CRACKICE

MONICA MARIA LOPEZ ROMERO

Proyecto de grado para optar por el titulo de
INGENIERA INDUSTRIAL

Director

ANDRES ERNESTO MEJIA VILLAMIL
Fisico - Ingeniero electrénico

FUNDACION UNIVERSIDAD DE AMERICA
FACULTAD DE INGENIERIAS
DEPARTAMENTO DE INGENIERIA INDUSTRIAL
BOGOTA D.C
2023



Indice
1. LOGO CIOUCKICE ...ttt sssnsssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssessssssssssssssssses Pag. 1
2. Resumen modelo de NEGOCIO CraACKICE........rcrrctrissssssssssssssssssessssssssssasns Pag. 2
TR o] (0] 011 o 0T OO TP Pag. 3
4. Propuesta UNICA A€ VAIOT ......riceimsssssssssmsssssssssssmssssissssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssss Pag. 4
5. FASES I PrOYECTO ...t ssssss s ssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssses Pag. b
B.DESAITOIIO TECNICO .......oovterriririicresssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssns Pag. 6
7. Momento: teNndencCias del SECLOT ... sssssssssssssssases Pag. 7
8.TAMANO AEI MEICAUO ... sssssssssssssssss s ssssssssssssssssssssssssssssssssass Pag. 8
O EQUIP O eeureevnseriaseesaseesssesssssessssesssssesssssesssssesesssesesssesssssesssssesssssesssssesssssssssseessssessssssesssssesssssesssssesssssesssssesssssessses Pag. 9
10. MOAEIO B NEYOCIO ..ovurreenerreerermsnersmssesmssssesssssssssssassssssssessssssssssssssesssssssssssasssssssssesssssssssssssssssasees Pag. 10
1. APFOXiMACION Ol MEICAUO ..cunvvvvecrrrriceresmsnsesesssssesessssssesesssassessssssassssssssssssessssssssssssssssssssssssssens Pag. 1l
12, COMPETENCIQ ..ooueercrreccrricreneseeessssessssssessssssessssssssssassessssasessssassessassssessssssssssssssessssassessssssessssassssssaness Pag. 12
13.Aspectos financieros y unidades @CONOMICAS .....oeenmreismseesissessssssssssssssssssssssssssssees Pag. 13
14 ROCA MO cocierrnnrcinnriinssssssisssssssssssssssssssssssssssssssssssesssssesssssssssssssssssessssssssssssssasssssssssssssassassesssssesssssassssses Pag. 15
15. TaMAARo de iNVersidn Y USO de 10S FONUOS ......ceeemecersissecesesmssssesesssnessssssasssssssssanns Pag. 16
16. ¢POr QUE INVErtir €N ©STA SOIUCIONT .....ocereiccreeieceeiisssecesssssssssssssssessssssssssssssssssssssssssssesss Pag.17

17.Sostenibilidad



Lista de tablas y figuras

Figuras

Figura 1. Encuesta importancia conversacion en interaccion socCial ... Pag. 3

Figura 2. Ingresos totales en Pola del Pub con CrackICe..........ccisnnecsinnns Pag. 13
Figura 3. Ventas de CEIVEZA POI MES......imssssmsssssmmmsssssssssssssssssmsssssssssmssssssssssssssssssss Pag. 13
Figura 4. Costo beneficio de Pola del Pub cuando aumenta el ticket Crackice......... Pag. 13
Figura 5. PUnto de equUIlIDIO CrACKICE. ... ceeccerceereceeneeceeissseesasessssssessssssessssssssssassesees Pag. 14
Tablas

Tabla 1. ConsSUMO POIA eI PUD ... tcsicsicsinsssssssssssssssssssssssssssssssens Pag.b

TADIA 2. PrOYECCION CIOCKICE......cooucerrrcerrriscerssmssssssssasssssssmsssssssssssssssssssssssssssssssssesssssssssessssssssssassesss Pag. 12

Tabla 3. Tamano de inversion y USO de [0S FONAOS ... crcvviinccsisssmnssssssssssssssssnens Pag. 16



CRACKICE

Rompe el hielo, bébelo y enciende la conexion




CRACKICE

Es una aplicacion web de interaccion social dirigida especialmente a bares,
gastrobares, pubs o cualquier otro negocio que brinde servicios de
esparcimiento y entretenimiento social, cuyo fin es proporcionar un espacio
mas ameno y en confianza en el que la conversacion y el didlogo es el motor

Como su nombre lo indica, Crackice funciona
como un rompedor de hielo para superar la
incomodidad inicial de los encuentros sociales
como citas romdnticas, reuniones con amigos, con
companeros de trabajo, parejas, ex parejas,
solteros, familia, etc. Incentiva la conversacion
amena, sincera y profunda para generar una
cdlida conexidn entre quienes utilizan la aplicacion
web.

Comienza cuando el cliente decide vivir la
experiencia escaneando un QR que al ingresar se
encontrard con un mend y un juego de diferentes
categorias dependiendo del hielo que quieren
romper (hielo de pareja, primera cita, ex pareja,
familia, trabajo, amigos y demds), cada una de las
categorias tiene diferentes niveles, el cliente podra
escoger una categoria y un nivel por cada bebida
pedida.

del consumo dentro del establecimiento.

El juego arroja aleatoriamente una serie de preguntas
y algunos retos que estan pensados estratégicamente
para generar conexién intensa y profunda entre los
jugadores y de igual manera crear un ambiente de
diversion y entretenimiento entre los clientes, asi pues,
dependiendo del nivel y la categoria que elija el
consumidor, puede haber retos y preguntas que
involucren a otros clientes de otras mesas para
generar un espacio de sociabilizacion e interaccién
entre las personas.
El ambiente de conversacion propiciado por el juego,
combinado con unas buenas bebidas y un espacio
ameno y comodo hardn que la experiencia en el lugar
sea tan inmersiva que el consumo en el
establecimiento  aumente  logrando que el
establecimiento se sitie en el top of mind de los
consumidores.

27 de octubre del 2023
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PROBLEMA

Ver Anexo 1.

Si estds en un establecimiento tomando una bebida con alguien y no tienes tema de
conversacion, ;Qué haces?

