la suscripcion es paga
de forma mensual. La tarjeta permite tener acceso a beneficios de descuento en los rubros
de gastronomia, entretenimiento, turismo, moda, belleza, deco y hogar. (Club La Nacion,
2019).

A diferencia de Clarin 365, Club La Nacién requiere de pagos mensuales y también posee

distintos planes:

e Tarjeta Club La Nacién Premiun + diario La Nacion los domingos en el domicilio:
$380 mensuales

e Tarjeta Club La Nacion Premiun + diario La Nacidn los sabados en el domicilio:
$300 mensuales

e 2 tarjetas Club La Nacion Premiun + diario La Nacion los sdbados y domingos en
el domicilio: $600 mensuales

e Tarjeta Club La Nacion Premiun + Revista Ohlala + Revista Living todos los meses
en el domicilio: $380

e Tarjeta Club La Nacion Premiun + Revista Lugares + Revista Living todos los
meses en el domicilio: $380

e 3tarjetas Club La Nacion Black + diario La Nacion los sabados y domingos +
Revista Ohlala + Revista Living todos los fines de semana y las revistas en forma

mensual en el domicilio: $1060

Del mismo modo que Clarin 365, Club La Nacidn posee mas de 200 establecimientos

adheridos donde los usuarios pueden acceder a distintos descuentos y beneficios. Sucede
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que en los establecimientos que posee beneficios Clarin 365 también los tienen Club La
Nacion.

Las dos tarjetas estdn muy presentes en el mundo de salidas familiares y amigos. Las dos
representan en la mente de sus usuarios descuentos en el valor final del pago al adquirir
algun servicio o producto. Su uso es netamente monetario a diferencia de Let’s Fun que
ademas de poder obtener en ocasiones descuentos, la idea es armar las salidas a gusto de
los usuarios, de manera proactiva, en pareja, familia y grupos grandes de amigos.

6. Marco Teodrico

6.1. ,Qué es una APP?

App es la abreviacion de “Aplicacion” o Aplication en inglés y se refiere a las aplicaciones
moviles informaticas que fueron disefiadas para ser usadas en dispositivos moviles que
tengan las caracteristicas de ser inteligentes y también desde una computadora. Sirven para
realizar una actividad especifica sea de informacion, ludicas, de investigacion o

entretenimiento mediante atajos sin necesidad de dirigirse a una pagina web.

No se conoce un origen Unico y certero en la historia de este sistema, sin embargo, sus
inicios pueden atribuirse a los primeros atajos y funcionalidades de alarmas, calendarios y
agendas que aparecieron en los méviles de segunda generacion de la década de los 90’s,

segun sostienen Cuello y Vittone (2013).

La particularidad y tendencia de uso en crecida se debe al facil acceso que las apps brindan
al usuario, sin estar supeditados a esperas de conexién como pasa muchas veces cuando se
accede a un contenido web. Asimismo, se actualizan en su mayoria de manera automatica

guedando de esta manera permanentemente con las Gltimas modificaciones y mejoras.

Las tendencias de uso de aplicaciones maviles en el mundo siguen en ascenso y Argentina
es uno de los paises que lidera el ranking en Latinoamérica segun la compafiia de analisis
de datos de aplicaciones méviles App Annie, tal como menciona Mariano D’ Agostini

(2017). Las descargas mundiales aumentan entre un 10 a 15% de afio a afio y la cifra que
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Google Play y App Store destina a los creadores de las App es cada vez mayor siendo que
aumentd en un 40% entre 2015y 2016.

6.2. ¢ Qué es Economia Colaborativa?

Se denomina también consumo colaborativo y se define asi a toda actividad o transaccion
entre dos 0 mas personas a fin de satisfacer una necesidad pudiendo ser real o potencial y

mediante plataformas digitales en su mayoria.

Tom Slee en su libro ‘Lo tuyo es mio’ (Taurus, 2016) la define como:

“una oleada de nuevos negocios que se sirven de internet para poner en contacto
clientes con proveedores de servicios a fin de realizar transacciones en el mundo

real...”

El nacimiento de plataformas on-line ha sido crucial para el nacimiento de este tipo de
transacciones que vino a generar un cambio radical respecto a las transacciones
convencionales. Aqui tiene un papel muy importante la confianza que se genera en la
adquisicion de productos o servicios gracias a la constante y activa participacion de los
usuarios ya que, mediante valoraciones y experiencias de uso y compra, generan una

reputacién para el vendedor-comprador.

Una principal caracteristica de este tipo de economia es que los medios por los cuales se
realizan no son propietarios de lo que se comercializa. Un claro ejemplo es el de Uber, la
empresa mas grande de servicios de taxis la cual no es propietaria de ningun vehiculo. Lo
es también Airbnb, una de las empresas mas grandes de servicios inmobiliarios para
alquileres y la cual no es duefia de ninguna propiedad. Estas dos notables empresas se
fueron haciendo porque gracias a la economia colaborativa, unieron a propietarios de

vehiculos e inmuebles, con personas que necesitan de sus servicios.
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En el material de consulta de Finanzas para todos (s.f) nos informa que el término fue
usado por primera vez en 1978 por los autores Marcus Felson y Joe L. Spaeth pero fue en
abril de 2007, cuando el término alcanz6 mayor difusion e importancia y fue acufiado por
Ray Algar en el boletin denominado Leisure Report. Desde ese afio a la fecha, su difusion
y crecimiento han sido importantes debido a la proliferacién de las redes sociales y la
participacién mas activa de los usuarios mediante los medios digitales y la aparicion de los

dispositivos maviles inteligentes.

Marta Lorenzo (2016) nos cuenta que, en abril de 2016 en Espafia, se publicé el ler estudio
sobre economia colaborativa en Latinoamérica elaborado por la Escuela de Negocios IE
Bussiness School, el Banco Interamericano de Desarrollo (BID) y el Ministerio de
Economia y Hacienda de dicho pais. Alli se menciona que Argentina conforma uno de los
4 paises que lideran los mercados de economia colaborativa en América Latina. Argentina
junto a Brasil, México y Peri componen el 69% de este tipo de economia que se desarrolla

en esta parte del continente.

Existen autores que no se encuentran muy de acuerdo con la denominacion de este tipo de
economia. Tal es el caso del citado Tom Slee (2016) quien encuentra una contrariedad en
la terminologia ya que sostiene que la colaboracién es un acto social, de intercambio
basado en la generosidad y la economia es una actividad netamente comercial que

mediante el intercambio persigue un fin de lucro.

Asimismo, mencionado autor considera que la llamada economia colaborativa no es méas

que la misma economia donde las grandes corporaciones siguen manejando los mercados
pero que encontraron en los medios on-line una manera de precarizar el trabajo y “usar” a
sus nuevos trabajadores limitando las condiciones laborales, evadiendo responsabilidades

mediante la fachada del trabajo libre en ‘tus tiempos libres’.

6.3. ¢ Qué es Consumo Personalizado?

Seguln la Real Academia de la lengua Espafiola RAE (2017), se entiende por personalizar a
“Dar caracter personal a algo”. Partiendo de esa definicion, se entiende por consumo
personalizado a la demanda que hoy dia existe de todos aquellos productos y servicios

hechos a medida del publico objetivo. La tendencia a ‘customizar’ lo que se comercializa
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es cada vez mayor ya que las personas tienden a elegir en mayor porcentaje aquello que se
adapta mejor a sus necesidades, a sus habitos, gustos y al sentir que es hecho a su medida.
Y tal como dice Flor de Esteban de Deloitte (2017):

“ya no es suficiente con crear mensajes impactantes y novedosos: ahora es
necesario comunicarnos con cada uno de nuestros potenciales clientes de forma

Unica, apelando a sus gustos, intereses y necesidades de forma individualizada”.
De Esteban considera que ahi esté la clave del éxito.

Es debido a la personalizacion que las campafias de marketing empezaron a crearse en base
al consumidor y mas no al producto o servicio. Por ello, el verdadero reto consiste en
conocer qué y como lo quiere, situaciones que cambian constantemente sobre todo en las
nuevas generaciones las cuales estan en buscar permanente de tener una relacion directa
con las marcas, mas adn en la actualidad donde la voz de los usuarios es muy activa e

inunda las redes sociales.

Diversos estudios en el tema avalan esta teoria, el consumidor busca en la marca
permanentemente una conexion en su experiencia de compra. Es por ello que el desafio en
las marcas es constante ya que permanentemente deben obtener datos e informacién que
les permita mediante la segmentacion personalizar al maximo la experiencia de compra sin
caer en la sobrecarga de informacidn ni generar rechazo ante la busqueda de datos muy

personales.

De acuerdo con la informacion recabada en Reason Why, Sociedad y Consumo (2015) un
estudio realizado por IBM en el informe “Shoppers disrupted: Retailing through the noise”
indica que el 75% de los consumidores responden positivamente a los mensajes que son

personalizados y un aumento notable de clics en cuanto a mensajes on-line.
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6.4. ;Qué es Cuponing?

Cuponing es un término que deriva de los famosos cupones de descuento. Si nos
remontamos a la historia de éstos, han existido desde hace mas de 100 afios y su creador
fue Coca-Cola (Cuponeitor, 2019). Cuando el propietario de la famosa bebida gaseosa, Asa
Candler, compré la formula de Coca Cola se vio en la necesidad de dar a conocer la bebida
como refresco. Por ello tuvo la idea de realizar pequefios papeles manuscritos donde
anunciaba un vaso de la bebida gratis. Fue asi que cred la mejor promocién de todos los

tiempos ya que 1 de cada 10 norteamericanos habia recibido un vaso de la bebida gratis.

Esta estrategia fue luego imitada y usada por muchas marcas siendo la finalidad inicial
acercar los productos a las personas, hacerlos conocidos mediante el uso. Los cupones
consistian en ser totalmente sin cargo o con un porcentaje de descuento al adquirir el

producto o servicio.

Afios después, con el auge de internet, nacié el Cuponing. La idea es la misma, pero

mediante medios online: por mail, por web, por sms y mediante aplicaciones moviles.

Segtin Celia Lorenti, en su articulo “La locura del cuponing” sostiene que el creador del
Ilamado Cuponing fue Groupon (2011). Tal como se ha mencionado anteriormente, el
nombre surgid de la union de dos palabras: grupo y cupdn. La pagina reine una gran
cantidad comercios que ofrecen sus productos y servicios con descuentos. El Unico
requisito es registrarse, elegir el descuento y usarlo en una determinada franja de tiempo.
Si bien empezd con pagina web, la marca cuenta actualmente con la app movil que permite

su uso facil y en cualquier momento.

Esta tendencia y teniendo en cuenta la crisis economica y declives de las economias en
gran parte de los paises del cono, es muy usada. Los ofertantes con el fin de acrecentar y
mantener sus ventas recurren a ello y para los consumidores resulta importante usarlos de

manera reiterada.
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6.5. ¢ Qué es Internet de las Cosas?

Internet de las cosas es un término creado hace ya 20 afios por el inglés Kevin Ashton
(Medina, 2017), empleado de Procter & Gamble que en su momento utilizo ese término
con el afan de poder explicar a sus superiores la importancia de la interconectividad de las
cosas cotidianas y con la finalidad de crear un dispositivo que les indique exactamente la
cantidad de stock disponible en los comercios y evitar quedarse sin el mismo.

Moisés Barrio Andrés en su libro ‘Internet de las Cosas’ (Madrid, 2018), define Internet de

las cosas como:

“una tecnologia basada en la conexion de objetos cotidianos a Internet, que
intercambian, agregan y procesan informacion sobre su entorno fisico para

proporcionar servicios de valor afiadido a los usuarios finales.” (pag. 19)

Internet de las cosas (loT: Internet of Things), fue popularizado y usado hasta la fecha.
Perdur6 el término en el tiempo gracias a la proliferacion de la red social Twitter ya que el
Hashtag #10T ha hecho que cada vez mas personas sean conscientes del concepto. Segun
Ashton, el cambio méas grande que nos trajo loT es la mejora en la calidad de vida
(Medina, 2017). Hoy en dia gracias al facil acceso que las personas poseen a un
Smartphone y en donde todo se facilita con el uso de las apps, podemos desde estar alertas
a enfermedades pulmonares como saber la cantidad de calorias que ingerimos por dia, la
grasa quemada en una actividad fisica, la activacion o desactivacion de alarmas del hogar o
del negocio de manera remota, el ahorro de tiempo y dinero gracias a ir por una ruta mejor
evitando trafico y largas rutas y podriamos seguir enumerando incansablemente las
acciones que podemos realizar que facilitan nuestras vidas, nos hacen ahorrar dinero y

tiempo.

