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Resumen

Al hacer un andlisis sobre la oferta de actividades de ocio de la provincia de Tucuman se
observd que existe un gran desconocimiento sobre la amplia variedad de bares, eventos y atracciones
disponibles en la provincia. Este desconocimiento esta provocado por la falta de una centralizacion de
la informacidn, lo que hace que la gente no sepa buscar, o estd concentrada en lugares que en su
mayoria la poblacién no consulta, como lo son las guias de eventos de los periédicos; y en caso de
existirinformacidn sobre el evento en si, generalmente es dificil encontrar informacidn util o fidedigna
sobre la calidad de los servicios ofrecidos. Por ultimo la incertidumbre de factores importantes como
cupos y precios en las distintas actividades desalienta al consumidor a acudir a determinados lugares.
Este trabajo se propuso desarrollar una solucién integral a las distintas problematicas creando una
plataforma donde los usuarios puedan encontrar la mayor variedad posible de eventos, bares y
atracciones disponibles; con informacion de calidad sobre los servicios compartida por los mismos
usuarios mediante resefas, fotos y videos sobre sus experiencias; y a su vez la posibilidad de reservar
tu lugar, consultar precios y comprar entradas, todo desde un mismo lugar con el menor esfuerzo
posible.

Palabras Clave: Ocio — Mercado — Comunidad — Variedad— Informacidn- Cultura
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Lo que motivd al desarrollo de este trabajo es el haber encontrado una necesidad de
informacién y comodidad insatisfecha por parte de la comunidad; y la voluntad de aprovechar esta
oportunidad pensando y proponiendo una solucién a esta necesidad. La solucién que se pensd y se
propone se basa fundamentalmente en los conceptos de “Crowdsourcing”, de “plataforma” y de
“Lean Startup”. Sin embargo también se abordan temdticas tales como “Modelos de negocios”,
“Inteligencia Artificial” y “Big Data”.

Situacién Problematica

La busqueda y planificaciéon de actividades de ocio, como conciertos, obras de teatro,
restaurantes y otros eventos culturales, es una tarea desafiante y a menudo frustrante para muchas
personas. La falta de acceso a informacidn actualizada y relevante sobre eventos locales, la dificultad
para encontrar actividades de acuerdo a los gustos personales y la tediosa tarea de comprar entradas
o hacer reservas son problemas comunes que enfrentan los amantes del entretenimiento.

La situacidn se agrava debido a la diversidad de eventos y la proliferaciéon de lugares de
entretenimiento, lo que dificulta la toma de decisiones informadas. Ademas, los organizadores de
eventos y los lugares a menudo enfrentan desafios para llegar a su publico objetivo y para vender
entradas o reservas, lo que resulta en una falta de visibilidad y participacion.

La aplicacidon AllEvent aborda esta situacidon problemdtica al proporcionar una solucidn
integral para usuarios y proveedores de entretenimiento. Permite a los usuarios encontrar eventos
relevantes en funcidn de sus preferencias y ubicacién, realizar compras de entradas o reservas de
manera eficiente y compartir experiencias con otros. Para los lugares de entretenimiento vy
organizadores de eventos, la aplicacién actia como una plataforma que mejora la visibilidad y facilita
la venta de entradas, lo que resuelve los desafios de comercializacién y participacion.

AllEvent incorpora el concepto de crowdsourcing al permitir que los usuarios contribuyan con

recomendaciones, resefias y actualizaciones de informacién sobre eventos y lugares. La sabiduria
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colectiva de la comunidad enriquece la base de datos de la aplicaciéon y mejora la calidad de las
recomendaciones.

La aplicacion actia como una plataforma que conecta a usuarios, lugares de entretenimiento
y organizadores de eventos en un ecosistema colaborativo. Facilita lainteraccién y la transaccién entre
estas partes interesadas, lo que crea un mercado de entretenimiento mas eficiente.

La metodologia Lean Startup se aplica en el proceso de desarrollo de AllEvent al comenzar
con un MVP vy al buscar validar la hipdtesis de valor antes de invertir recursos significativos. La
aplicacion se ajusta continuamente en funcion de la retroalimentacion de los usuarios y las métricas,
lo que garantiza que ofrezca un valor real antes de su lanzamiento completo.

Preguntas de Investigacion

° ¢Qué opciones tienen los habitantes de San Miguel de Tucumdn para
consultar informacién sobre las actividades de ocio y cultura disponibles en la provincia?
° éEstas opciones satisfacen las necesidades de los habitantes o hay una

necesidad de mas y mejor informacién?