El 76% de las

personas

abandonaria un .
establecimiento si gl seiere
la conversacion no A
fluye demuestra casa.

C. Llamas a unos amigos.

que la calidad de la
interaccion social
es un factor
determinante en la
decision de
permanecer en un
establecimiento

D. Lo intentarias y harias lo posible
por generar esa conversacién

Figura 1. Encuesta importancia conversacion en la interaccion social

En el panorama actual de gastrobares, pubs y cervecerias, la necesidad de establecer vinculos humanos a
través de la conversacion, de conocer y empatizar con los demds, y de abordar temas profundos y
significativos ha adquirido una relevancia crucial. Mas alla de ser simples lugares de entretenimiento, estos
establecimientos se han convertido en espacios para la conexion humana, donde las personas buscan
compartir experiencias, entablar conversaciones significativas y construir relaciones auténticas.

La cifra de mds de 71.000 establecimientos formales y 480.000 micronegocios en el pais subraya la
importancia de destacarse en un mercado saturado. La competencia en Bogotd, con sus 11.000 bares y una
variedad de opciones, intensifica la presion sobre estos lugares para ofrecer algo mds que bebidas: la
oportunidad de conectar a un nivel mdas profundo.

En este contexto, Cracklce aborda un problema esencial: la dificultad que las personas experimentan para
quedarse en un establecimiento durante periodos prolongados, consumir bebidas y participar en
conversaciones que vayan mas alld de lo superficial.

Realizamos una encuesta a 218 clientes de pubs y gastrobares en Bogotd y validamos la relevancia del
problema, revelando que el 91,97% de los participantes permanece en un pub por menos de una hora y
maximo 3 horas, por considerar que estos lugares son el punto de partida para dirigirse a otros lugares
como bares, Por otro lado, se presentaron cifras impactantes, como el 97,44% de los encuestados que
consideraria dejar de visitar un lugar si sospecha que no podrd entablar conversaciones significativas. La
importancia de la experiencia del cliente en estos establecimientos se destaca aun mds con estadisticas
que indican que el 76% de las personas abandonaria un bar si la conversacién no fluye, esto demuestra
que la calidad de la interaccidn social es un factor determinante en la decisidén de permanecer en un
establecimiento. Es particularmente significativo que, en este contexto, y finalmente, el 80,65% de aquellos
que considerarian irse cambiarian su decisidn si el establecimiento ofreciera un juego de preguntas para
romper el hielo. Esto destaca la capacidad de iniciativas como Cracklce para revertir la situacién y
convertir una potencial pérdida de clientes en una oportunidad para fortalecer la experiencia social y
retener a la clientela.
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UNICA DE VAI.|O

Ver Anexo 1.

Cracklice es el perfecto rompedor de hielo para
que las conversaciones se entibien y amenicen
con cada sorbo.

Es una aplicacion web de juegos de retos y
preguntas que estd disefada para que los
consumidores de pubs, cervecerias, bares,
gastrobares utilicen al tiempo que consumen
bebidas y logrando romper el hielo y divertirse,
generar conversaciones amenas con sus
companeros de mesa o por qué no, de otras
mesas.

La aplicacién inicia su encanto desde el mismo
momento en el que el usuario decide vivir la
experiencia, podrd ingresar con un QR que, al
ser escaneado, transporta al usuario a la
plataforma Crackice. Aqui, se le presenta un
mend, y podrd anadir al carrito lo que desee
consumir, una vez seleccione sus productos, y
si hay al menos una bebida en el carrito, se le
habilitardn diferentes de categorias que se
ajustan a los multiples escenarios sociales,
permitiéndoles elegir la que mejor se adapte a
sus necesidades, ya sea una primera cita, una
reuniébn con amigos, o el deseo de conocer a
alguien nuevo en el lugar.

Una vez seleccionada la categoria, el usuario
se sumerge en una experiencia de preguntas y
retos diseflados para generar conversagiones

amenas e intensas. La diversion y el interés &
aumentan con cada bebida pedida, ya que el

nivel de intensidad de los juegos y retos se
eleva con cada ronda. Para participar en esta
dindmica, los clientes deben pedir la segunda
ronda de pintas de cervezq, o su equivalente en
tamano de jarras. Cada jarra, representando a
un jugador, desbloquea un nivel del juego, y
dado que cada mesa puede tener hasta cinco
personas, la interaccion se vuelve colectiva y
estimulante.

El funcionamiento estructurado en niveles
permite que las preguntas evolucionen de una
manera progresiva, desde lo mds persona
hasta lo mds atrevido, adaptédndose asia las

preferencios y comodidades de los
participantes. Cracklce promete al usuario que
no se sentird incbmodo mucho tiempo a la hora
de socializar y que el cliente (bares, gastrobares,
pubs, restaurantes etc) aumentard sus ventas
por el creciente consumo en el lugar, y se
situard en el top of mind de los clientes.

Aunque el mercado de entretenimiento social
estd saturado, esta propuesta es innovadora ya
que, en vez de pensar en ofrecer un producto,
piensa en las razones por las cuales el
consumidor se dirige a un pub, bar o gastrobar,
y la principal es porque quiere pasar un rato
ameno a través de la conversacion, ya sea con
fines de coqueteo, de diversion con amigos, de
reconciliacion o simplemente generar una
conexidon con quienes se encuentra, y esto lo
logra con Crackice.

La propuesta-”de valor se erige como la
solucion lider para abordar el
abandono de establecimientos por
parte de los clientes debido a la falta
de interaccion social,y esto lo
comprueba que, teniendo en cuenta
que del 775% de Ias personas
abandonaria un bar si la conversacion
no fluye el 80,65% estaria dispuesto a
quedarse si el establecimiento
ofreciera un juego de preguntas.

grsaciones  interesantes  para  lograr
)s estrechos y esto lo hace a través de
serie de preguntas y retos pensados
égicamente y con la ayuda de un experto
)sicologia que, al llevarlos al plano de
sién, bebida y entretenimiento, prometen
grle al cliente mds que un producto, una
‘experiencia de socializacion sin incomodidad y

" fluidez en la conversacion.