Barrio Andrés rescata claramente que no sélo en nuestras vidas cotidianas ‘IoT’ impacta en

nuestras vidas. En la industria, las grandes corporaciones y maquinarias se valen de las TIC
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(tecnologias de la informacion y comunicacion) que aliado al ‘IoT’ manejan las
operaciones a gran escala, ahorrando también tiempo y sobretodo dinero para hacerlas asi

aln mas rentables.

6.6. Principales caracteristicas de la Investigacion de Mercado

Me he visto en la necesidad de recordar y dar un pantallazo en lo que respecta a
Investigacion de Mercado. Esto debido a que el desarrollo de este PN, si bien nace de
acuerdo con las nuevas tendencias de consumo y uso habitual de los consumidores, se han
utilizado dos herramientas claves de investigacion de mercado con el fin de poder obtener

una muestra importante del mercado en donde la iniciativa se realizara.

Segln Naresh Malhotra, en su libro ‘Investigacion de Mercados: Conceptos Esenciales’
(Malhotra, 2016) nos indica que se deben considerar 6 pasos para el proceso de
investigacion de mercado: “...definicion del problema, desarrollo del enfoque del
problema, formulacion del disefio de investigacion, trabajo de campo o recopilacién de

datos, preparacién y anélisis de datos y elaboracion y presentacion del informe...”

Y hablando mas especificamente de la Encuesta como herramienta de investigacion de
mercado, el mismo autor la define como entrevistas con un gran nimero de personas
haciendo uso de un cuestionario el cual es estructurado y disefiado para la obtencion de

informacidn especifica (Malhotra, 2016, pag. 115y 168).

Por otro lado, Philip Kotler en su libro ‘Direccion de Marketing. Conceptos esenciales’,
define la Investigacion de Mercado como “el disefio, la obtencion, el analisis y la
presentacion sistematicos de datos y descubrimientos pertinentes para una situacion de

marketing que enfrenta la empresa” (Kotler, 2002, pag. 64)

En esta investigacion se hace uso también de otra herramienta de investigacion en este caso

cualitativa. Hago referencia al conocido Focus Group.
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Distintos autores sostienen que los grupos deben ser reducidos, de entre 3 a 10 personas.

Los Focus Group, segin Kotler y Amstrong en su libro ‘Fundamentos de Marketing’ nos

trae un concepto muy claro respecto este punto (Amstrong & Kotler, 2013):

“...en el mundo del marketing, los focus groups son vistos como una herramienta
importante para adquirir retroalimentacion en relacion a productos nuevos al igual
gue otros temas. Usualmente se realizan sesiones de focus group en etapas
tempranas de un producto o durante el desarrollo del concepto, cuando las
organizaciones intentan crear una direccion general de iniciativa de marketing. En
particular, los focus groups le permiten a las compafiias desarrollar, terminar,
nombrar, probar, discutir o ver el nuevo producto antes de que se lance al mercado.
Esto puede aportar informacion valiosa sobre la aceptacién del publico meta en
relacion al producto”

Y es justamente esta la herramienta que se necesita aplicar debido a que este PN es un

servicio nuevo y novedoso, los resultados que surjan seran de mucha ayuda para terminar

de construir la iniciativa.

Siguiendo el orden que Sampieri, Fernandez- Collado y Lucio nos indican que para la

realizacion de un Focus Group se deben seguir los siguientes pasos (Sampieri, Fernandez -
Collado, & Lucio, 2006):

vV V V V V

Determinar nimero de participantes y sesiones

Determinar el tipo o perfil de personas a participar

Elegir a las personas que participaran segun el perfil planeado

Invitar a los participantes

Organizar la(s) sesion(es) las cuales deben realizarse en un lugar comodo y
amigable para crear un ambiente descontracturado con el fin de que los
participantes se sientan a gusto y en confianza.

Llevar a cabo las sesiones lideradas por una persona experta en conduccion de

equipos, que inspire confianza y cree un ambiente cémodo y confiable.
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» Elaborar reporte final de la(s) sesion(es) el cual, ademaés del anélisis de la
informacion recopilada, debe incluirse los datos de los participantes referentes a

edad, género, nivel de educacion, etc., fecha y duracion de la(s) reunion(es).

Y es justamente ésta la guia que se siguid para la elaboracion del Focus Group, el cual mas

adelante se detalla.

7. Diseflo Metodologico: Metodologia y técnicas a utilizar

El presente Trabajo Final pretende crear un Plan de Negocios. Para ello, el autor se ha
valido de la observacidon y el analisis lo cual ha permitido la explicacién de los negocios
existentes en el mercado a la fecha y a partir de ahi poder desarrollar un negocio rentable
que, a su vez, solucione una necesidad descubierta en el rubro, en este caso, de ocio y

esparcimiento.

Se emplea en este trabajo una metodologia de tipo Explicativa. Para poder situar al lector

en este tipo de investigacidn a continuacion explico brevemente este tipo de metodologia.

Sampieri, Hernandez, Fernandez y Baptista, en su libro Metodologia de la Investigacion
situa la metodologia explicativa como uno de los tipos de investigacidn cuantitativa.
Explican que la investigacion cuantitativa tiene cuatro alcances los cuales no deben
tomarse como tipos sino mas bien que la investigacion puede ir migrando de una a otra'y
contener muchas veces todas (Hernandez, Sampieri, Fernandez Collado, & Baptista, 2010).
Los alcances de los que hablan son: Exploratorios, Descriptivos, Correlacionales y
Explicativos. Como caracteristicas de este tipo de investigacion se menciona que:
“determinan las causas de los fendmenos, generan un sentido de entendimiento y son

sumamente estructurados”. (pag. 78)

Los estudios explicativos, segun sostiene Sampieri y Cia. menciona que “estan dirigidos a
responder por las causas de los eventos o fenomenos fisicos o sociales (...) su interés se
centra en explicar por qué ocurre un fendmeno y en qué condiciones se manifiesta, o por

qué se relacionan dos o mas variables...” (pag. 84)
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Releo los conceptos volcados por estos autores y me convence alin mas que es el tipo de
investigacion usada para este documento. La creacion y desarrollo de una aplicacion movil
con las caracteristicas ya mencionadas no es mas que un producto o resultado de las nuevas
tendencias de consumo, la manera como el consumidor fue migrando a la tecnologia para

resolver distintos aspectos de la vida y hacerla mas fécil.

Técnicas de Investigacion:

Se ha recurrido a las técnicas de Encuestas y Focus Group. Las mismas constituyen
herramientas de caracter cuantitativa y cualitativa respectivamente. La informacion
recopilada con el uso de dichas herramientas ha permitido obtener datos valiosos que

reafirman una vez mas el éxito de la app cuando esté en produccion.

7.1. Encuesta

La encuesta se realiz6 a una poblacion de 100 personas. Las edades de la muestra oscilaron
entre 25y 45 afios. El lugar de residencia de la poblacion fue Capital Federal. El proceso
se realiz6 mediante encuesta on-line gracias a la plataforma Survey Monkey. La misma
consistio en 6 preguntas, con una duracion promedio de respuesta de la encuesta total

menor a un minuto. Se distribuyé mediante redes sociales y la aceptacion fue muy positiva.

A continuacion, se detallan las preguntas realizadas:

1.- ;Con qué frecuencia te reunis con amigos/familiares en algun bar/ cerveceria/

restaurante/ espectaculo/ cine?

o 1

e 2a3vecesal mes

e 4 veces al mes

e 1 vez cada dos meses

e Oftro
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2.- ¢ Qué define los lugares que elegis para frecuentar?

e Lacomiday las bebidas

e El ambiente

e Las promociones y/o descuentos
e Lacercania

e Otro

3.- ¢Como te enteras de nuevos lugares disponibles para divertirse?

e Por las redes sociales
e Por unamigo
e Oftro

4.- ¢, Qué monto normalmente gastas en una salida de fin de semana?

e De $200 a $400
e De $400 a $800
e De $800 a més
e Otro

5.- ¢ Qué dia de la semana usualmente salis?

e After Office (cualquier dia de la semana)
e Viernes
e Séabados

e Viernesy sabados

6.- ¢ Qué tipo de lugares frecuentas cuando salis?
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o Cervecerias Artesanales

e Bares/ Cafés

e Restaurantes y/o Heladerias
e Espectaculos (Cine/Teatro)

e Otro

Andlisis de Resultado de la Encuesta

Los resultados del estudio de mercado fueron interesantes. Si bien la muestra es pequefia,
nos da una nocion e idea del comportamiento del consumidor del pablico objetivo elegido

el cual l6gicamente coincide con el futuro consumidor de nuestro proyecto.
Retomando las caracteristicas de los entrevistados, los mismos fueron:

= Muestra: 100 personas
= Género: Hombres y mujeres repartidos casi equitativamente
= Edades: Entre 25y 45 afios

= Perfil: Trabajadores estables con cierto nivel de vida social activa.

Pregunta 1:

En respuesta a la ler pregunta ;,Con qué frecuencia te reunis con amigos/familiares en

alguin bar/ cerveceria/ restaurante/ espectaculo/ cine? Se muestra a continuacion el

gréfico con los puntos porcentuales de las alternativas de respuesta:
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2a3vecesal
mes

4 veces al mes

1vez cada dos
meses

otro
{especifiquel

0%

OPCIONES DE RESPUESTA
- 1

* 223 vecesal mes

* d4veces al mes

* 1vez cada dos meses
* Otro (especifiqus)

TOTAL

10%%

20%

30%

40%

307 &0%

Respuestas

TO% 0%

RESPUESTAS
19,00%
27,00%
13,00%
37,00%

4,00%

80% 100%

Tenemos entonces el resumen de las respuestas a la pregunta 1. EI mayor porcentaje se

centra en la opcién 4 donde enuncia una frecuencia de salidas 1 vez cada dos meses. Se

centra ahi el 37%, es decir 37 de los 100 encuestados. Le sigue en mayor porcentaje de

respuesta la opcion 2 que enuncia una frecuencia de 2 a 3 veces al mes. Por tanto, el mayor

porcentaje en estas dos opciones: personas que poseen una frecuencia de entre 2 y 3 veces

cada 30 dias y 1 vez cada 60 dias.

Pregunta 2:
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En respuesta a la 2da pregunta ;Qué define los lugares qgue elegis para frecuentar? se

muestra a continuacion el grafico con los puntos porcentuales de las alternativas de

respuesta:

El ambiente

La comida y
las bebidas

Las
promacicnes ..

La cercanla

otro
{e=pecifique)

0 10% 20% 30% 40% 0%

OPCIOMES DE RESPUESTA

* Lacomida y las bebidas

* Elambiente

= Las promociones y/o descuentos
* Lacercania

* Otro (especifique)

TOTAL

Los resultados a esta pregunta nos muestran que el mayor porcentaje de los encuestados,

0% T0%

Respuestas

B0% 20% 100%

RESPUESTAS
45,00%
26,00%
14,00%
14,00%

1,000

45% es decir 45 personas, eligen los lugares por la calidad de la comida y las bebidas, le

sigue en mayor cantidad de respuestas el ambiente 26%, seguido de un 14% que eligen los

lugares por las promociones y descuentos que ofrecen.

Pregunta 3:
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En respuesta a la 3er pregunta &, Como te enteras de nuevos lugares disponibles para

divertirse? se muestra a continuacion el grafico con los puntos porcentuales de las

alternativas de respuesta:

Por las redes
sociales
e _

otro

(especifigue)
0% 10% 20% 20% 40% 50% &0% 70% 20% S0% 100%
OPCIOMES DE RESPUESTA ¥  RESPUESTAS
* Por las redes sociales 44,00%
= Porunamigo 54,00%:
* Otro (especifigue) Respusstas 2,00%
TOTAL

El resultado aqui es decisivo y nos muestra el poder del tan famoso NPS (Net Promoter
Score), herramienta creada por el orador y estratega de negocios estadounidense Fred
Reichheld (Markey, 2012). EI NPS es actualmente una herramienta usada por las empresas
sobre todo por aquellas que ofrecen servicios y que determina la lealtad de sus clientes y el
poder de recomendacion del servicio que tienen para sus amigos, familiares y conocidos.
Se consideren “Promotores” los que recomiendan positivamente y “Detractores” aquellos

gue no recomiendan y generan imagen negativa a su entorno segun su experiencia.