° éEs posible una solucién a esta carencia de informacién mediante una
aplicacion?

° ¢Cual es el mejor modelo de aplicacién que solucionaria esta necesidad?

° ¢Es posible crear un negocio rentable dando solucién a esta necesidad?

Objetivo General

El objetivo general del trabajo es pensar y proponer una solucién a los problemas
anteriormente mencionados, aprovechando una oportunidad de mercado y proporcionandoles de los
oferentes y los consumidores herramientas que mejoren las relaciones entre ambos, mejorando los

beneficios econdmicos y satisfaciendo necesidades de ambos lados.
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Objetivos Especificos
1. Desarrollar una Plataforma de Descubrimiento de Entretenimiento Integral:
- Disenar y desarrollar una plataforma que permita a los usuarios descubrir, explorar y
acceder a una amplia gama de eventos y actividades de ocio en su area, con un enfoque en la

personalizacién y recomendaciones precisas.

2. Facilitar la Participacion Activa de la Comunidad de Usuarios:
- Implementar caracteristicas de crowdsourcing que fomenten la participaciéon de la
comunidad de usuarios, como la contribuciéon de resefias, calificaciones y recomendaciones de

eventos, lo que mejorara la calidad de las recomendaciones.

3. Aplicar la Metodologia Lean Startup para un Desarrollo Eficiente:
- Utilizar la metodologia Lean Startup para llevar a cabo un desarrollo agil y eficiente de la
aplicacion, comenzando con un MVP y realizando iteraciones basadas en la retroalimentacion de los
usuarios, con el objetivo de validar la hipétesis de valor y garantizar una experiencia de usuario

Optima.

Estos objetivos especificos estdn directamente alineados con la resolucién de la situacion
problematica que aborda la aplicacién. Cada uno de estos objetivos contribuye a abordar los desafios
de descubrimiento de entretenimiento, la mejora de la calidad de las recomendaciones y el desarrollo
eficiente de la aplicacidn, respectivamente.

Marco Metodoldgico

1. Diagnéstico Inicial y Definicidn de Problema:
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- Identificacién de la situacién problematica en la busqueda y planificacion de actividades de

ocio.
- Colaboracion con posibles usuarios para comprender sus necesidades y desafios.
2. Diseio y Planificacion:
- Colaboracién con un equipo interdisciplinario para definir la visidn, mision y objetivos de
AllEvent.

- Utilizacidon de herramientas como el Modelo de Negocio Canvas para definir la propuesta

de valor, los segmentos de usuarios, canales de distribucion, etc.

3. Desarrollo Agil con MVP:
- Implementacién de la metodologia Lean Startup, comenzando con un Producto Minimo
Viable (MVP).
- Desarrollo iterativo basado en la retroalimentacidon de los usuarios y el aprendizaje

constante.

- Pruebas de usabilidad y evaluacidn de la experiencia del usuario en cada iteracién.

4. Participacion de la Comunidad:
- Fomentar la participacion activa de la comunidad de usuarios a través de caracteristicas de

crowdsourcing.

- Colaboracidn continua con los usuarios para enriquecer la base de datos de eventos y

mejorar la calidad de las recomendaciones.

5. Evaluacion Cualitativa:
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- Utilizar métodos cualitativos, como entrevistas en profundidad y grupos focales, para
recopilar comentarios detallados de los usuarios.

- Evaluar la percepcion de valor, la usabilidad y la satisfaccién del usuario.

6. Iteraciones y Mejoras Continuas:
- Utilizar la retroalimentacion de los usuarios y los resultados cualitativos para realizar
iteraciones en la aplicacidn.

- Realizar mejoras continuas en funcidn de las necesidades y expectativas de los usuarios.

7. Implementacién y Lanzamiento:
- Lanzamiento de la aplicacién basado en el desarrollo agil y la validacién de |a hipétesis de
valor.

- Estrategias de marketing y promocion para atraer a los primeros usuarios.

8. Monitoreo y Evaluacion Post-Lanzamiento:
- Seguimiento del desempefio de la aplicacion en términos de retencién de usuarios,
participacién y calidad de las recomendaciones.

- Utilizacion de datos cualitativos y cuantitativos para ajustar la estrategia post-lanzamiento.