Fases del proyecto
Ver Anexo 2y 3.

El proyecto se ha diseflado para ejecutar en siete (7) fases, que se pueden apreciar
mas adelante y en el Anexo 2. RoadMap, estas fases han sido pensadas para
ejecutarse cada una en un periodo de 6 meses, iniciando en agosto del 2023, hoy
nos encontramos en la Fase 1 del proyecto, testeando a modo de demo la aplicaciéon
web. En Febrero del 2024 esperamos iniciar la Fase 2, con la aplicacion movil
desarrollada.

Desarrollo y prueba

inicial

<t Cliente
ST potencial

La cerveceria Pola del Pub ha manifestado interés en
Lanzamiento publico y implementar Cracklce en sus 12 establecimientos, es
expansién por eso que las fases 1 y 2 se llevaran a cabo alli
como piloto de la Aplicacion.
En la fase 1 de CRACKICE, llevamos a cabo un piloto en
. L. el cual participaron 11 personas distribuidas en tres
Monetizacién y publicidad .p : X
grupos:
e Una pareja
e Ungrupo de 6 amigos

Integracién de tecnologias
g g e Ungrupo de 3 amigas.

avanzadas

El objetivo principal de esta prueba fue estudiar el
. comportamiento de consumo de cerveza tanto con el

Venta de datos y expansion uso de CRACKICE como sin él.
global La prueba sin CRACKICE se realizé durante un viernes
y sabado de una semana, mientras que la prueba con
CRACKICE tuvo lugar durante un viernes y sabado de

®
@
®
®
@

Innovacién continua y la semana siguiente.
consolidacién
CONSUMO EN POLA DEL PUB
SIN CON
GRUPO CRACKICE: CRACKICE:
0.82 cervezas ,
o A . 9
adicionales con Parejo) pinto cada unoY un omB0 68 [ pintas de cerveza on tota.
CRACKICE 2
jarras de cerveza en total, es

6 Amigos| jarras de cerveza es decir, 12

decir, 3 pintas de cerveza por :
P P cervezas en total y dos picadas.

oersona.
o 3 Amigas| 2pint::xs cada una y una picada ]4. tas d icad
21 .8 /0 cOnsu mo bara las tres. pintas de cerveza y una picada.
L] L]

adicional Toral 2 3
PINTAS

POR| 2,4 3,2
PERSONA

Tabla 1. Consumo Pola del Pub



CRACKICE

DESARROLLOTECNICO

Ver Anexos 4,5y 9.

FASE 1

Debe desarrollarse para los sistemas operativos Android e iOS.

. . o . Debe desarrollarse para Smartphone
Requisitos y Especificaciones:

e . . i El disefio de la app sera personalizando siguiendo los patrones que
e Andlisis de Requisitos: Se identifican vy

se han definido con anterioridad.

documentan los requisitos funcionales y no Se requerird que la aplicacion permita a los usuarios “registrarse” a

funcionales de la aplicacién, incluyendo las través de cédigo.

caracteristicas clave que debe tener. Se debera contar con dos tipos de usuarios diferentes con dos
. Especificociones Técnicas: Se detallan las perfiles distintos que tendran funciones asignadas dependiendo de

estrategias, la arquitectura de software, la si se trata de un usuario (consumidor) o un cliente (establecimiento).

interfaz de USUGriO, y otros GSpeCtOS cémo las Utilizara informacion Y generara informacion en conexién con unas

preguntas y retos bases de datos. o Requerira de grandes servidores que permitan a

una gran cantidad de usuarios conectados interactuar al mismo
tiempo.

Disefio:
« Disefo de Interfaz de Usuario (Ul) y Experiencia cnnsKice
de Usuario (UX): Se crea la estructura visual y la
interaccién de la aplicacion en el software h.m-w
FIGMA para garantizar una experiencia de “
usuario intuitiva y atractiva.
e Disefio de Base de Datos: Se define Ia
estructura de la base de datos para almacenar
y gestionar la informacién de la aplicacion, asi
como la base de datos de las preguntas

Primera Cita EX Ex
L um it

Prusbas: p‘\ \ »

e Pruebas Unitarias y de Integracién: Se realizan
pruebas para garantizar que  cada

componente funcione correctamente " -
individualmente y cuando se integra con otros. -kl
e Pruebas de Usuario: Se llevaron a cabo pruebas .
con usuarios reales para evaluar la usabilidad I .
y corregir posibles problemas, se decidid incluir ! &
una tienda para que los usuarios compren en (f*t
la app Y :
-c » "_
i s A" e
Desarrollo:

e Desarrollo de Backend: Se construye la I6gica de negocio, gestidbn de usuarios, procesamiento de
datos y otras funciones del lado del servidor.

e Desarrollo de Frontend: Se implementa la interfaz de usuario utilizando tecnologias web o méviles
para que los usuarios interactden con la aplicacion.

» Desarrollo de API: se crean interfaces de programaciéon de aplicaciones (API) para permitir la
comunicacion entre el frontend y el backend.

PARA ESTO SE CONTRATO UN DESARROLLADOR WEB EXPERTO




CRACKICE

MOMENTO

]

Tendencias

EIf #80% #fde Jda poblacion
latinoamericana, afirma que en
los momentos dificiles el disfrute
adquiere mas  valor. En
particular, un 42% afirma que se
premia con algdn producto,
servicio o experiencia especial
cuando enfrenta un dia dificil.
Las actividades de
entretenimiento se prefieren en
grupo, favoreciendo la creacion
de comunidades.”