Pues bien, habiendo puesto en contexto, esta pregunta de la encuesta, tal como mencioné
anteriormente, nos muestra que de los 100 encuestados un contundente 54% se entera de

los lugares nuevos a frecuentar por recomendacion de algun conocido o0 amigo, es decir

36



Plan de negocio: Let’s Fun

que deciden ir a algin lugar guiados por la experiencia propia de un conocido. Le sigue el
resultado obtenido de 44% quienes indican enterarse de nuevas alternativas por anuncios

en las redes sociales.

Pregunta 4:

En respuesta a la 4ta pregunta ;Qué monto normalmente gastas en una salida de fin de

semana? se muestra a continuacion el grafico con los puntos porcentuales de las

alternativas de respuesta:

De $200 2 5400

De 8200 2 més

otro
(ezpecifigue)

0% 109 20% 30% 20% 3038 &0% T0% 0% 0% 100%

OPCIONES DE RESPUESTA ¥ RESPUESTAS =
» De 3200 a 5400 20,00% 20
» De 34002 $300 54,00% B+
» De £800amas 24,00% 24
=  Otro (especifiqus) Respuestas 2,00% 2
TOTAL 100
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El resultado de esta pregunta nos muestra que la més de la mitad de los encuestados, el
54%, gasta entre $400 a $800 individualmente por salida, lo que es igual, segun la
cotizacion actual del délar (mayo 2019) a entre 9 y 18 ddlares. Un 24% gasta de $800

pesos a mas.

Pregunta 5:

En respuesta a la 5ta pregunta ;Qué dia de la semana usualmente salis? se muestra a

continuacion el grafico con los puntos porcentuales de las alternativas de respuesta:

After Office
{cualguier d...
Sabados
Viernes y
Sdbados
0% 109 20% 30% 40% 0% 0% T0% 20% 20% 100%
OPCIONES DE RESPUESTA ¥ RESPUESTAS
w  After Office (cualquier dia de la senana) 20,00% 20
- Viernes 20,00% 20
» Sabados 07,00% 7
« \iernes y Sdbados 33,00% 33
TOTAL 100

El resultado de esta pregunta nos indica que un 33% suele salir los viernes y sabados, un

27% solo los sdbados, mientras que el resto de los encuestados lo hacen los viernes o after
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office. Esto nos indica que la mayoria suele salir dos veces los fines de semana, 10s viernes

y los sébados.

Pregunta 6:

En respuesta a la 6ta pregunta ¢ Qué tipo de lugares frecuentas cuando salis? se muestra
a continuacion el grafico con los puntos porcentuales de las alternativas de respuesta:

Cervecerias
Artesanales

Bares/ Cafés

Restaurantes
y/o Heladerfas

Ezpectaculos
{Cine/Teatro)

otro
(ezpecifigque)

0% 10%

OPCIONES DE RESPUESTA

-

-

-

-

-

Cervecerias Artesanales
Bares/ Cafés

Restaurantes y/o Heladerias
Espectdculos (Cine/Teatro)

Otro (especifique)

TOTAL

20%

30%

0%

&0%

Respuestas

0% 20% 100%

RESPUESTAS
26,00%
24,00%
35,00%
12,00%

3,00%
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Analizando los resultados, tenemos que la mayoria de los encuestados frecuenta en su
mayoria Restaurantes y/o Heladerias. Le sigue en frecuencia de asistencia las Cervecerias

Artesanales, lugares que actualmente estan en auge y de moda.

Conclusiones de la encuesta:

Tenemos entonces que en un grupo de 100 personas, 37 de ellos salen 1 vez cada dos
meses y otras 27 de 2 a 3 veces al mes; 45 de ellos se deciden por algun lugar en particular
por la calidad de la comida y las bebidas y otras 26 por el ambiente del lugar; 54 de ellos
conocen lugares nuevos porque se los contd un amigo o conocido y 45 se enteraron por las
redes sociales; 54 de ellos gastan entre $400 a $800 y 24 gasta méas de $800; la gran
mayoria sale viernes y sabados y finalmente prefieren los restaurantes y las heladerias,

luego las cervecerias artesanales.

Esto nos da un pantallazo en qué debemos enfocar el contenido y beneficios de la app. Si
bien la situacion econémica actual ha producido que la frecuencia de actividades de ocio y
esparcimiento hayan disminuido, se detecta de igual forma la tendencia a encontrar
alternativas que se adecuen a la restriccion presupuestaria del usuario, por tanto, la

utilizacion de la app seré clave.

7.2. Focus Group

El focus group realizado, ha sido elaborado siguiendo cada uno de los pasos indicados por
los autores Sampieri, Fernandez- Collado y Lucio en su libro “Metodologia de la

Investigacion” citados ya anteriormente.

v' El objetivo de su realizacién ha sido desarrollar, terminar, renombrar (de ser
necesario), probar, discutir y/o ver en un grupo de 10 personas, las opiniones, ideas
y posturas que tienen respecto a esta iniciativa de PN. La idea fue poder obtener
informacion valiosa que nos ayude a poder terminar de definir o en su defecto
cambiar el rumbo de la finalidad de uso de la App.

v" El nimero de sesiones realizadas fueron: 1 sesion.
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v" El tipo de personas que participaron fueron: 10 personas con residencia en Capital

Federal, hombres y mujeres en igual cantidad, con nivel educativo secundario
completo a mas, de entre 28 y 45 afios, con vida social medianamente activa.

Se citaron a las personas mediante invitacion tipo “Cita” por mail y por mensaje de
Whatsapp.

La sesion se llevo a cabo el dia 12 de junio de 2019 y tuvo una duracion de 50 min.
La sesion fue conducida por mi persona ya que poseo 9 afios de experiencia en
manejo de equipos numerosos direccionado a la obtencion de resultados exitosos y
lidiando con perfiles distintos, desde los mas complicados o detractores, a los mas

ddciles y promotores.

De la realizacion del Focus Group se obtuvieron las siguientes conclusiones y resultados:

La situacion del pais y el estrés diario laboral que se vive en la actualidad
representa un motivo importante para pasar tiempo entre amigos y familia. EI grupo
concluyd que es un buen motivo para distenderse y ser mas productivos en el
trabajo y pasar tiempo en familia que durante la semana se complica.

La existencia de una app que capitalice el tiempo y dinero les representa una buena
idea y de utilidad.

Result6 ser novedoso la funcionalidad de organizar y elegir el lugar a asistir por
mayoria para grupo grande de amigos.

La mitad de los asistentes sobre todo los que tienen familia con hijos se mostraron
muy interesados en obtener beneficios de descuentos monetarios para utilizar en
salidas familiares.

Se observad interés en los asistentes en conocer mediante la app la existencia de
lugares nuevos.

Se observad interes en los asistentes en tener a vista el ranking de lugares por mejor
comida, mejores tragos, mejores espectaculos.

El nombre de la app resulté atractivo para todos los asistentes.

El logo de la app resulté de igual forma amigable y atractivo.

Solo dos de los asistentes mencionaron no tener necesidad de usar una app para
decidir a donde ir ya que suelen ir donde sus amigos o parejas decidan, sin

embargo, indicaron que puede resultar Gtil y sintieron curiosidad de usarla.
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En definitiva, todos los aspectos resultaron ser positivos. Los asistentes trajeron a la mesa
la increible importancia que representan las app moviles en sus vidas ya que mencionaron
canalizar muchos tramites y requerimientos por ese medio. Esto demuestra una vez mas el
IOT o internet de las cosas que dia a dia inunda mas nuestras vidas y determinan las

nuevas formas de consumir.

8. Analisis Estratégico

Para el inicio de operaciones de una empresa, uno de los pasos necesarios a realizar es el
Anélisis Estratégico. EI mismo constituye un anélisis tanto del macro como del
microentorno de donde se desarrollar la iniciativa. Los puntos a continuacion
desarrollados han sido elaborados de acuerdo con las referencias de Kotler y Amstrong.
(Amstrong & Kotler, 2013)

8.1. Macroentorno

Si realizamos un analisis del macroentorno para nuestro emprendimiento, nos encontramos
con factores importantes. Si situamos nuestro start-up en la Argentina actual, mayo de
2019, estos aspectos resultaran un tanto cambiantes debido a la crisis que actualmente el
pais atraviesa. El emprendimiento ha sido pensado para dirigirse inicialmente en el
mercado de la Ciudad Autonoma de Buenos Aires por tanto nos concierne los entornos de

este espacio geografico.

Entorno Tecnologico. En cuanto al entorno tecnologico, Buenos Aires, asi como la gran

mayoria de las capitales del mundo, esta atravesada por una fuerte influencia tecnologica.
El uso de la tecnologia y el internet de las cosas es una situacion usual y se percibe también
la crecida continua de manejo de la cosas y facilidad de usos mediante el uso de la
tecnologia, las redes sociales y el manejo de smartphones. El consumidor especificamente
se encuentra muy habituado a los mismos siendo incluso que en nuestro pabico objetivo

resulta ser un aspecto muy importante. Esta es la razén principal por lo que las marcas
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deben adaptarse a las nuevas tendencias como es el uso de la tecnologia y adaptarse a ellas

para no desaparecer o perder cuota en el mercado.

Entorno Econémico. En cuanto al entorno econémico nos encontramos aqui con un

aspecto aspero debido a la crisis econdmica actual del pais. Con una inflacion actual anual
de 66.2% (Indec, abril 2019), el riesgo pais de la Argentina aumento6 a 952 puntos. El peso
argentino ha sufrido una real devaluacion debido a la inflacion y el aumento continuo de la
moneda norteamericana. Si bien el panorama no es el més idéneo y estable, al analizar el
mercado y el pablico objetivo de nuestro servicio, la tendencia indica que las actividades
de ocio y esparcimiento se siguen manteniendo, tal vez como una forma de distraccion y
positivismo ante las condiciones adversas. Al realizar la investigacion de mercado se ha
observado una gran cantidad de consumidores en los distintos lugares de esparcimiento,
sean parejas, grupos de amigos, familias enteras con hijos, etc. La tendencia es intentar
optimizar los tiempos y elegir la mejor opcion ajustada al poder adquisitivo del

consumidor.

Entorno Politico. El entorno politico argentino actual es también un aspecto vertiginoso.

Nos encontramos con un nuevo gobierno neoliberal que ingresé al pais luego de casi 15
afios de un gobierno con un tinte politico muy distinto al actual. Esta situacion ha generado
conmocioén y una division muy marcada en la poblacion argentina. Més alla de esto que es
una situacién nacional, respecto a las politicas empleadas por el Gobierno de la Ciudad de
Buenos Aires, nos encontramos con variadas acciones que han mejorado la ciudad, los
lugares publicos y los animos de los portefios. Entre ellas, se encuentran el programa
“DisfrutemosBA” donde se promocionan eventos y espectaculos para esparcimiento. ASi
también existen programas como IncuBAte creado para impulsar el talento emprendedor
en la Ciudad, Academia BA Emprende 2019; Desarrollo Emprendedor e Industrias
creativas la cual brinda herramientas para fortalecer las industrias. (Buenos Aires Ciudad,
2019)

Entorno Social. Respecto al entorno social, tal como se menciond en un punto anterior,

una gran parte de la sociedad argentina actual mantiene sus habitos de esparcimiento los
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fines de semana, after office o escapadas en familia, pareja y amigos. Si bien la situacion
econOdmica actual no acompafia positivamente en la realizacion de estas actividades, se
detecta que el habitante promedio de clase media a alta continta realizandolas. Es
justamente por estas condiciones que nuestro emprendimiento ayudara a optimizar el

dinero invertido y los tiempos en el usuario/ consumidor.