9. Documentacion y Comunicacidn:
- Documentacién de todo el proceso, incluyendo hallazgos cualitativos y lecciones
aprendidas.
- Comunicacidn continua con los usuarios y la comunidad para mantenerlos informados y

comprometidos.
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Este marco metodoldgico enfatiza la colaboracion activa con los usuarios y la comunidad, asi
como el uso de herramientas como Lean Startup y la metodologia Canvas para garantizar un enfoque
centrado en el usuario y en la resolucién de la situacién problematica. Las metodologias cualitativas
se utilizan para comprender en profundidad las necesidades y expectativas de los usuarios a lo largo
del proceso de desarrollo de la aplicacién AllEvent.

Marco Teorico

1. Crowdsourcing:

- El crowdsourcing es una estrategia que aprovecha la inteligencia colectiva y la colaboracidn
de una amplia comunidad de personas para abordar tareas, resolver problemas o generar ideas. En
lugar de depender Unicamente de expertos o empleados internos, las organizaciones pueden solicitar
la contribucion de una "multitud" diversa, que puede incluir personas de todo el mundo. Esto se aplica
en una variedad de contextos, desde la recopilacién de datos y la financiacién colectiva
(crowdfunding) hasta la resolucion de desafios complejos mediante concursos abiertos. El
crowdsourcing permite acceder a una gama mas amplia de conocimientos y perspectivas, lo que a

menudo conduce a soluciones innovadoras y ahorro de recursos.

2. Big Data:

- El término "Big Data" hace referencia al procesamiento y andlisis de conjuntos de datos
extremadamente grandes y complejos que superan la capacidad de las herramientas de gestion de
datos tradicionales. Estos conjuntos de datos pueden incluir informacién estructurada y no
estructurada, como datos de sensores, registros de transacciones, texto, imagenes y mas. El objetivo

del Big Data es extraer informacién valiosa, identificar patrones y tendencias, y tomar decisiones
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basadas en evidencia. Para lograrlo, se utilizan técnicas avanzadas de analisis de datos, como el

aprendizaje automatico y el procesamiento de datos en tiempo real.

3. Lean Startup:

- La metodologia Lean Startup es un enfoque para el desarrollo de productos y negocios que
se basa en la creacién de un Producto Minimo Viable (MVP). Su objetivo es validar hipdtesis, aprender
rapidamente y de manera eficiente, y minimizar el desperdicio de recursos. Los emprendedores y
equipos de desarrollo comienzan con un MVP, que es una versidn basica del producto, y la lanzan al
mercado para obtener retroalimentacion de los usuarios. Luego, realizan iteraciones basadas en esta
retroalimentacidon para mejorar y expandir el producto. La metodologia Lean Startup fomenta la

agilidad, la adaptacién y la validacién de la propuesta de valor.

4. Plataforma:

- Una plataforma es un sistema que actia como intermediario para facilitar la interaccioén,
la colaboracidn y las transacciones entre multiples partes interesadas. Puede ser un entorno en linea
o una infraestructura que conecta a usuarios, proveedores de servicios y consumidores. Las
plataformas pueden ofrecer acceso a una variedad de servicios, recursos o aplicaciones. Ejemplos
comunes incluyen redes sociales, mercados en linea, sistemas de gestidon de contenidos y sistemas
operativos para dispositivos mdviles. Las plataformas permiten la creacidon de ecosistemas donde

diferentes actores pueden interactuar y beneficiarse mutuamente.

5. Inteligencia Artificial (1A):
- La Inteligencia Artificial es un campo de lainformatica que se enfoca en desarrollar sistemas

y programas de software capaces de realizar tareas que, tipicamente, requieren inteligencia humana.
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Esto incluye habilidades como el aprendizaje automatico, donde las mdaquinas pueden mejorar su
rendimiento a través de la experiencia y los datos; el procesamiento de lenguaje natural, que permite
a las maquinas comprender y generar texto de manera similar a los humanos; y la vision por
computadora, que permite a las maquinas interpretar imdgenes y videos. La IA se utiliza en una
variedad de aplicaciones, desde Chatbots y asistentes virtuales hasta diagndstico médico y vehiculos
auténomos. Su capacidad para automatizar tareas y tomar decisiones basadas en datos la hace una

tecnologia transformadora en diversos campos.

Aplicacién
AllEvent aprovecha el concepto de crowdsourcing de varias maneras para mejorar la

experiencia de los usuarios y enriquecer su base de datos:

Recomendaciones de Usuarios: Los usuarios pueden contribuir recomendaciones de lugares

y eventos que hayan disfrutado. Esta informacidn se puede utilizar para mejorar las recomendaciones
automaticas y ampliar la variedad de opciones disponibles en la aplicacion. El sistema de calificaciones
y resefias de AllEvent es una forma de crowdsourcing en si mismo. Las opiniones de los usuarios

ayudan a otros a tomar decisiones informadas sobre actividades de ocio.