Otra de las tendencias de consumo
para el 2023 son las Marcas que
emocionan, “Las marcas que
conectan emocionalmente con el
consumidor son Unicas, auténticas,
capaces de crear experiencias. Se
ha demostrado que el cliente..se
conecta mucho mas con una marca
cuando se ha sentido impactado
emocionalmente con relacion a
esta, hace que la marca se instale
en la mente de quien la consume

En 2023 _se vive W Bexpreses. las
emociones, dado que el mundo tiene
mgas’ conciencia de la salud mental y
se habla abiertamente de inteligencia
Y regulacion emocional para superar
a ansiedad y depresidon. Se tienen
conversaciones sobre las alternativas
para mejorar la salud mental y una de
ellas es la diversion, la expresion de las
emociones y el acompafamiento de
las relaciones sanas. Y las marcas
actualmente hacen parte de estas
conversaciones, creando productos y
servicios con esta consciencia

El cliente en el 2023 busca tener
mejores relaciones con su circulo
social, busca disfrutar con un
propdsito mas alld de la simple
socializacién, y después del
distanciomiento social, lo que
busca es recobrar la proximidad
en las relacioneS porque las
valora mucho mas que antes:

Implementar Crackice en este momento se presenta como una
estrategia opor tuna para capitalizar la necesidad de establecer
conexiones profundas aprovechando la era digital que permea
nuestra cotidianidad haciendo que se cuestione acerca de temas que

tocan sus emociones y pueda expresarse sobre ellas, Crackice esta
disefiado para que los clientes se diviertan, pero al mismo tiempo
logren tener conversaciones que deben ser habladas para construir
mejores relaciones.

“Una conexion emocional es mas importante que la satisfaccion de cliente. La forma mas eficaz de maximizar el valor del cliente es ir mas alla y conectar con él a nivel emocional, aprovechando sus
fundamentales y satisfaciendo sus necesidades emocionales profundas, a menudo inconscientes. “ Samuel Sanchez, director de la Universidad de Chicago y experto en Marketing




TAMANODEL MERCADO

CLIENTE

Establecimientos dedicados al entretenimiento social, principalemente pubs,
gastrobares, cervecerias, o cualquier lugar que ofrezca bebidas Icohdlicas.

Crackice, en su estrategia de posicionamiento en el mercado, se enfocard en cuatro etapas principales,
poniendo su foco en los establecimientos formales que ofrecen bebidas alcohdlicas y y que brindan
espacios para la socializacion. Esta eleccion se sustenta en la idea de que estos lugares representan
entornos ideales para la implementacién de Crackice, ya que los clientes suelen buscar conversacion y
experiencias de interaccidon mientras disfrutan de sus bebidas.

1. IRISH DE POLA DEL PUB:

2 Establecimientos

$288000OO (lllllllllllllllIIIIIIIIIIIIIIIII

$2.452.800.000 €rsrssnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnis) PUBSY CERVECERIAS, BOGOTA
.022 Establecimientos

3. OTROS TIPOS DE ESTABLECIMIENTOS

DE BOGOTA
28.000 Establecimientos

$ 67,200.000.000 rrssssssssannnnnns/ans

TAM: Total Adressable Market**

$1.520.000.000.000 €==ssssnss=nnint DEMAS ESTABLECIMIENTOS A NIVEL NACIONAL
480.000 Establecimientos

4 = :: 1 TH.IE"-' E L
W: esT PINT INTOWN El i —
— = |1 b Reggers
) g & - e
i i 1B 2 S e - IL
b 19 R~
! _}‘f i 41 i . L . : ]-

! oH gt - :
**Teniendg'en cuemlefﬁireao de sl.uslrlpuonll CRACKIGE' pqy establecimiento esdel
i $200.000, sin estimar 'Ias gariénmcqas por comision de bebida vendida por la app
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EQUIPO

Es la creadora de la idea de negocio y quien desempena el rol de CEO de la empresa.
Estudiante de Ultimo semestre de Ingenieria Industrial y actualmente se desempefia como
Ingeniera de Petrdleos y Especialista de Negocios en el Gestion Estratégica de Proyectos de
Inversion Social del Ministerio de Minas y Energia. Su experiencia en Presupuesto de Inversion
asi como formulacién de Proyectos hacen que tenga las capacidades para catapultar la
empresa desde el rol de lider y toma de decisiones, Adicionalmente, ha trabajado en didlogo
con comunidades para la resolucion de conflictos en el sector de Hidrocarburos, por lo cual
ha desarrollado habilidades de interaccién y de comunicacion social.

Entre sus hobbies se encuentran la escritura y la lectura, es amante de las conversaciones
profundas, las anécdotas, las historias y las preguntas incomodas para romper el hielo,
considera que una buena conversacién en donde se discuta sanamente puntos de vista
diferentes, enriquece la sociedad y con esto las relaciones interpersonales, es por esto que
cree que la comunicacioén y el didlogo son las mejores formas de construir el tejido social. Su

CRACKICE

MONICA

nivel de Inglés es Bl

Diego es Director de Calidad de la Cerveceria Pola del Pub, tiene amplia experiencia en
produccidén de cerveza artesanal, asi como relacionamiento con socios, clientes e
Inversionistas del sector de bares y gastrobares. Tiene amplio conocimiento en el sector del
entretenimiento nocturno y grandes aptitudes de negociacion, al trabajar en esta industria
ha generado conexiones con posibles clientes. Es por esto que serd el encargado del
Relacionamiento y Negociacion. Ademds de ello, es un apasionado por la cultura cervecera
y de la destileria, disfruta tener conversaciones en compania de una buena bebida y le
haya valor a las conversaciones con amigos para fortalecer los vinculos. Tiene facilidades
para hacer amigos y a cualquier lado que va genera alguna conexion, es un emprendedor
visionario pues cred6 un Negocio de Cervezas Artesanales hechas en casa. Tiene la
capacidad de emprender todo lo que se propone siendo constante y disciplinado en cada
labor en la que se desempernia.

ANDRES

Es uno de los desarrolladores Web de la Aplicacién, Ingeniero de telecomunicaciones, con
amplia experiencia en Programacion, Soporte de TI, Ciberseguridad, Ethical Hacker y
Pentester, actualmente trabaja como Ingeniero de Ciberseguridad. Su experiencia,
conocimientos y formacion contribuyen al Desarrollo de la aplicacién web, Andrés prestard
los servicios profesionales para el disefio y la consolidacion de la aplicacion. Su creatividad y
aptitudes para la resolucidn de problemas hacen que el proyecto avance eficientemente. Su
nivel de Inglés es C1.

Una de sus habilidades mas destacadas es la comunicacion asertiva, ya que entiende que
entiende que la comunicacion asertiva es una habilidad crucial en las interacciones
humanas, expresando sus pensamientos, sentimientos y deseos de manera clara y
respetuosa. A través de un lenguaje firme pero amable, establece Ilimites, escucha

i i
-
g

activamente a los demds y busca soluciones constructivas en lugar de conflictos.