Entorno Internacional. Se ha mencionado en puntos anteriores las grandes marcas que

gracias a la economia colaborativa actualmente son negocios rentables y muy famosos.
Todas ellas funcionando principalmente mediante apps moviles y que el ciudadano
promedio utiliza. Pues bien, imitando esas buenas practicas es que el desarrollo de nuestro
emprendimiento pretende tener el alcance y el éxito de ellas. El mundo y las grandes
ciudades funcionan mediante el uso de la tecnologia lo cual hacen mas faciles nuestras
vidas. La alta penetracion del uso de smartphones a nivel mundial es un aspecto de suma

importancia para la masificacion y posicionamiento de nuestra marca.

8.2. Microentorno

Proveedores. Los proveedores de Let’s Fun estara constituido por todos los bares,
restaurantes, heladerias, cervecerias, lugares de esparcimiento. La oferta es alta en CABA
por tanto realizar las alianzas y tratos con socios donde todas las partes se vean

beneficiadas sera facil de lograr.

Mercado. El mercado donde Let’s Fun se desarrollara serd inicialmente la Ciudad
Auténoma de Buenos Aires. Actualmente todos los barrios cuentan con zonas donde se
centran los lugares de esparcimiento y en donde todos los fines de semana se puede
apreciar alta congregacion de personas. Asi también se analizo en el trabajo de campo la
existencia de nuevos locales o aquellos alejados de la concentracion de sus similares y en
donde Let’s Fun les abrira una puerta a poder obtener mayores ingresos debido a la

concurrencia.
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Competidores. Si bien no existe en la actualidad una app con las mismas caracteristicas y

funciones que la nuestra, se consideran nuestros competidores todas aquellas apps que
cuentan con alguna de las funciones que congrega la nuestra, tal seria el caso de The Fork
(Restorando), Groupon, DisfrutemosBA: Agenda Semanal del Gobierno de la Ciudad,

Agrupate, Club La Nacion, Clarin 360, etc.

Gobierno. Se tiene en cuenta en este punto las politicas puestas en practica por el
Gobierno de la Ciudad de Buenos Aires, el cual se muestra muy interesado y predispuesto
en promocionar y apoyar el sano divertimento y variada oferta de entretenimiento para el
ciudadano. Sus programas de ayuda a pymes y nuevos emprendimientos van en linea con

ella lo cual nos brinda un espacio positivo e idoéneo para el desarrollo de Let’s Fun.

Clientes. Los clientes de Let’s Fun seran todos los usuarios registrados en la app. Las
descargas que se realicen en los sistemas operativos de Android y 10S nos indicaran la
cantidad de descargas por mes. La autenticacion de la app por perfil de Facebook o alta por
datos personales y cuestionario indagatorio para el perfil sera primordial para el desarrollo

de las ofertas adaptadas a cada usuario.

8.3. FODA

El analisis FODA nos permitira analizar las fortalezas, oportunidades, debilidades y
amenazas de Let’s Fun. Como sabemos, este analisis nos permitiré tener una ventaja

competitiva ya que seremos conscientes de lo que queremos lograr y coémo hacerlo.

FORTALEZAS

Unica en el mercado: Como fortaleza podemos observar que no existe en el mercado
donde se desplegara Let’s Fun una app similar con funcionalidades iguales. Por tanto,
estaremos ingresando en el famoso Océano Azul. Esta situacion nos da la oportunidad de

ser un servicio atractivo al consumidor y por lo tanto con altas probabilidades de uso.
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Amplio alcance: Al ser una aplicacion movil nos permite tener una alta penetracion en el
mercado ya que, tal como se ha mencionado antes, existen actualmente mayor cantidad de
teléfonos inteligentes que ciudadanos en el mundo y en Caba esto no es la excepcion. El
consumidor, sobre todo nuestro Target, es un consumidor habituado a resolver muchas

situaciones mediante el uso del celular, especificamente mediante el uso de apps.

Optimiza tiempo y dinero: El facilitar la “logistica” u organizacion de una salida en un
grupo numeroso de amigos es una funcionalidad atractiva a los usuarios ya que optimiza
tiempos y ofrece las mejores alternativas en cuanto a precios, ubicacion geografica 'y

gustos y preferencias.

OPORTUNIDADES

Posicionamiento fuerte de la marca: Al no existir una opcion igual es una oportunidad
muy positiva para poder posicionar fuertemente Let’s Fun en el mercado y conseguir la

mayor cantidad de usuarios registrados que hagan uso ella.

Alta recurrencia a espacios y lugares de esparcimiento: Aun en crisis econémica, el
portefio promedio invierte tiempo y dinero en actividades de esparcimiento, todos los fines

de semana iniciando inclusive los jueves.

DEBILIDADES

Reservas no concretadas: Existe el riesgo que los usuarios realicen reservas pero que las
mismas no lleguen a concretarse. Esto puede pasar tanto o porque el cliente o usuario se
ausenta o porque el negocio no respeto la reserva y el usuario se retire generando una mala

experiencia.

Cumplimiento de los proveedores. La app centralizara y gestionara la logistica de reserva
del lugar y coordinara con el grupo asistente a la reserva. Sin embargo, existe el riesgo que
el establecimiento donde dara lugar a la misma no respete las condiciones y la experiencia

sea negativa.
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La descarga de la App no condiciona su uso. Que se descargue la App no significa que
el usuario si o si la use. Para ello es necesario realizar una buena campafa de incentivo de

uso.

AMENAZAS

Aparicion de App iguales en el mercado: Como todo startup nuevo sobre todo cuando no
existe algo parecido, el nacimiento de nuevas marcas imitando las funcionalidades de Let’s

Fun existe.

Riesgo a no ser exitosa. Como todo emprendimiento nuevo, existe siempre el riesgo de

que los intentos fracasen y el proyecto no funcione por distintos factores.

Situacion econdmica inestable. Si bien antes se menciond que, aungque estemos
atravesando una crisis generalizada en el pais, el portefio igualmente invierte tiempo y
dinero en actividades de esparcimiento puede pasar que la situacion econémica se agrave
aun mas lo que generaria que nuestro publico objetivo frene y disminuya de manera

considerable la recurrencia a actividades de ocio y esparcimiento.

9. Desarrollo del Proyecto

9.1. Definicién

La finalidad del presente trabajo final es, luego de una ardua investigacion y observacién
de las nuevas tendencias y formas por las que opta el consumidor actual, desarrollar una
app movil con el objetivo de maximizar los tiempos y el dinero invertidos en actividades
de ocio y esparcimiento, armar las salidas familiares o en grupos numerosos de amigos y

ser una plataforma de utilidad para promocionar los nuevos negocios en el rubro.

47



Plan de negocio: Let’s Fun

9.2. Generalidades

Adentrandonos ya a las caracteristicas propias de Let’s Fun, luego de haber analizado los
distintos aspectos es necesario enunciarlas puntualmente, asi el lector puede tener una idea

aun mas clara de su funcionamiento:

Let’s Fun ofrecera:

Una plataforma que integre y retina todas aquellas opciones disponibles en Capital

Federal con fines de ocio y esparcimiento. Solo en las opciones de “Escapadas de

fin de semana” podra ser fuera de Capital Federal.

= Un servicio proactivo de opciones segln gustos y preferencias.

= Servicio que organiza salidas grupales (familia, amigos, comparieros de trabajo)

= Ofrecimiento de descuentos en bares, restaurantes y eventos segun ubicacion.

» Proveedores variados: restaurantes, bares, cervecerias, boliches, cines, teatro,
recitales, cabafas, dias de campo, escapadas (playa, montafia).

» Invitacion a inauguraciones y promociones por apertura de nuevos locales.

= Descuentos varios por uso de reservas y frecuencia de uso de la app.

= Acceso directo en la App para Uber/Cabify para movilizarse y la opcion a modo

consejo para aquellos que asistieron en auto siguiendo la politica de “si tomas, no

manejes”.

Let’s Fun, tal como ya se ha mencionado, integrara en una plataforma a los proveedores
los cuales el usuario podré elegir luego de un aviso proactivo invitandolo a asistir. La
reputacion de estos se construira mediante las calificaciones que el usuario hara luego de
cada experiencia, es decir, la confianza de eleccidn sera dada segun la reputacion de cada

proveedor.
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9.3. Proveedores

Debido a que Let’s Fun sera la plataforma que integre todas o la gran mayoria de las
opciones de ocio y esparcimiento de Capital Federal, los proveedores de Let’s Fun lo

constituiran justamente:

- Bares

- Restaurantes

- Heladerias

- Cervecerias Artesanales
- Boliches

- Cine

- Teatro

- Espectéaculos

- Escapadas: dia de campo, fin de semana en la playa, etc.
- Uber

- Cabify

A medida que nuevos locales abran al publico, Let’s Fun constituird un gran “gancho” para

darse a conocer e iniciar sus actividades con éxito.

. Como se consequiran los proveedores?

Los proveedores se conseguiran presentando ante ellos la app y el aumento de clientes que
para ellos devendran solo por estar dentro de la aplicacion. La participacion de mercado se
vera incrementada sobre todo a medida que la aplicacion sea mas popular por su uso. El
efecto ‘viralizador’ de las experiencias de los ctes y renombre de la marca de cada

proveedor serd sumamente positivo.
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9.4. Visién

La vision de Let’s Fun es:

Congregar en un solo lugar todas las opciones posibles con el fin de optimizar
tiempos y maximizar el dinero de nuestros usuarios, ofreciéndoles las mejores
alternativas segun sus gustos y preferencias en todos los momentos que dediquen a

las actividades de ocio y esparcimiento individuales, en familia 0 amigos.

9.5. Misioén

La mision de Let’s Fun es:

Ser la mejor y mas conocida plataforma on-line que ayude a nuestros clientes a

mejorar sus experiencias en los momentos de descanso que invierten en sus vidas.

9.6. Valores

Los valores que distinguen a Let’s Fun y los que determinan nuestra cultura organizacional

son:

- Respeto: ante la diversidad de los gustos y preferencias de nuestros clientes.

- Compromiso: de cumplimiento en todas las reservas y acciones logisticas para el
disfrute de las experiencias de nuestros clientes.

- Responsabilidad: Somos responsables de maximizar y mejoras las experiencias de
los clientes ya que eso determinara su felicidad.

- Liderazgo: ser lideres en el rubro. Al tratarse de un servicio on-line es muy
importante para nosotros estar presentes y ser populares en las redes sociales y por

tanto entre nuestros clientes.
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- Vanguardista: Todas las acciones implementadas en Let’s Fun van acordes a las
tendencias actuales adecuédndose también a las que vendréan. Es nuestra forma de

acompaﬁar a nuestros usuarios Y NUevos consumidores.

9.7. RRHH: Organigrama

El equipo de Let’s Fun lo constituiran inicialmente 4 personas. A medida que vayamos

creciendo como empresa creceremos también en personal. El equipo se compondra de:

» 1 director general y Responsable de Administracion
» 1 responsable de Contabilidad

» 1 responsable de Proveedores

» 1 vendedor

DIRECCION GENERAL

(Administracion)

Contabilidad Responsable de
Proveedores

Vendedor/es

La gestion de RRHH en si, la llevara a cabo el Director General. Ademas de llevar la
administracion general del negocio, sera el encargado de generar el trabajo en equipo, la

armonia en las relaciones y la motivacion constantes para lograr resultados positivos. Su
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liderazgo se basara en tener en claro que el proceso, el producto y las personas son los tres

componentes primordiales para lograr resultados exitosos.

10.Publico Objetivo. Desarrollo de segmentos

Conocer nuestro target nos permite adaptar el servicio que ofrecemos a nuestros clientes,

asi como también crear los mensajes apropiados y adaptados a ellos.

La segmentacion se ha provisto siguiendo los apuntes de Kotler y Amstrong (Amstrong &

Kotler, 2013). Lo veremos de la siguiente manera:

Segmentacion geografica: la APP abarcara el mercado de la Ciudad Autbnoma de Buenos

Aires. Por tanto, estara dirigida a usuarios que residan en ella.

Segmentacion demografica: La app esta dirigida a hombres y mujeres en edad adulta de

entre 30 y 45 afios, que dispongan de independencia econémica media, media- alta'y con
un nivel educativo de secundario completo a mas. Esto Gltimo debido a que son ellos los
que tienen mas acceso a mejores empleos y por tanto a mayores ingresos econémicos que

les permiten realizar salidas sociales y familiares medianamente frecuentes.