Datos sobre Eventos Locales: Los usuarios pueden agregar eventos locales que no estén en la

base de datos de la aplicacién. Esto permite a la comunidad mantener actualizada la informacion sobre

eventos en su area.

Informacién de Accesibilidad: Los usuarios pueden proporcionar informacién sobre la

accesibilidad de lugares y eventos para personas con discapacidades, lo que ayuda a aquellos que

tienen necesidades especiales a encontrar opciones adecuadas.
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Correccion de Datos: Si un lugar o evento ha cambiado su direccién, horario u otra

informacidn, los usuarios pueden contribuir actualizando los datos, asegurando que la informacién

sea precisa y actualizada.

Recopilacidn de Fotos y Videos: Los usuarios pueden compartir fotos y videos de sus

experiencias en lugares y eventos. Esto no solo enriquece las paginas de actividades, sino que también

ayuda a otros usuarios a tener una vista previa visual de lo que pueden esperar.

Identificacion de Eventos de Nicho: Los usuarios pueden destacar eventos de nicho o poco

conocidos que podrian no aparecer en las recomendaciones automaticas, lo que brinda a la aplicacién

una mayor diversidad de opciones.

El crowdsourcing en AllEvent aprovecha la sabiduria colectiva de la comunidad de usuarios
para mejorar la calidad de los datos, enriquecer las recomendaciones y garantizar que la aplicaciéon
sea una fuente confiable de informacion sobre actividades de ocio. Esto crea una experiencia mas

valiosa y completa para todos los usuarios.

MVP Aplicacién

Las caracteristicas esenciales que tiene que tener la aplicacién para salir al mercado, es decir,
el producto minimo viable es: La funcionalidad de acceder al mapa donde visualizar las actividades de
ocio, es esencial que aparezcan distintos tipos de actividades, no solo bares y boliches, si no también
cines, teatro, exposiciones, entre otros eventos que se publican diariamente en los diarios locales,
para marcar una diferenciacién clara con las ofertas disponibles en Google Maps o Ticketek. Las
resefias de parte de los usuarios y las formas de compartir la experiencia por parte de los usuarios

mediante texto, imagenes y videos son parte fundamental para tomar lo mejor que tienen las redes
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sociales como Instagram para la recomendacion y valoracion de eventos, y mejorar
fundamentalmente la funcion de resefias de Google Maps que generalmente no aportan informacién
realmente util. La posibilidad de comprar entradas y reservar a través de la app es una caracteristica
no fundamental para el MVP pero de no involucrar altos costos y complejidad para implementarlos,
se la puede afiadir para probar su uso con los eventos y restaurantes mds concurridos. De igual manera
aprovechando la realidad de que gran cantidad de restaurantes tienen sus menus digitalizados, se
puede crear accesos directos a estos menus directamente desde la app, haciéndolo para la primera

version con los restaurantes mas concurridos.

Probar que la idea tenga valor para ambas partes. Hipdtesis del valor y de crecimiento.

Pruebas de Marketing Digital: Utiliza campafas de marketing digital, como publicidad en
redes sociales o Google Ads, para dirigir trafico a la pagina de aterrizaje y medir la tasa de conversion
de visitantes a registros de interés. Analizar los resultados de la campafa de marketing para medir
cuantas personas visitaron la pagina de aterrizaje y cudntas se registraron. Esto proporcionara

informacion valiosa sobre el interés inicial en la idea.

Recopilar Comentarios: Ademas de la informacién de registro, permite a los visitantes de la
pagina de aterrizaje proporcionar comentarios y preguntas sobre la aplicacién propuesta. Esto te

ayudard a comprender las expectativas y preocupaciones de los posibles usuarios.

Contenido de Blog y Redes Sociales: Crear contenido en blogs y redes sociales relacionados
con actividades de ocio y comparte estos contenidos a través de las redes sociales. Mide la interaccion

y la retencién de los usuarios.
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Encuestas: La forma mas facil de identificar si realmente existe una necesidad insatisfecha por
las distintas alternativas (Google Maps, La Gaceta, El Tucumano, Ticketek, entre otros), y si es que de
existir un producto que satisficiere esta necesidad, los potenciales usuarios estarian interesados en

usarla.