ANA MARIA

Es la encargada del drea de innovacion y Desarrollo, actualmente es Médica Interna y se
desempefia en consulta externa con estudiantes de la universidad, atendiendo diferentes
patologias no criticas incluyendo algunas que requieran acompafnamiento en salud
mental.

Durante su carrera se ha destacado por interesarse en el dmbito del comportamiento
humano y la psiquiatria; por lo que ha realizado diversos cursos de psicologia y asistido a
congresos de psiquiatria, lo que la convierte en una pieza clave para entender desde el
punto de vista cientifico las relaciones humanas, puesto que conoce herramientas clave
para una adecuada interaccién social, Es la encargada del disefio y perfeccionamiento de
la metodologia de los juegos de la app. Disfruta los tiempos de esparcimiento con sus
amigos y familiares. Se considera a si misma como una gran observadora y con una
mente creativa y fuera de la caja, tiene la capacidad de escuchar activamente los puntos
de vista de las personas para lograr comprenderlas y empatizar con ellas


https://www.linkedin.com/in/m%C3%B3nica-mar%C3%ADa-l%C3%B3pez-romero-87b7b3194/
https://www.linkedin.com/in/jaissonandresvargassanchez?utm_source=share&utm_campaign=share_via&utm_content=profile&utm_medium=android_app
https://www.linkedin.com/in/diego-juli%C3%A1n-chamorro-tovar-05b880167/

MODELODENEGOCIO

Crackice ha disefiado un modelo de generacion de ingresos sdlido y diversificado, enfocandose
en proporcionar valor tanto a los usuarios finales como a los establecimientos asociados. El
modelo se compone de dos lineas de negocio iniciales (Suscripcion y Take rate), cada una
contribuyendo a la rentabilidad general de la plataforma, que serdn probadas en el
establecimiento Pola del Pub, y se ajustard el modelo segudn los resultados que arroje dicha
prueba.

CORTO PLAZO

SUSCRIPCIONES

Los establecimientos que desean aprovechar al
maximo las funciones y beneficios de Crackice
suscriben un plan mensual. Esto les otorga acceso
completo a las herramientas de interaccién social,
juegos de preguntas y rompehielos,

PRICING: Las suscripciones mensuales varian
segun el tamano y la ubicaciéon del
establecimiento, con opciones escalonadas
para adaptarse a diversas necesidades, La
prueba piloto con Pola del Pub, con un precio
de suscripcién de $200.000 mensuales

CORTO PLAZO

COMISIONES SOBRE BEBIDAS
VENDIDAS

Cada vez que un usuario realiza una
transaccién a través de la aplicacion,
ordenando una nueva ronda de bebidas
Cracklce aplica una comisidn sobre el total
de la transaccién.

TAKE RATE: La comisién para Pola del Pub
serd del 5%, conocida como "take rate’, se
establece como una forma de monetizar las
transacciones generadas a través de la
plataforma.

VENTA ETICA DE DATOS

Cracklce tiene la visidbn de generar ingresos
adicionales de manera ética mediante la
venta de datos sin procesar a empresas de
investigacion de mercado. Este enfoque se
orientard hacia la obtencidn de informacién
bruta, preservando la privacidad de los
usuarios. Aunque no serd el nucleo central
del negocio, Estos recursos permitirdn
mantener precios competitivos en la
aplicacidn, lo que a su vez constituird una
barrera de entrada significativa frente a la
competencia.

LARGO PLAZO

PUBLICIDAD Y PROMOCIONES
ESPECIALES

Crackice ofrecerd espacios publicitarios
dentro de la aplicacion para que los
establecimientos promocionen eventos,
ofertas especiales y promociones
exclusivas. Estos espacios de publicidad
generan ingresos adicionales para la
plataforma.

PRICING: La tarificacion de la publicidad se
estructuraré en funcién de la visibilidad y la
ubicacién dentro de la aplicacion.

MEDIANO PLAZO
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ITL MERCAD?

FUNNEL INBOUND MARKETING

SOCIAL MEDIA
MARKETING

PROMOCION
MARKETING

El "Storytelling" generado por los propios 2
usuarios sera un motor clave para atraer la ==
atencion de la competencia de Pola del Pub,

generando curiosidad e interés en torno al O
sustancial aumento en las ventas vy

popularidad del establecimiento. Es alli cuando O
posibles clientes se interesaran en Crackice y
querran conocer mas de esta aplicacion. O

\

u

Implementaremos  una  estrategia de
publicidad en plataformas clave como
Facebook Ads, Instagram Ads y YouTube.
Ademas, estableceremos perfiles en estas
redes y construiremos una pagina web que
proporcionard informacién detallada sobre
Cracklce. La segmentaciéon serd una parte
fundamental de nuestra estrategia,
centrandonos en CEOs de empresas de
entretenimiento  nocturno con edades
comprendidas entre 22 y 45 afios. Nos
dirigiremos a aquellos interesados en
herramientas de marketing, crecimiento
empresarial, digitalizacion empresarial y las
Ultimas tendencias del mercado.

Adoptaremos una estrategia de salida
proactiva. Nos lanzaremos directamente a la
blusqueda de clientes, generando conciencia
sobre el problema que resuelve Crackice y
destacando cémo nuestra aplicacién puede
mejorar significativamente, iremos a eventos,
festivales y hasta los mismos establecimientos
para generar un contacto directo con el cliente

pisuo) UOIDJODISU|
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Cuando el cliente esta listo para adquirir el
servicio de la aplicaciéon, se requiere
proporcionar el ultimo impulso decisivo. En
este punto, se implementaran estrategias
como demostraciones gratuitas, presentacion
de novedades y caracteristicas destacadas, asi
como ofertas especiales para incentivar la
decision de compra. Estas tacticas estan
disefiadas para consolidar la eleccion del
cliente y asegurar una transicién suave hacia la
adquisicion del servicio de Cracklce.

pidwo)



No existe en el mercado colombiano empresas
proporcionen servicios del mismo concepto de
Cracklce, sin embargo, existen alternativas como:

CO+/IPETEN

CIA

Juego tipo trivia
para parejas y amigos

No ligadas al consumo en un
establecimiento concreto, utilizada en
reuniones en casa

Envio de servilletas entre
clientes de diferentes mesas

EL MONO

BANDIDO

No hay oportunidad de conversacién
real que pueda llegar a generar
conexion entre clientes.