Segmentacion psicografica: La app esta dirigida a usuarios gue tengan una vida social y

salidas familiares medianamente activas, que gusten y disfruten de las reuniones sociales
con amigos, que les agraden los ‘after office’. Se dirige a aquellas personas que gusten de

la tecnologia y hagan alto uso de redes sociales y app moviles.

Segmentacion conductual: Este tipo de segmentacion la podremos aplicar de acuerdo a los

patrones de uso y conducta de los usuarios, busqueda de beneficios, descuentos, etc. Al
determinar estos movimientos en la app en los usuarios, se podra adaptar las notificaciones

a ello para procurar asi el uso continuo de la app.

11.Estrategia y construccion de la Marca

Se ha decidido que Let’s Fun sea la denominacion del servicio. Es una frase en idioma

inglés. Su significado en espafiol es jVamos a divertirnos! Se decidié que sea ese el
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nombre ya que resulta corto e invita a la diversion. Se utiliz6 una frase imperativa

incitando a las actividades de ocio y esparcimiento.

El ser una frase corta y divertida, facilitara, mediante el plan de comunicacion que
desarrollaremos, que la marca se posicione fuertemente en la mente de los usuarios. Que al
escucharla nombrar traiga a la mente diversion, buenos momentos, reunion, despeje y des

estrés.

11.1. Posicionamiento y seleccion del nombre de la marca

Las acciones de comunicacion y marketing seran disefiadas con el fin de lograr ese fuerte
posicionamiento mencionado de la marca. Todas las pautas y eventos para promocionar la
marca seran basadas en generar en la mente de su publico objetivo una idea de alegria,
diversion, momentos unicos, buenos momentos compartidos e invertidos entre familia,
amigos, esposos, novios, etc. Ya que la idea es optimizar y maximizar el disfrute de las

salidas sociales, la marca debe representar justamente eso.

En muchos casos exitosos de posicionamiento de marca los productos/ servicios poseen un
eslogan que acompafa. El eslogan es una gran herramienta para posicionar la marca. En el
caso de Let’s Fun surge que el slogan esté ya incluido en el logo. Por ese motivo no es
necesario agregar uno a la marca. He observado sin embargo que todas las apps exitosas no
poseen un eslogan. Su éxito ha sido en su mayoria por la utilidad y los beneficios que

obtienen las partes, el buen plan de comunicacion y la “viralizacion’ en las redes sociales.

Internamente para poder lograr y transmitir ese posicionamiento de la marca que

gueremos, nos basaremos en la vision, mision y valores de la empresa antes descritos.
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11.2. Logo de la marca

El logo de Let’s Fun se presenta con un isologo o isologotipo ya que contiene el nombre de
la marca. La frase descrita es divertidamente imperativa invitando al disfrute y a animarse
a optimizar y mejorar los tiempos de ocio y esparcimiento. Para ello se busco utilizar una
tipografia informal, divertida, jovial. Se utilizo colores fuertes con un fondo negro donde la
frase en blanco resalte y un toque rojo debajo de la frase que denota informalidad y
diversion. Se analizo la vista del acceso a la app desde los dispositivos moviles
especialmente desde los smartphones y resultd, en el analisis y pequefia encuesta realizada,
un acceso y logo muy Ilamativo, que resalta entre los accesos a las apps que normalmente

los usuarios tienen en sus celulares.

A continuacion, el logotipo:

Letq

Fun
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El acceso directo de Let’s Fun visualizado desde sistema operativo 10S:
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11.3. Diferenciacion

La diferenciacion de Let’s Fun se basa justamente en la singularidad del servicio que presta
ya que no existe en el mercado actual una app que ofrezca proactivamente servicios
integrados de las ofertas actuales del mercado y, en muchos de los casos, ya armados de
salidas sociales. Como ya se ha descrito en puntos anteriores, se trata de una aplicacion
movil en donde por ubicacién, ambiente, descuentos, promociones, tipo de comida, tipo de

lugar a acudir; se agrupe, se personalice y se ofrezca mediante notificaciones al usuario.
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Una gran diferenciacion también representa la opcion de poder armar la salida mediante
invitaciones a otros usuarios del circulo de amigos/ familia. Esta es una funcionalidad no
existente actualmente. En el plan de comunicacion se dara a conocer en todo momento la
diferenciacion del servicio respecto a lo existente en la actualidad ya que esto representara

un ‘gancho’ importante.

12.Mezcla de Marketing de Let’s Fun

Luego de tener en claro el mercado meta, el posicionamiento y diferenciacién de nuestro
servicio, estamos en condiciones ya de poder realizar la estrategia correcta para la mezcla

de marketing a fines de poder obtener la respuesta correcta de nuestro publico objetivo.

Producto: El producto en nuestro caso es la aplicacion en si ya que se trata de un ‘envasar’
lo que ya existe en el mercado. Cada uno de los proveedores de Let’s Fun son negocios que
ya existen, que poseen por medios propios las herramientas con las que atraen clientes y se
hacen conocidas. El producto es la aplicacién la cual envasa en un solo lugar las distintas

opciones que el usuario tiene segun sus gustos, preferencias, conveniencias y ubicacion.

Plaza: Al tratarse de un servicio, la plaza de Let’s Fun seria la manera cOmo hacemos
Ilegar y conocer las opciones disponibles en el mercado de CABA. Para ello, el usuario
una vez descargada la app, recibira en franjas horarias oportunas las opciones vigentes:
para los after office en horarios previos al fin de la jornada laboral, para fines de semana
los miércoles-jueves, para planes de tltimo momento los dias sabado y domingo, para las
escapadas o mini viajes durante la semana y cercana a las fechas de pago de haberes de los

trabajadores.

Precio: La descarga de Let’s Fun asi como la descarga de todas las app existentes en el
mercado, sera gratuita. Lo que representara un gasto para los clientes sera lo que
compren/consuman en el lugar elegido para la salida. Como parte del programa de
fidelizacidn, se otorgaran beneficios y descuentos extras para usuarios recurrentes de

nuestros servicios subiendo a categoria premium de acuerdo con el uso frecuente. Nuestra
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ganancia como negocio seré el porcentaje pactado en cada reserva hecha con los
locales/negocios proveedores. Este punto lo explicaremos con mayor detalle mas adelante.

Promocion: La promocion de Let’s Fun se constituird por todos los medios que
utilizaremos para dar a conocer la marca a nuestro publico objetivo, con el fin de generar la
mayor cantidad de descargas, asi como también la actividad y uso una vez hecha la
descarga. Al ser una marca on-line que se desarrollard mayoritariamente en dispositivos
moviles, la promocion de la marca se hara principalmente por medios de la misma indole,
teniendo en cuenta sobre todo que el target es un pablico habituado al uso de aplicaciones
moviles y redes sociales. En la promocion de Let’s Fun se destacara el valor diferencial del

servicio que se ofrece para posicionar de la mejor manera la marca en su publico objetivo.

El siguiente gréfico de la mezcla de marketing o 4 P’s del libro Fundamentos de Marketing
de Kotler y Armstrong (Amstrong & Kaotler, 2013) adaptado a Let’s Fun, nos ayudara a

tener una mejor idea de la mezcla de marketing empleada para la app:
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Producto Precio

* Variedad de opciones

*Disefio atractivo de la app * Descuentos por uso

*Calidad de los lugares frecuente
ofertantes *Beneficios
*Distribucion clara y atractiva CLIENTES META Y *Descarga gratuita
de las categorias POSICIONAMIENTO
*Servicios: opciones para )
parejas, amigos y familia DESEADO DE LET’S
FUN
Promocién Plaza

N % e
* Comunicacién clara Notificaciones

*Resaltando la diferenciacion personalizadas

del servicio *Dar a conocer lugares

*Mensajes alegres que existentes y nuevos de CABA

incentiven a las salidas entre Notificaciones

amigos y familiares personalizadas en franjas

*Uso mayoritario de redes horarias y dias claves
sociales

*Mensajes persuasivos para

incentivar las descargas y uso

13.Ciclos de vida de Let’s Fun

Como sabemos, todo producto o servicio que sale al mercado sufre ciclos de vida,
similares a los de la vida humana: nacimiento o introduccion, crecimiento, madurez y
finalmente el declive o declinacion. Pues bien, Let’s Fun indudablemente atravesara por
estos ciclos y la idea es ser lo mas estrategas posibles para evitar llegar al declive y

maximizar el crecimiento y la madurez de la marca.

La app corre con la ventaja de, al ser un servicio on-line de facil uso y acceso mediante
teléfonos inteligentes, podremos utilizar herramientas de la misma naturaleza para perdurar
el servicio en el tiempo, procurar su ‘viralizacion’ y continuar adaptandonos a las

tendencias del consumidor actual.

En la etapa de Introduccién los esfuerzos de promocion y comunicacion se basaran en
poder mostrar el valor diferencial y el valor de uso de la aplicacién. Mediante

comunicacion basada en maximizar el bienestar y disfrute de los momentos de ocio y
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esparcimiento podremos lograr un alto grado de recepcidn en nuestro publico objetivo y
por tanto descargas de la app. Aqui sera valioso la frecuencia e inteligencia de las
notificaciones enviadas a los usuarios ya que seran las primeras experiencias de uso y es la
etapa donde podemos aprovechar el ‘boca a boca’ y la viralizacion de la app. En esta

primera etapa los ingresos o utilidades serén igual a cero.

La etapa de Crecimiento es la etapa donde se empiezan a visualizar las utilidades y la
rentabilidad de la empresa ya que se encontrara en su mejor momento. Aqui empezaremos
a obtener el retorno de lo invertido. En esta etapa es necesario asegurar los beneficios y
procurar la fidelidad de los usuarios. Aqui crearemos conciencia e interés en el mercado de
los beneficios que representa el uso de la app, las campafias de comunicacién con hashtash
‘# con terminologia clave y sobre todo con el nombre de la marca en las redes sociales
para maximizar el crecimiento, incentivar las descargas y su uso. Aqui es donde empieza la
aparicion de nuevos servicios similares. La app al ser un servicio que no existe ain en
CABA, representa una debilidad la rapida aparicion de servicios similares lo cual sera
competencia para la marca. En esta etapa es conveniente la reduccion de la fuerza de

ventas.

En la etapa de Madurez, la estrategia sera diversificar la marca y seguir en la adaptacion
de nuevas tendencias de consumo del consumidor actual. De acuerdo a como va actuando
el usuario con la app podremos aplicar alguna diversificacion en el servicio brindado o en
su defecto introducir un servicio adaptado a ello. En esta etapa la cantidad de descargas
sera menor o se vera frenada ya que habremos alcanzado un estimado exitoso de descargas.
El monitoreo de uso de la app nos permitira destacar el valor diferencial y beneficios de la

marca. Aqui se requerira nuevamente el aumento de la fuerza de ventas

La etapa de Declinacion es una etapa que ninguna empresa quiere tener ni quiere transitar,
mas aun si se trata de un solo producto o servicio el que comercializa. Sin embargo, es
necesario pensar en esta etapa para saber como actuar ante ello. Tendremos que evaluar, en
caso de haber sacado al mercado un servicio adicional, cuél es la marca que debe perdurar
para poder eliminar aquel que no esté siendo redituable. Aminoraremos aquellos gastos
gue no son importantes para la marca. Aqui es necesario revalorizar aquellos clientes leales

y que son fieles a la marca.
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14.Plan de comunicacién y publicidad

El plan de comunicacion de Let’s Fun se desarrollara utilizando los siguientes medios:

v Publicidad

v Ventas personales
v" Promocién de ventas
v Relaciones Publicas

Para la publicidad de Let’s Fun se utilizara los medios on-line principalmente las redes
sociales. Esto es asi por las caracteristicas de su publico objetivo. Esta app nacié como una
consecuencia de las nuevas tendencias de consumo del consumidor actual, por tanto es
indispensable usar las redes sociales como principal medio para las piezas de

comunicacion de la app.