Un trafico similar o mayor de la pagina de lanzamiento y de los contenidos creados al que
tienen las secciones de eventos de los periddicos y los influencers sobre bares y eventos ya
establecidos marcarian la posibilidad de que los usuarios utilizasen la app para facilitar donde ver las
actividades. Por otro lado habria que comparar el trafico que tendrd la pagina en comparacién a la
cantidad de consultas de bares y atracciones en google Maps; si bien seria irracional buscar que sean
parecidas, que se desvie una fraccion significante del trafico de google Maps (especificamente para
consultar estas actividades) hacia la app, demostraria una necesidad insatisfecha por google y

marcaria que realmente existe una oportunidad que explotar.

Plataforma:

AllEvent opera como una plataforma al actuar como intermediario entre multiples partes
interesadas. Conecta a los usuarios con una variedad de lugares y eventos, lo que brinda a estos
lugares la exposicién y la oportunidad de llegar a nuevos clientes. Ademds, integra servicios de reserva

y compra de entradas, como una plataforma de transaccion.

Una vez fijada la aplicacién en el mercado, se cree que la oferta se puede ampliar sin costo

fijo adicional.

La app utilizard herramientas basadas en datos para crear bucles de retroalimentacion en la

comunidad. La comunidad es quien determina la calidad y realiza el control, utilizando herramientas
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provistas por la plataforma, esto se aprecia de forma muy clara en la funcionalidad para resefar y

compartir la experiencia por parte de los usuarios.

La aplicacidn contaria con una clarisima externalidad de red positiva, que es que al participar
mas usuarios, se podra encontrar mas informacidn util y de calidad sobre las distintas actividades de
ocio, asimismo cuantos mds oferentes ingresen mayor sera la variedad de los usuarios para elegir. La
posible externalidad de red negativa es que al aumentar la cantidad de usuarios, dificultaria la
capacidad de conseguir entradas y reservas a través de la app. Es aqui donde entra la versidn premium

otorgando prioridad para estas reservas.

En el caso de la app el efecto de red seria de los dos lados: La mayor cantidad de ofertas
atraerian a los usuarios a que busquen y conozcan nuevas actividades en la app; y a mayor cantidad

de usuarios esto motivaria a los oferentes a entrar a la app para publicitar sus negocios.

Se puede plantear un sistema de subsidios cruzados utilizando una dinamica similar a la que
utiliza “Pinta Libre”, la cual es una app que otorga descuento a los consumidores para los consumos

en determinados bares, para fomentar el ingreso de usuarios a la app.

Es necesario crear un filtro ya sea mediante registros, algoritmos o |A para evitar el ingreso de

eventos fraudulentos y estafas a la aplicacién.

Algunas de las conexiones clave con Big Data de AllEvent son:

Recopilacién de Datos Masivos: AllEvent recopila una gran cantidad de datos de usuarios,

como preferencias, ubicaciones, interacciones y compras. Ademas, al listar numerosos lugares y
eventos, se generan enormes volimenes de informacion relacionada con horarios, ubicaciones y

resefias.
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Procesamiento de Datos en Tiempo Real: La aplicacién procesa datos en tiempo real, ya que

los usuarios buscan eventos, compran entradas y dejan resenas. Esto requiere capacidades de

procesamiento de Big Data para manejar multiples transacciones simultdneas.

Andlisis de Comportamiento del Usuario: La aplicacidn utiliza el Big Data para analizar el

comportamiento de los usuarios y sus interacciones con lugares y eventos. Esto permite ofrecer

recomendaciones precisas y personalizadas.

Generacidn de Informes y Andlisis: El analisis de datos en AllEvent puede ayudar a los lugares

de entretenimiento a comprender mejor el comportamiento de los visitantes y el impacto de las

promociones. Se pueden generar informes basados en Big Data para tomar decisiones informadas.

Optimizacién de Recursos: La aplicacién puede utilizar datos sobre la demanda de entradas y

reservas para optimizar la asignacién de recursos en lugares de entretenimiento, lo que incluye la

gestion de personal y suministros.

Mejora Continua de la Experiencia del Usuario: El analisis de Big Data ayuda a la aplicaciéon a

identificar tendencias y patrones de uso. Esto se utiliza para mejorar la experiencia del usuario y

agregar caracteristicas utiles.

Escalabilidad: AllEvent debe estar disefiada para manejar un crecimiento significativo en
usuarios, lugares y eventos. La arquitectura de Big Data permite la escalabilidad para satisfacer las

demandas cambiantes.