Establecimientos con juegos
de mesa billar o ping pong

Minima conversacién, el protagonismo
esta en el juego y no en la charla entre
usuarios.

FACTORES DIFERENCIADORES

interaccion social Enfoque en establecimientos Facilitador de Colaboraciéncon  Inclusién de evento:
creativa sociales conexiones genuinas establecimientos especiales
-
PROYECCION UNFAIR
ADVANTAGE
INTELIGENCIA Integracion de IA para . . L
ARTIFICIAL comprender y analizar ~—~~ Combinacion de entretenimiento
TRANSFORMADORA respuesta de los usuarios, interactivo personolizacién y
I
. — fidelizacion del cliente

Mediante el andlisis de patrones
DATOS COMO MOTOR de conversacioén, convertird los

DE SOSTENIBILIDAD

datos como oportunidad para
publicidad segmentada y
programas perzonalizados

Adaptacién al paso del tiempo y

ADAPTABILIDAD Y
PERSONALIZACION
CONTINUA

Inclusién de funciones de
personalizacién basadas en
inteligencia artificial

. Vision futura de imprementacion de
IA permitird a los establecimientos
conocer a los clientes para

COLABORACIONES
ESTRATEGICAS Y
EXPANSION GLOBAL

Red de colaboraciones con
establecimientos permitird la
expansion global

personalizar experiencias

RENTABILIDAD
SOSTENIBLE

Evaluacién de posibilidad de
ventas de datos a terceros
cumpliento politicas de
privacidad.

No solo atrae, sino que retiene los
clientes e incrementa el consumo

Y,




Ver Anexo 6.

TRACCION <>

ANTICIPADA

Elinterés mostrado por Pola del Pub, una marca lider y respetada en la
escena de pubsy cervecerias. Su disposicion para explorar CrackIce
desde las primeras etapas y su reconocimiento de lainnovacion que
aporta subraya el potencial de la aplicacién para transformar la
experiencia en establecimientos de entretenimiento.

21.8%

De aumento en el consumo (0.82 cervezas por persona). La respuesta
positiva de los usuarios en pruebas piloto y demostraciones ha sido
alentadora. La propuesta Unica de Cracklce, que fusiona la interactividad
de un juego con la socializacién en entornos nocturnos,

Considerando que esta es la primera prueba que valida el potencial de CRACKICE para aumentar el consumo en establecimientos, hemos establecido
un escenario pesimista donde se estima que los clientes consumirén al menos 0.5 cervezas adicionales al utilizar la aplicacién. Ademds, al considerar
a Pola del Pub como el primer cliente en adoptar CRACKICE, hemos proyectado la adopcién gradual de la aplicaciéon en los 12 establecimientos de
Pola del Pub durante la segunda fase de CRACKICE, que implica su lanzamiento, pruebas beta y ajustes.

Estimamos que en el segundo mes de lanzamiento, el 15% de los clientes de Pola del Pub utilizardn la aplicacién, incrementdndose al 30% en el tercer
mes, al 50% en el cuarto mes, al 75% en el quinto mes y alcanzando el 100% en el sexto mes.

Teniendo en cuenta estas estimaciones, asi como los datos proporcionados por Pola del Pub, como promedio de ventas y clientes mensuales en los 12
establecimientos, y excluyendo el aumento potencial de engagement al pub generado por la implementacion de CRACKICE, se realizaron
proyecciones que nos permiten visualizar el impacto esperado de CRACKICE durante los primeros meses de su implementacion.

Ingresos totales en Pola

del Pub con CRACKICE .. _
La representacion grafica

LEEEEEEEEE evidencia un incremento sostenido
$ 1.600.000. en los ingresos para Pola del Pub a

$1.500.000.000 - ' '
ﬂggggggg " = = = medida que los clientes adoptan

$1.000.000.000 CRACKICE. La proyeccion senala
500,000,000 que al alcanzar el 100% de la
3 60:0.00:0.000 . . . ..
$400.000.000 clientela utilizando la aplicacion,
$200.000.000 B | los ingresos estimados para Pola
12 3 4 5 6 del Pub ascenderian a

® Ingresos adicionales con CRACKICE $ ],770,6 0],742

* Ingresos totales sin CRACKICE

Figura 2. Ingresos totales en Pola del Pub con CRACKICE




VENTASDE CERVEZA POR MES

—— Cervezas vendidas con CRACKICE COSTOS
—— Cervezas vendidas sin CRACKICE FASE 1: PRUEBA PILOTO INICIAL:
120000 ‘Costo de desarrollo de prueba de CRACKICE (1 mes): $900.000
100000 _=______.-——-'-'-'_'--. -Costo de transportes mensuales (1 - 2 mes): $100.000
20000 -Costo de bebidas (1-2 mes): $185.000
60000 -Adquisicion de FIGMA (1 - 2 mes): $182.500
40000 FASE 2: PRUEBA BETA POLA DEL PUB
20000
0 -Costo de desarrollo de la aplicacién para Pola del Pub (15% mes 3
y 85% mes 7): $25.000.000
0 2 4 & -Reserva para imprevistos (7 - 12 mes): $200.000
-Correccion de errores (8 - 12 mes): $130.000
Fi 3. Ventas d -Constitucion de la empresa (5 mes): $550.000
igura 3. Ventas de cerveza por mes Patente (5 mes): $322.000
-Captacion de clientes voz a voz (1 - 12 mes): $500.000
Adicionalmente, se evidencia que a COSTOS DE OPERACION MENSUALES DESPUES DEL LANZAMIENTO:
los 6 meses de adopcidn de la
Gp“CGClén’ el |ncremento en ventas -Actualizacion de diSpOSitiVOS (7 -12 mes): $83.333,33