La comunicaciodn para introduccion de la app al mercado sera representada por la felicidad
y el bienestar que generan los momentos de ocio y esparcimiento después de dias
agotadores de trabajo, el disfrute que se obtiene en estos momentos de calidad en familia,
el jolgorio y excitacion de las salidas con grupos grandes de amigos. Los términos como
placer, energia, dinamismo, amistad, amor, antiestrés, naturaleza, cenas deliciosas, tiempo
valioso, estaran presentes en los mensajes. Se destacara por sobre todo el valor diferencial
que representa el uso de esta app ya que concentra los mejores lugares disponibles en
CABA, las mejores ofertas, descuentos, cercania geografica, beneficios y sobre todo la
simpleza de logistica que armar salidas en grupo a cargo de la app.

15. El Negocio

Es necesario indicar en este punto como funcionaremos como negocio rentable. Los
usuarios que utilicen Let’s Fun no tendran ningin cargo por su uso. Es asi como funcionan
las plataformas de economia colaborativa. Mercado Libre, Airbnb, Uber, PedidosYa o The
Fork (Restorando), no generan cargo para el usuario por utilizar la app, sino mas bien es el
cliente quien paga por el servicio o producto adquirido como es el producto que compré
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por Mercado Libre, el hospedaje que eligié y que disfrutd por Airnb, el servicio de traslado
que contratd con Uber, la comida que pidio por PedidosYa o la cena que reservo por
Restorando. De la misma forma funcionara Let’s Fun, el usuario no pagara una membresia
ni tendra cargos por su uso, sino que abonara por los productos o servicios adquiridos en

las reservas de los lugares que realice.

Nuestro negocio funcionara de la siguiente manera: Let’s Fun obtendra un rédito y
porcentaje por cada reserva realizada y concretada. Ahi reside la ganancia y el plan de
negocio de Let’s Fun. Es por ello que los esfuerzos estaran avocados a generar la mayor
cantidad de reservas para poder obtener la mayor cantidad de reservas concretadas. Por ello
la importancia de ser un sitio proactivo: proactivamente se incitara a los usuarios mediante
notificaciones los planes de salidas de fin de semana, de after office, de escapadas con
opciones armadas segun sus gustos. EI precio a cobrar por reserva hecha y concretada sera

USD $1.5 délares americanos.

El sistema de puntajes y calificaciones que realicen los usuarios de los lugares asistidos
segun su experiencia sera de mucha utilidad ya que acrecentara la posibilidad de los
lugares a que sean mas recurridos. Esto hace esforzar mucho mas a los proveedores a
brindar un servicio mejor ya que la experiencia de los consumidores determinara su
reputacion y por lo tanto mayor cantidad de clientes. El concepto de confianza tal como se

ha mencionado lineas atras es esencial en los negocios de economia colaborativa.

A continuacion, el flujo de los pasos que el usuario sigue para disfrutar de Let’s Fun:
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Descarga de Let’s
FunenlOSo
Android

Registracion

mediante FB, IG
o Usery Pass

After Office
Let’s Fun con amigos
Let’s Fun en pareja
Let’s Fun en familia

CATEGORIAS

Restaurantes /
Confiterias/Bares/ Heladerias/
Cine/ Espectéculos/ Escapadas

ARMAMOS TU SALIDA EN
GRUPO

| PERFIL CREADO

v

Formulario: edad,

ubicacién geogréfica,
sexo, gustos,
preferencias,

frecuencia de salidas.

Registro exitoso

Notificaciones proactivas para disfrutar de las
opciones segun gustos/ preferencias/ ubicacion

Ya que la opcion de ‘Armamos tu salida en grupo” es uno de los grandes diferenciales y

beneficios de Let’s Fun, a continuacion, se muestra el flujo para entendimiento de los

lectores:
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ARMAMOS TU SALIDA
EN GRUPO

Se muestran las distintas
opciones: ¢Qué querés
hacer este fin de semana?

Eleccion de
dos o mas
opciones

@<

Envio de
invitaciones a
dos 0 mas
contactos de
amigos

Notificacion de
las opciones
mas votadas

de>a<

onfirmacion de la opcion
mas votada

Descuentos atractivos por cumplir con la reserva

Beneficios a todo el grupo de amigos para futuras salidas
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16.Disefio de la APP

El armado y puesta en marcha de la APP requiere una inversion inicial significativa la cual

se estima un pay back o retorno de la inversion al 3er afio de actividades.

La inversion inicial sera de $1000000 un millon de pesos argentinos. A continuacion se
detalla el presupuesto econdémico y financiero, lo que constituiran los costos fijos, los
variables, el estado de resultados y el anélisis de la VAN para poder exponer la viabilidad

y rentabilidad de este proyecto.

16.1. Presupuesto econdmico y financiero

A enero de 2020, ler afio de nuestro ejercicio como empresa, estimamos que iniciaremos
actividades con un total de 15 comercios adheridos el primer mes el cual ira

incrementandose a razén de 5 a 10 locales mes a mes. La meta a 3 afos es contar con un

aproximado de 200 locales adheridos a méas. Mientras mas alternativas y oferta de
actividades existan, mejor serd el indice de reservas el cual claramente tendra que ir

acompariado de usuarios que descarguen la app y las reservas que se concreten.

Analizando el ler mes de actividades, enero 2020, con un estimado de 15 locales
adheridos, se estiman un aproximado de 25 app activas por dia o descargadas. Con este
namero y a sabiendas del comportamiento del publico objetivo analizado para este PN se

estiman un promedio de 0,13 reservas concretadas por usuario, es decir 1 reserva a la

semana en un total de 750 app activas por mes, lo que nos resulta un total de 97,5 ese

primer mes.

Let’s Fun recibira del comercio U$1,5 por reserva concretada o $90 pesos argentinos.

Los costos variables del negocio se basan netamente en las comisiones de los vendedores
gue se veran incrementadas a medida que logre adherir a mas comercios. El valor de

comision por local adherido es de $500 pesos argentinos.
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Enero 2020, 1er mes del ler afio de actividades:

Comision por local 5500,00
Costos variables

total comision por local 5 7.500,00
por cada reseva 5 76,92
Enero

rantidad de locales adheridos 15
App activas por dia 25
por mes (30 dias): 750
resenas concretadas por ususario 0,15
total de reservas concretadas por mes 97,5
ventas total 5 B.775,00
Ingresos por cada reserva

Reserva concretada 5 90,00
Costo fijo 5 1.604,92
costo variable 5 76,92
costo total: 5 168185
Resultado por reserva concretada -1.591,85
resultado total del mes -5 155.205,00

Para diciembre 2020, se estima un total de 75 comercios adheridos, 75 app activas por dia

y un promedio o estimado de 0,25 reservas concretadas por usuario, es decir 562,5 reservas

en ese mes. Asi tenemos entonces:

Comision por local %500,00
Costos variables

total comisian por local 5 37.500.00
por cada reseva 5 66,67
Diciembre |

cantidad de locales adheridos 75
App activas por dia 75
par mes (30 dias): 2250
resemnvas concretadas por ususario 0,25
total de reservas concretadas por mes 5625
ventas total 5 50.625,00
Ingresos por cada reserva

Reserva concretada 5 90,00
Costo fijo 5 278,19
costo variable 5 66,67
costo total: 5 344 B5
Resultado por reserva concretada -254 BS
resultado total del mes -5 145.355,00
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Observamos que tal como es natural en las empresas cuando inician actividades, el ler afio

no tendremos utilidades, por el contrario presentaremos una pérdida estimada en $1 901

050,00. Al cabo del 3er afio, empezaremos a percibir ganancias ya que como resultado de

la fuerza de ventas y publicidad en redes sociales principalmente se veran incrementados

los comercios adheridos, la cantidad de cuentas (app) activas por dia y el nimero de

reservas por mes.

Presupuesto econémico de Let’s Fun:

Presupuesto Econémico

Ventas

Costos variables
Contribucion Marginal
% C Mg

Costos fijos

EBITDA
Amortizaciones

EBIT

IIGG

Resultado Neto

Afio 2020
$ 316.710,00 $
$ 280.000,00 $
$ 36.710,00 $

12%
1.877.760,00 $

Afio 2021 Afio 2022
2.450.250,00 $4.873.500,00
737.500,00 $1.200.000,00
1.712.750,00 $3.673.500,00
70% 75%
1.931.520,00 $2.051.520,00

Afio 2023 Afio 2024
$4.873.500,00 $4.873.500,00
$1.200.000,00 $1.200.000,00
$3.673.500,00 $3.673.500,00

75% 75%
$2.051.520,00 $2.051.520,00

1.841.050,00 -$
60.000,00 S

218.770,00 $1.621.980,00
80.000,00 S  80.000,00

$1.621.980,00 $1.621.980,00
S 80.000,00 S 80.000,00

1.901.050,00 -$

298.770,00 $1.541.980,00
- S 539.693,00

$1.541.980,00 $1.541.980,00
$ 539.693,00 $ 539.693,00

1.901.050,00 [-$

298.770,00 | $1.002.287,00 | $1.002.287,00 | $1.002.287,00

Presupuesto Financiero de Let’s Fun:

Presupuesto Financiero

Ao 2019 Aio 2020 Ao 2021 Afio 2022 Ao 2023 Ao 2024

Inversidn Inicial S 405.000,00 [-$1.000.000,00 |-$1.119.770,00 | §  422.020,00 | $ 3.924.560,00 | $ 7.427.100,00
Ingresos $ 316.710,00 | $2.450.250,00 | $ 4.873.500,00 | $ 4.873.500,00 | $ 4.873.500,00
Comision por locales adheridos $ 280.000,00 | $ 737.500,00 | $ 1.200.000,00 | $ 1.200.000,00 | $ 1.200.000,00
Mantenimiento App $ 20.000,00 | $ 20.000,00 | $ 20.000,00 | $ 20.000,00 | $ 20.000,00
Alquiler oficina $ 15.000,00 | $ 15.000,00 | $  15.000,00 | $  15.000,00 | $  15.000,00
Mantenimiento + servs oficina S 5.000,00 | $ 5.000,00 | $ 5.000,00 | $§ 5.000,00 | $ 5.000,00
Internet + Telefonia S 1.100,00 | $ 1.100,00 | $ 1.100,00 | $ 1.100,00 | $ 1.100,00
Movil vendedor S 900,00 | $ 900,00 | $ 900,00 | $ 900,00 | $ 900,00
Sueldos Adminsitrativos $  90.000,00 | $ 90.000,00 | $ 90.000,00 | $ 90.000,00 | $ 90.000,00
Sueldos promotores S 20.000,00 [ $ 30.000,00 | $ 30.000,00 | S 30.000,00 | $ 30.000,00
Publicidad redes sociales S 4.480,00 | $ 8.960,00 | $ 8.960,00 | $ 8.960,00 | $ 8.960,00
Variacion de Cap. De trabajo $ 595.000,00

Flujo de Caja -$1.000.000,00 |-$1.119.770,00 | $ 422.020,00 | $ 3.924.560,00 | $ 7.427.100,00 | $ 10.929.640,00

66



Plan de negocio: Let’s Fun

17.Estado de Resultados

El estado de resultados del negocio presenta una utilidad de $1 054 287,00 obtenida en el

3er afo de ejercicio. Esto nos da un 21% de utilidad neta sobre las ventas. Se ha procedido

a realizar el EERR del periodo 2022 debido a que los siguientes 2 afios o periodos los

resultados se estiman seran los mismos. Esto nos da una referencia més representativa en la

proyeccion a 5 afios.