-Actualizacion de contenido (7 - 12 mes): $83.333,33

-Costos de mantenimiento primer afo (7 - 12 mes): $41.666,67
‘Facebook e Instagram Ads (7 - 12 mes): $300.000,00

Estos costos proporcionan una estimacion completa de los
recursos necesdarios para el desarrollo y la operacién continua de
CRACKICE

de cerveza es de un 81%

{.‘.oslx)beneﬁmo(_lel’olade]l’nbcnﬂndo Estos costos son mensuales a excepcion de los desarrollos de
aumenta el ticket de CRACKICE prueba que son inversiones iniciales. Después del lanzamiento, se
prevén costos de operacién mensuales adicionales:
1000%
S00%% .
B00%%
700% INGRESOS
L]
500% . Como se vid6 anteriormente, los ingresos se proyectan
300% ™ . teniendo en cuenta la adopcién de crackice por los clientes
400% de los doce establecimientos de Pola del Pub, asi las cosas,
30094 desde el mes 1 al mes 6 que corresponde a la primera fase del
2000 proyecto, no se tienen ingresos, sin embargo, del mes 7 al mes
100% 12: los ingresos son:
0%
0 10000 20000 30000 40000 5 Mes 8 $15.679.513
Mes 9 $ 28.959.026
Figura 4. Costo- beneficio de Pola del Pub cuando Mes 10 $ 46.665.044
aumenta el ticket de CRACKICE Mes 11 $ 68.797.665
Mes 12 $ 90.930.087
Se observa claramente que conforme Total primer arfio $ 251.031.235

aumenta la adopcidén de usuarios de
CRACKICE, el andlisis de costo-
beneficio para Pola del Pub tiende a
disminuir. Esto subraya la necesidad Punto de equilibrio CRACKICE
de implementar estrategias que
optimicen el beneficio para Pola del
Pub, tales como campanas
publicitarias en la App, incentivos
financieros, descuentos exclusivos de
licenciamiento de la aplicacidon, entre
otras acciones que impulsen un
mayor retorno de inversioén.

Figura 5. Punto de equilibrio CRACKICE




ROAD MAP

Ver Anexo 2.

FASE 1: DESARROLLO Y
PRUEBA INICIAL (MESES 1-6)

En esta fase inicial, el equipo de desarrollo
se enfocard en la creacién de Crackice,
desarrollando tanto el backend como el
frontend de la aplicacién. Las funciones
basicas de romper el hielo serén
integradas, y se realizaran pruebas
internas para identificar y solucionar
errores. Paralelamente, se identificarén y
comprometerdn al menos doce
establecimientos piloto dispuestos a
probar la aplicacion en sus instalaciones.

FASE 3: LANZAMIENTO
PUBLICO Y EXPANSION

Cracklice serd lanzado pablicamente en
mercados seleccionados, buscando una
expansion tanto de la base de usuarios
como de los establecimientos
participantes. Se iniciaran camparias de
marketing para atraer nuevos usuarios, y
se establecerdn alianzas estratégicas con
establecimientos adicionales para
promocionar la aplicacion.

FASE 5: INTEGRACION DE TECNOLOGIAS
AVANZADAS (MESES 25-30)

La fase de integracion de tecnologias
avanzadas se centrard en el desarrollo de
capacidades de inteligencia artificial para
mejorar la personalizacion de la
aplicacion. Ademas, se incorporarén
funciones de reservas y eventos,
ofreciendo a los usuarios una experiencia
mas completa e interactiva.

FASE 2: PRUEBAS BETA Y
AJUSTES (MESES 7-12)

Una vez creada la base de la aplicacion,
se procedera a realizar pruebas beta en
los establecimientos piloto. Durante
esta fase, se recopilaran datos de
usuarios y feedback, fundamentales
para realizar mejoras significativas. Se
ajustara la interfaz y la experiencia del
usuario seguin los comentarios
obtenidos, y se preparard una version
mds robusta de Crackice para su
lanzamiento publico.

FASE 4: MONETIZACION Y
PUBLICIDAD (MESES 19-24)

Con una base de usuarios establecida,
se implementaran estrategias de
monetizacion, explorando modelos
efectivos que generen ingresos para la
aplicaciéon. Simultaneamente, se
integraran espacios publicitarios en la
aplicacién, permitiendo
colaboraciones con anunciantes para
promocionar sus productos o servicios.

FASE 6: VENTA DE DATOS Y EXPANSION

GLOBAL (MESES 31-36)

Durante esta fase, se explorarén
oportunidades éticas para la venta de
datos agregados, diversificando las
fuentes de ingresos. Al mismo tiempo,
se buscara la internacionalizacion de
Crackice, estableciendo
colaboraciones a nivel global para
llevar la aplicacion a nuevos mercados.

FASE 7: INNOVACION CONTINUA Y

CONSOLIDACION (MESES 37+)

La Gltima fase se enfocara en la innovacion continua de Crackice, con el desarrollo constante de
nuevas funciones y ofertas para mantener la aplicacion lider en la industria. Se fomentara la
participacion activa de la comunidad de usuarios, y se evaluardn oportunidades para la expansion
continua del negocio, consolidando la posicion de Crackice como una plataforma lider en la
interaccion social en establecimientos de entretenimiento



TAMANO [BE INVERSIC)I\|I YUSODE

LOS FONDOS

Ver Anexo 6.