Let’s Fun

Estados de Resultados 1 de enero al 31 Diciembre 2022

Ventas

Costos Venta

Utilidad Bruta

Gastos de operacién
Utilidad antes de IIGG
IIGG

Utilidad Neta

17.1. Costos Fijos y Variables

A continuacion, se presentan los costos fijos de Let’s Fun. Estos costos son los

4.873.500,00
1.200.000,00

3.673.500,00
2.051.520,00

1.621.980,00
567.693,00

wn niuxvx nin n

1.054.287,00

representados por el ler afio de ejercicio ya que estimamos al siguiente afio incrementar el

personal a un colaborador més y duplicar la inversion en publicidad, por lo que los costos

fijos se veran modificados.
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Costos Fijos Let’s Fun:

Costos fijos

PLLLLLLELI)
15 000, D0
5.000,00
1.100,00
Movil vendedor 900,00

Mantenimiento App 5
5
5
5
5
sueldos [x3) 5 OO DD DD
5
5
5
5

Alquiler oficina

Mantenimiento + servs oficina

Internet + Telefonia

sueldos promotores [(x2) PLLLLLLELI)
Publicidad redes sociales 4 480,00
TOTAL COSTOS FIIOS mensual 156.480,00

Anual 1.877 760,00

Respecto a los costos variables, tenemos uno s6lo y muy importante: se trata de la
comision del/los promotores que variara de acuerdo con la cantidad de locales adheridos
que logre conseguir. La comision sera de $500 por comercio conseguido y mantenido mes
a mes. Estimamos por ejemplo que, si el 1er mes el vendedor consigue 15 comercios para
adherir, su variable comisional sera de $7500 pesos que se sumaran a su salario béasico fijo.
La estimacion muestra que en el lapso de 1 afio, a diciembre de 2020 el vendedor habra
podido conseguir un total de 75 comercios lo cual le da una comision total de $37000
pesos argentinos. Cabe Resaltar que este seria el calculo estimado a la fecha. Se otorgaré e
incrementara el valor comisional acompafiado de los aumentos por afio por ley y de

incentivos segun el rendimiento del/ los promotores/ vendedores.

Asi, tenemos por ejemplo que en enero 2020, ler mes de actividades, el costo variable
sobre ese mes sera de $7500 ya que representa la comision del vendedor por los 15 locales

que consiguio adherir a la app. Esto nos da un costo variable por reserva de $76.92.
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Enero 2020:

Comisidn por local $500,00
Costos variables

total comisién por local S 7.500,00

por cada reseva S 76,92

A medida que la empresa crezca, se contratard mas personal sobre todo
vendedores/promotores que se encargaran también de mantener la cartera activa 'y

creciente. Esto generara que los costos fijos y variables I6gicamente se modifiquen.

17.2. Margen de Contribucion

La contribucion marginal, como bien sabemos, resulta de la resta o diferencia de las ventas
menos los costos variables. Esto nos contribuye a cubrir los costos fijos. EI porcentaje en
este caso de contribucion marginal afio a afio de la proyeccidn realizada, nos muestra el

beneficio general que la empresa obtendra en los primeros 5 afios de actividades.

Se observa que I6gicamente el primer afio la contribucion es pequefia, de 12%. Esto,
debido a que la empresa no obtendra ganancias en el primer ni tampoco en el segundo afio
de actividades ya que se encontrara en la etapa de recuperacion de la inversion. La
contribucion marginal serd mayor recién en el tercer afio, ya que sera de 75% ($3 673
500,00).
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Presupuesto Econémico

Afio 2020 Afio 2021 Afio 2022 Afio 2023 Afio 2024
Ventas $ 316.710,00 $ 2.450.250,00 $4.873.500,00 $4.873.500,00 $4.873.500,00
Costos variables $ 280.000,00 $  737.500,00 $1.200.000,00 $1.200.000,00 $1.200.000,00
Contribucién Marginal $ 36.710,00 $ 1.712.750,00 $3.673.500,00 $3.673.500,00 $3.673.500,00
% C Mg 12% 70% 75% 75% 75%
Costos fijos $ 1.877.760,00 $ 1.931.520,00 $2.051.520,00 $2.051.520,00 $2.051.520,00
EBITDA -$ 1.841.050,00 -$  218.770,00 $1.621.980,00 $1.621.980,00 $1.621.980,00
Amortizaciones $ 60.000,00 $  80.000,00 $ 80.000,00 $ 80.000,00 $ 80.000,00
EBIT -$ 1.901.050,00 -$  298.770,00 $1.541.980,00 $1.541.980,00 $1.541.980,00
IIGG $ -3 $ 539.693,00 $ 539.693,00 $ 539.693,00
Resultado Neto [-$ 1.901.050,00 [-$  298.770,00 | $1.002.287,00 | $1.002.287,00 | $1.002.287,00

17.3. VAN

Teniendo en vista y estimados ya los flujos de caja en los primeros 5 afios de actividades,
hemos procedido a calcular el VAN lo que nos determina finalmente la viabilidad de
nuestro proyecto. Es necesario aqui mencionar que la tasa de interés de referencia tomada
no ha sido la de Argentina. Esto debido a que, por los temas actuales econdémico y politicos
conocidos, la turbulencia e inestabilidad de la economia local ha hecho que, a agosto 2019,
la tasa de interés de referencia dada por el BCR sea del 74,96% (Banco Central de la
Republica Argentina, 2019), por tanto las tasas de interés dadas por los bancos son bastante

altas.

Por ello, se ha procedido a tomar una tasa regional. Esto, tomando algunos de los paises de
Latinoamérica. Para ello se tomé un promedio de tasa de interés de Colombia, Brasil,
México, Ecuador y Argentina. Al realizar un promedio de las tasas de interés de referencia
dadas por los Banco Centrales de cada uno de los paises mencionados, nos arroja una tasa
del 13%. La razon por la cual se decidi6 tomar una tasa regional es porque considero que
Argentina esta atravesando una situacion econdmica andmala. Con las tasas actuales es
casi imposible que un plan de negocios sea viable. Al tomar una tasa regional estamos
suponiendo que Argentina deberia tener una situacion economica relativamente parecida a
los paises de la region, sin incluir claro esta a Venezuela el cual estd pasando por un

régimen dictatorial que impacta directamente a su economia.
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Si bien observamos, los paises del recuadro, a excepcion de Argentina, todos poseen una
tasa similar que en ningln caso sobrepasa los dos digitos. De 8.82% de Ecuador salta al

74.96% de Argentina, es decir 66.14% puntos porcentuales de diferencia.

Por tal motivo, del 13% tomado (sin incluir Perd y Chile), he procedido a incrementar un
poco mas la tasa a sabiendas que Argentina es un pais que hace ya varios afios posee una
economia inestable a diferencia de los paises vecinos. Por ello, se ha decidido tomar una
tasa del 40%.

Siete Mayores Economias de América Latina
Tasas de Interés de Referencia
Al 15 de Agosto del 2019

Pais Tasa %

1 | Perd 2.50
2 Chile 2.50
3 Colombia 4,25
4 Brasil 6.00
5 México 8.00
[ Ecuador 8.82
7 Argentina 74.96

Fuente: Bancos centrales

Elaboracion: Desarrollo Peruano

*Fuente: (Desarrollo Peruano, 2019)
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Asi entonces el VAN ha sido calculado con una tasa del 40%:

Tasa de descuento 40%

-$ 1.119.770,00
S 422.020,00
S 3.924.560,00
$ 7.427.100,00
$10.929.640,00

A IWIN|FP[O |

inversion inicial = 1000000

VAN $3.811.245,32

Tal como observamos, el VAN es mayor a cero lo cual nos indica que podemos proceder a
la inversion. La caracteristica de este plan de negocios, al ser un servicio online y basado
en redes sociales, tal como se ha mencionado anteriormente no posee costos totales altos
como si lo fuera una empresa o industria con maquinaria o mobiliario especializado. A ello
se le suma el efecto “viralizador” de las redes que se mueven masivamente y llegan a
muchas personas. Todas estas caracteristicas juntas hacen que el proyecto sea muy

rentable.
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18. Impacto Social

Por todo lo expresado, a continuacion, se detalla el impacto social que acarrea este plan de
Nnegocios:

- Let’s Fun representara para la sociedad una opcion mas, disponible mediante app movil
para resolver de manera amigable y facil la decision de ‘a donde ir’ los fines de semana o
momentos disponibles para distenderse y tener conocimiento de todas las alternativas y

opciones disponibles en CABA.

- Let’s Fun sera para las pymes y emprendimientos nuevos un medio eficaz para darse a
conocer de manera rapida y masiva gracias al efecto ‘viralizador’ que se produce en las

redes. Esto sera determinante para el éxito del emprendimiento.

- Al tener accesible la informacion necesaria para eficientizar el tiempo y dinero para las
actividades de ocio y esparcimiento mediante la app, hara que el usuario aumente la
frecuencia de salidas. Ello conlleva a mayor distensién por tanto mejor productividad
laboral, mejor tiempo de calidad en familia y amigos y mayores ingresos para los

proveedores y por lo tanto para nuestro negocio.

- Al acceder a descuentos variados genera poder adaptarse de mejor manera a la restriccion

presupuestaria de los usuarios, por tanto, mayor frecuencia de reservas.

- El armado de salidas grupales mediante votos de la mayoria representa una solucién para

grupos grandes en medio de una vida ajetreada con mucha carga laboral en la mayoria.
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19. Conclusiones

Habiendo culminado el andlisis, investigacion y desarrollo de este plan de negocios
denominado Let’s Fun, estoy en la condicidn de poder decir que la Hipotesis planteada al

inicio de este trabajo esta confirmada.

La Hipotesis planteada fue:

La creacion de una aplicacién movil personalizada y rentable, permitird optimizar de
manera completa el tiempo de ocio y esparcimiento que las personas de la Ciudad de

Buenos Aires invierten en sus vidas.

Pues bien, por todo lo explicado he podido demostrar que la creacion de la aplicacion
movil generaré en el usuario una optimizacion de sus tiempos y eficientizaré su dinero.
Una de las razones por la cual se eligio el rubro a trabajar fue porque considero
personalmente que los momentos de ocio y esparcimiento son de vital importancia para la
vida de las personas. Mas alla que el fin de este PN es ser rentable, generar ingresos a sus
creadores y resolver y facilitar un tema social, las personas deben invertir tiempo en
distraerse ya sea saliendo y gastando dinero en ello o ya sea sin hacerlo yendo a una plaza
publica, jugar con juegos de mesa en familia, tomar mate con amigo, salir a caminar luego

de la oficina.

La interaccion social, estrechar lazos amicales y de familia es invaluable. Si hablamos de
temas familiares lo es aiin mas, sobre todo cuando se tiene hijos en crecimiento. Todos los
momentos que podamos darles a nuestras familias calardn muy en el fondo en la

ensefianza, los recuerdos y la educacion de nuestros hijos.

Pues bien, Let’s Fun representa una herramienta para poder facilitar lo expresado. Tener
momentos de ocio nos hace mas productivos laboralmente, nos da descanso mental y nos
hace afianzar los lazos que podamos llegar a tener con comparieros de trabajo que muchas

Veces se convierten en nuestros amigos y esto nos genera mejorar el clima laboral. Asi
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también, Let’s Fun sera una herramienta para maximizar el disfrute y los momentos a pasar

con las familias y los amigos.

Considero muy pertinente destacar en este punto de la investigacion la importancia que
representan los negocios los cuales no necesitan de inversiones millonarias, ni de
inmobiliario, locales, maquinarias y personal. Es justamente a como las nuevas tendencias
de consumo fueron cambiando y la manera como los usuarios/consumidores se manejan de
forma on-line es que se adaptaron las formas de hacer negocios. Y es que no todos tienen
esa mentalidad abierta y vivaz de percibirlo. Aqui y ahora quien no lo hace pierde, quien

no se adapta pierde clientes, baja la cuota de mercado.

Hace poco lei un articulo que relata muy bien esta situacion y lo mejor de todo es que es un
articulo local, que menciona el tema teniendo en cuenta la inestabilidad que atraviesa la
Argentina en estos momentos y la gran oportunidad a la vez que representa para

protagonizar estos cambios en nuevos negocios.

Claudio Zuchovicki (Zuchovicki, 2019) nos dice:

“Macy’s nacio en 1858, tiene 130.000 empleados y vale hoy mil millones de
dolares. Tiene historia, tiene marca, tiene prestigio, tiene stocks, pero la gente ya
compra online y el costo de los mega locales no compensa la inversion. Beyond
Meat nacié en el 2009, tiene 383 empleados, produce hamburguesas veganas y vale
10 mil millones de délares. Debutd en Bolsa este mes de mayo a 60 ddlares y un
mes después vale 175 ddlares. Se multiplico por tres en apenas 30 dias. Quizas sea
burbuja, pero produce lo que el nuevo publico quiere comprar. No tiene historia, no
tiene stock, no necesita animales para hacer hamburguesas (todo un dato para el

futuro de la ganaderia) ...”