$29150.000

7 MES TOTAL

PRUEBA BETA
POLA DEL PUB

Costo desarrollo
aplicacion Pola del 21.250.000 21.250.000
Pub

Reserva para

X X 200.000 200.000 200.000 200.000 200.000 200.000 1.200.000
|mpreV|stos

Correccion de errores 130.000 130.000 130.000 130.000 130.000 650.000

Captacion de clientes

500.000 500.000 500.000 500.000 500.000 500.000 3.000.000
voz a voz (12 meses)

Actualizacion de

h . 83.333 83.333 83.333 83.333 83.333 83.333 500.000
dispositivos

Actualizacion de

" 83.333 83.333 83.333 83.333 83.333 83.333 500.000
contenido

Costos de
mantenimiento primer 250.000
ano

Facebook e Instagram
Ads (Segunda mitad del 300.000 300.000 |$ 300.000 300.000 $ 300.000 |$ 300.000 1.800.000
ano)

TOTAL INVERSION 22.458.333 1.338.333 $ 1338333 1.338.333 $ 1.338.333 $ 1338333 29.150.000

Tabla 3. Tamario deinversiony usode losfondos

Logros con lainversion

Cracklce en funcionamiento

Pruebas beta implementadas

Constitucién empresa

Obtencién de la patente

Estrategia de marketing en implementacion

Ajustes de la app segun FeedBack

Iniciaciéon de primeras campafas de publicidad y promocion




POR QUE INVERTIREN
ESTA SOLUCION?

liInvertir en Cracklce va mas alld de respaldar una aplicacion; es asegurarse de
tener acceso a una ventaja competitiva Unica e inigualable que se cimenta en
la interseccion poderosa entre la tecnologia y las emociones humanas. La
verdadera esencia de Crackice radica en su capacidad no solo para romper el
hielo, sino para tejer una red de conexiones emocionales profundas vy
memorables.

La aplicacion, a través de preguntas profundas e incobmodas, personalizadas
para cada tipo de relacién, no solo busca la interaccion digital, sino que toca
las fibras emocionales mds intimas. En un mundo inundado de interacciones
superficiales, Crackice se destaca al crear momentos auténticos de conexion
que generan una lealtad del cliente arraigada en experiencias emocionales
significativas. Esta capacidad Unica de desencadenar respuestas emocionales
genuinas no solo establece una conexidon entre usuarios, sino que también
fortalece la conexién del usuario con los establecimientos asociados.

La estrategia de no vender la aplicacion en si misma, sino el momento de
consumo en los establecimientos asociados, se amplifica adn mas por la
conexibn emocional. Los usuarios no solo descargan una aplicacion; se
sumergen en una experiencia emocionalmente rica y auténtica que va mas
alléd de la pantalla. Esta conexiobn emocional se traduce en una experiencia
inmersiva que no solo incrementa el consumo en el establecimiento, sino que
también crea recuerdos duraderos y positivos.

La sostenibilidad del modelo de negocio y la adaptabilidad a diversos
contextos refuerzan esta conexibn emocional. Mientras otras aplicaciones
pueden centrarse Unicamente en caracteristicas técnicas, Cracklce reconoce y
valora la importancia de las emociones humanas en la experiencia del usuario.
Evoluciona constantemente para mantenerse alineado con las cambiantes
dindmicas emocionales de la sociedad, asegurando que cada interaccion sea
no solo tecnolégicamente avanzada, sino también emocionalmente resonante.

Mientras otros luchan por destacarse en el saturado mercado de aplicaciones,
Crackilce se distingue al convertirse en un aliodo estratégico para los
establecimientos, generando ingresos directos a través de la experiencia en
lugar de depender Unicamente de descargas.




Ademds, la estrategia de marketing colaborativa de Crackice contribuye a la
sostenibilidad del modelo al potenciar la visibilidad y atractivo de los
establecimientos asociados. Esta simbiosis crea un ecosistema donde todos
los participantes se benefician mutuamente, asegurando la continuidad de la
experiencia Cracklce en la mente de los consumidores y en el tejido de la
cultura socidal.

El futuro de Crackice se presenta como una travesia emocionante hacia la
evolucidon continug, especialmente en lo que respecta al manejo de datos y la
inteligencia artificial (IA). La visién de Crackice no se limita a ser una
aplicacién de moda, sino que aspira a convertirse en un referente innovador
en la interseccion entre la tecnologia y las experiencias sociales.

En términos de manejo de datos, Crackice visualiza una expansion estratégica
de su capacidad para comprender y anticipar las preferencias de los
usuarios. La aplicacion buscard no solo recolectar datos, sino interpretarlos de
manera mdas profunda, utilizando algoritmos avanzados y técnicas de
aprendizaje automatico para ofrecer recomendaciones adn mas precisas y
personalizadas. Este enfoque refinado no solo garantiza experiencias mas
relevantes para los usuarios, sino que también proporciona a los
establecimientos asociados insights detallados sobre las tendencias y
comportamientos de los clientes.

En paralelo, la inteligencia artificial en Cracklce evolucionard hacia un nivel
mas sofisticado. La aplicacion buscard no solo aprender de las interacciones
pasadas, sino anticipar las necesidades futuras de los usuarios, brindando
una experiencia predictiva que va mas alld de las expectativas. Los algoritmos
de IA se aqjustardn dindmicamente para adaptarse a las preferencias
cambiantes y emergentes, creando una experiencia de usuario mas fluida y
personalizada en tiempo real.

Ademds, Crackice explorard la integracién de tecnologias emergentes, como
la realidad aumentada (RA) y la realidad virtual (RV), para llevar las
interacciones a un nivel completamente nuevo. La aplicacion visualiza
experiencias inmersivas donde los usuarios pueden interactuar no solo a
través de preguntas y desafios, sino también a través de entornos digitales
que enriguecen aln mds la conexion emocional.

En términos de sostenibilidad, Crackice seguird refinando su modelo de
negocio para garantizar no solo su viabilidad econémica sino también su
impacto positivo a largo plazo en la industria. Estrategias de marketing
colaborativo mas sofisticadas y programas de lealtad innovadores estardn en
el nUcleo de la estrategia, asegurando que la aplicacion no solo atraiga
nuevos usuarios, sino que también retenga y fomente relaciones mas solidas
con los existentes.




CRACKICE

SOSTENIBILIDAD

OBJETIVOS DE DESARROLLO SOSTENIBLE

CRACKICE contribuye al cumplimiento
de este objetivo mediante el
fortalecimiento de la salud mental dado SALUD

gue promueve interacciones sociales

significativas necesarias para el f BIEHESIIIR
afianzamiento del autoestima y crea
redes de apoyo sustanciales para los
momentos de crisis. De igual manera
propende por el bienestar de las .
personas, entendiendo que la expresion

libre de ideas promueve el desarrollo

emocional del ser humano
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CRACKICE

Rompe el hielo, bébelo y enciende la conexion

CONTACTO:
monicalopezro@hotmail.com
Teléfono: 3209596138