El autor sigue la nota diciendo que hay que adaptarse al cambio y se refiere al cambio en
las nuevas formas de consumir que existen hoy. Refiere que la Argentina es una gran
opcidn para protagonizarlo: “sacudieron el arbol muy fuerte y quedaron frutos faciles de

levantar, subvaluados y con potencial de mayor valor. Sé que es un riesgo enorme, por
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nuestra fragil moneda, por nuestro riesgo pais, por nuestra alta conflictividad social. Pero

las buenas inversiones surgen de malos momentos” (Zuchovicki, 2019)

Claudio analiza también un aspecto que es muy visible en estos tiempos y que analizan
muchos autores a los que se consultd. Acompafiado de las nuevas formas de consumir de
las personas, se detecta también el gran aumento de lo que gastan hoy en dia las personas
“entretenimiento, viajes, lucir mas jovenes y saludables”. Esto es una consecuencia
también de estar sobre informados y comunicados lo que decanta en prolongar y mejorar el
estandar de vida. Y es aqui donde al pensar en Let’s Fun es pensar una vez méas en una

atractiva solucion siguiendo las nuevas formas de consumo e intereses de las personas.
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21. Anexos

Presupuesto

Desarrollo de app. Empresa Movapps

Movapps:

Natalie,
Ante todo, gracias por tu consulta.
Estuvimos evaluando tu solicitud y podemos plantearte el proyecto desagregado en dos etapas.

En Movapps trabajamos de esta manera para que el cliente no tenga que invertir el total del
valor del desarrollo inicialmente y pueda validar graficamente (y como idea en si) la app con otras
personas (posibles usuarios) antes de pasar a la fase de programacion, que es el gasto principal.

Las dos etapas de creacion de una app (Disefio y prototipado, y programacién) son trabajos
independientes pero los dos necesarios para llevar adelante toda app, el costo "estimado” de
desarrollo total de la app es la suma de los valores de estos dos puntos que se detallan a
continuacion:

1. Disefioy prototipado:

Esto es, disefiar hasta 25 pantallas de la app en formato de prototipo navegable, en un
idioma, adaptables para iOS y Android, es decir el prototipo de una aplicacion moévil es un
modelo grafico y navegable del producto final. La creacion de un prototipo valida el
producto en términos de la experiencia del usuario, asi como define la idea final de la
app que se requiera.

Cabe aclarar que este trabajo SIEMPRE es ‘ B .
necesario cuando se comienza una app | El prototipo de aplicacién mévil es
dado que hay que disefarla y luego llevar B un modelo interactivo del

ese disefio (prototipo) al desarrollo producto final. Tl
(programacion), el disefio y prototipado en
muchos casos también se utiliza para:
realizar un sondeo entre potenciales
usuarios sobre la app y sus funciones o
buscar inversores ofreciendo un material
gréfico real.

Evaluar la app mediante un prototipo
genera nuevas ideas y confirma qué direccion definitiva tomar luego con el desarrollo
(programacion).

v Mas info sobre prototipado: https://www.movapps.com.ar/prototipos-de-app.html

Un prototipo de app terminado puede simplemente compartirse por ejemplo por
WhatsApp para que cualquier persona valide y opine de la idea y funciones de la app y de
una devolucién que ayude a minimizar los ajustes o modificaciones de funcionamiento en
la etapa de programacion, y por ende un ahorro de horas de trabajo y costo.

Podés ver aqui varios ejemplos de disefio y prototipado, que si accedés desde un movil
los veras como si fueran apps, ejemplos:
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v Jigapp (Inglaterra): https://marvelapp.com/54754qgf
v Municipio de Tigre: https://marvelapp.com/96cge84
v Noblex - AFA (Tablets): https://marvelapp.com/3bea336

@ Valor: Planteado esto, el valor del trabajo de disefio y prototipado es de: u$1800
(délares, +IVA), en tres pagos del 33.3%, las cuotas se abonan en ar$ al promedio de
cambio del dia de pago.

En caso de no tener adn el logo de la app, el valor el disefio del mismo esta
BONIFICADO.

El tiempo de disefio y prototipado que estimamos para este proyecto es de
aproximadamente 30 a 45 dias con dedicacién normal.

De ser necesarias mas de 25 pantallas, las siguientes tienen un valor de u$75 (ddlares,
+IVA) cada una.

Importante: En caso de que en la etapa de programacion posterior surjan necesidades de
ajustar algunas pantallas de los disefios del prototipo en base al pedido de los
programadores, el ajustes de hasta 10 pantallas esta BONIFICADO.

Podemos reunirnos en nuestras oficinas en caso de que estén interesados.
2. Desarrollo del sistema (programacion de la app):

Es el desarrollo o programacion en si, tomando como referencia el trabajo previo de
disefio y prototipado (punto 1), sobre el detalle de las funciones finales de la app se
realiza toda la programacion, tanto de la app como de su administrador de contenidos web
en caso de que lo requiera.

Dado que en este momento nuestros programadores estan trabajando en varios
desarrollos, hemos contactado a partners de Movapps con los cuales venimos abordando
varios proyectos para otros clientes, y les pedimos una cotizacién "estimada" para la
programacion de este proyecto que ustedes necesitan.

Podemos sugerirles varios profesionales y agencias, nosotros realizariamos la etapa 1
(disefio y prototipado) y trabajariamos en contacto y asesoramiento durante todo el
desarrollo con los programadores en caso de que se necesitara algin ajuste de disefio
estético.

Movapps proveerd el disefio y prototipado y los materiales necesarios que se requieran
en esta etapa.

@ Valor enviado estimado: Un desarrollo (programacion) completo en base al ejemplo
actual que mencionas en tu requerimiento segun los diferentes programadores que te
comenté, tiene un valor promedio aproximado de u$5300 (dolares, +IVA).

Aprovecho para comentarte algunas de los Ultimas apps que desarrollamos en Movapps

v Noblex y AFA para el mundial Rusia 2018 (discontinuada actualmente por el cliente)
https://play.google.com/store/apps/details?id=ar.com.noblex.afaapp&hl=es-419

v Canal 9 de Buenos Aires
https://play.google.com/store/apps/details?id=ar.com.elnueve.app&hl=es-419
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Inversion publicidad en redes sociales

Facebook e Instagram:

C (& facebook.com/adsmanager/cr

i1 Aplicacionss @ Facultad de Ciencia.. [ Plataforma MBAUBA B® Iniciar sesion

%) 8 o @

Otros marcado

li = Administrador de anuncios Busca

o AT

Y

LW

Nati Valdiviezo (2729913... Nombre del conjunto de anuncios @  18-50 3

Presupuesto y calendario

Camparia
Optimizacion para la entrega de  Clics en el enlace
anuncios @
& Cuenta publicitaria
[ Control de costo (opcional) @ costo promedio por clic en el enlace

Facebook intentar gastar todo el presupuesto y obtener el mayor
nimero de clics en el enlace con la estrategia de puja de menor
coste. Si quieres definir un control de costo, ingresa el importe.

. Mostr: sirategias de Cl es v
S8 Conjunto de anuncios ar estrategias de puja adicional

diario » $160.00

El importe real gastado por dia puede variar. @

» Poner mi conjunto de anuncios en circulacion continuamente a partir

Presupuesto y calendario
de hoy

Definir una fecha de inicio y de finalizacion

g Anuncio No gastards mas de §1,120.00 a |a semana.
i

Cerrar Mostrar mas opciones »

Inversion:

INVERSION INICIAL |
CAJA

Adelanto por alquiler

mobiliario + telefonia

v n unmn n

Disefio y desarrollo de la app 5300 uSs
total S

2do afio
AMORTIZACIONES
S 80.000,00

Costos fijos y variables:

ler afio:

30.000,00
300.000,00 | S
265.000,00

1.000.000,00

Cambiar a creacion rapida

Tamafio del piblico

Tu plblico esta
definido.

Resultados diarios estimados

Alcance @

1.5K - 4.3K

Clics en el enlace @

25-71

405.000,00 1lerafio

AMORTIZACIONES

60.000,00
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Costos fijos
Mantenimiento App S 20.000,00
Alquiler oficina S 15.000,00
Mantenimiento + servs oficina S 5.000,00
Internet + Telefonia S 1.100,00
Movil vendedor S 900,00
Sueldos (x3) S 90.000,00
Sueldos promotores (x2) S 20.000,00
Publicidad redes sociales (x2) S 8.960,00
TOTAL COSTOS FIJOS mensual| $ 160.960,00
Anual| $1.931.520,00
costos variables anual | S 737.500,00
3er afio:
Costos fijos
Mantenimiento App S 20.000,00
Alquiler oficina S 15.000,00
Mantenimiento + servs oficina S 5.000,00
Internet + Telefonia S 1.100,00
Movil vendedor S 900,00
Sueldos (x3) S 90.000,00
Sueldos promotores (x3) S 30.000,00
Publicidad redes sociales (x2) S 8.960,00
TOTAL COSTOS FIJOS mensual|{ $ 170.960,00
Anual| $2.051.520,00
costos variables anual | $1.200.000,00
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Detalle mes a mes (muestra de 3 primeros meses):

Comision por local $500,00
Costos variables

total comisién por local S 7.500,00

por cada reseva S 76,92

Enero

cantidad de locales adheridos 15
App activas por dia 25
por mes (30dias): 750
reservas concretadas por ususario 0,13
total de reservas concretadas por mes 97,5
ventas total S 8.775,00

Ingresos por cada reserva

Reserva concretada S 90,00

Costo fijo S 1.604,92

costo variable S 76,92

costo total: S 1.681,85

Resultado por reserva concretada -1.591,85
resultado total del mes -$ 155.205,00

Comisién por local $500,00
Costos variables

total comisién por local S 10.000,00
por cada reseva S 102,56

Febrero

cantidad de locales adheridos 20
App activas por dia 25
por mes (30dias): 750
reservas concretadas por ususario 0,13
total de reservas concretadas por mes 97,5
ventas total S 8.775,00

Ingresos por cada reserva

Reserva concretada S 90,00

Costo fijo S 1.604,92

costo variable S 102,56

costo total: S 1.707,49

Resultado por reserva concretada -1.617,49

resultado total del mes -S 157.705,00
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Comision por local $500,00
Costos variables
total comisién por local S 15.000,00
por cada reseva S 109,89
Marzo |
cantidad de locales adheridos 30
App activas por dia 35
por mes (30dias): 1050
reservas concretadas por ususario 0,13
total de reservas concretadas por mes 136,5
ventas total S 12.285,00
Ingresos por cada reserva
Reserva concretada S 90,00
Costofijo S 1.146,37
costo variable S 109,89
costo total: S 1.256,26
Resultado por reserva concretada -1.166,26
resultado total del mes -S 159.195,00

Detalle mes a mes (muestra de 3 ultimos meses de la proyeccion):

Ano 2022

Comisién por local $500,00

Costos variables

total comisidn por local S 100.000,00
por cada reseva S 20,51
octubre |

cantidad de locales adheridos 200,

App activas por dia 325
por mes (30 dias): 9750
reservas concretadas por ususario 0,5
total de reservas concretadas por mes 4875

ventas total $438.750,00

Ingresos por cada reserva

Reserva concretada S 90,00
Costo fijo S 35,07
costo variable S 20,51
costo total: S 55,58
Resultado por reserva concretada 34,42
resultado total del mes $167.790,00
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Comisién por local $500,00
Costos variables
total comisidn por local S 100.000,00
por cada reseva S 20,20
Noviembre
cantidad de locales adheridos 200
App activas por dia 330
por mes (30 dias): 9900
reservas concretadas por ususario 0,5
total de reservas concretadas por mes 4950
ventas total $445,500,00
Ingresos por cada reserva
Reserva concretada S 90,00
Costo fijo S 34,54
costo variable S 20,20
costo total: S 54,74
Resultado por reserva concretada 35,26
resultado total del mes $174.540,00
Comision por local $500,00
Costos variables
total comisién por local S 100.000,00
por cada reseva S 19,90
Diciembre
cantidad de locales adheridos 200
App activas por dia 335
por mes (30 dias): 10050
reservas concretadas por ususario 0,5
total de reservas concretadas por mes 5025
ventas total $452.250,00
Ingresos por cada reserva
Reserva concretada S 90,00
Costo fijo S 34,02
costo variable S 19,90
costo total: S 53,92
Resultado por reserva concretada 36,08
resultado total del mes $181.290,00
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