La inclusion de inteligencia artificial (IA) en la aplicacion AllEvent puede mejorar

significativamente la experiencia del usuario y ofrecer caracteristicas avanzadas:
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Sistema de Recomendaciones Personalizadas: Utilizar la IA para analizar el historial y las

preferencias de los usuarios y proporcionar recomendaciones altamente personalizadas de lugares y
eventos. Esto mejora la relevancia de las sugerencias y aumenta la satisfaccion del usuario con la

aplicacion.

Busqueda Avanzada: Implementar un motor de blisqueda avanzado basado en IA que permita

a los usuarios realizar busquedas especificas, como "restaurantes de sushi mejor calificados cerca de

mi". La IA puede comprender la intencién del usuario y proporcionar resultados precisos.

Chatbots de Asistencia al Cliente: Integrar un chatbot que utilice IA para responder preguntas

de los usuarios, brindar asistencia en tiempo real y ayudar con la compra de entradas y reservas. Esto

mejora la atencion al cliente y la eficiencia.

Procesamiento de Lenguaje Natural (NLP): Utilizar NLP para analizar resefias y comentarios

de los usuarios, lo que permite identificar tendencias y sentimientos. Esto puede ayudar a la aplicacion

a ajustar sus recomendaciones y proporcionar retroalimentacion a los lugares y eventos.

Segmentacidon de Audiencia: Utilizar IA para segmentar a los usuarios en grupos segun sus

intereses y comportamientos, lo que permite a los lugares y eventos dirigir sus promociones de

manera mas efectiva.

Prediccion de Demanda: La IA puede analizar datos histdricos y eventos programados para

predecir la demanda de entradas y reservas en diferentes lugares. Esto permite a los lugares ajustar

su capacidad y recursos de manera 6ptima.

Deteccidon de Fraude: Utilizar IA para detectar y prevenir actividades fraudulentas, como

resefas falsas o compras de entradas fraudulentas, lo que garantiza la integridad de la plataforma.
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Optimizacién de Rutas: En el caso de eventos que involucran viajes, como conciertos o

festivales, la IA puede ayudar a los usuarios a optimizar sus rutas y horarios para llegar a tiempo a los

eventos.

Andlisis de Sentimiento en Redes Sociales: La IA puede monitorear las redes sociales en busca

de menciones de lugares y eventos para comprender el sentimiento del publico y proporcionar

retroalimentacién en tiempo real.

Personalizacion de Contenido: Utilizar IA para personalizar el contenido del feed de noticias

y las notificaciones en funcion de los intereses y actividades previas de los usuarios.

La integracién estratégica de la IA en AllEvent no solo mejora la experiencia del usuario, sino
gue también permite la automatizaciéon de procesos, la optimizacion de operaciones y la toma de
decisiones basadas en datos, lo que beneficia tanto a los usuarios como a los lugares y eventos

asociados.

Se puede plantear una versién premium de la aplicacion mediante la cual a través de una
suscripcion mensual los usuarios premium puedan:

Acceso Anticipado a Entradas y Reservas: Los usuarios premium pueden acceder a la compra de

entradas y reservas antes que los usuarios regulares, lo que les da prioridad para eventos populares.

Descuentos Exclusivos: Los suscriptores premium pueden recibir descuentos especiales en

entradas, reservas de restaurantes, bares y otros servicios de ocio.

Sin Publicidad: Los usuarios premium no veran anuncios en la aplicacién, lo que mejora la

experiencia de navegacion.
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Asistencia Prioritaria al Cliente: Soporte al cliente prioritario para resolver problemas y

preguntas de manera mas rapida.

Perfiles Personalizados Mejorados: Personalizacién avanzada de perfiles de usuario con mas

opciones de preferencias y recomendaciones.

Reservas Prioritarias: Los usuarios premium obtienen prioridad en las reservas de

restaurantes y bares populares.

Invitaciones a Eventos Especiales: Acceso a eventos especiales y exclusivos para usuarios

premium.

Recomendaciones

Huevo y la gallina

Lo primero que necesita conseguir la aplicacidn son los eventos que se ofrecen en la app, para
garantizar la disponibilidad de ofertas al lanzarla. Al principio es dificil que los oferentes se tomen el
trabajo de cargar los datos apropiadamente en la app, por lo que es necesario crear un equipo que se
encargue de buscar los oferentes, apuntando principalmente a las atracciones y bares que en base a
las investigaciones sean las mas concurridas, y se tomen el trabajo de cargar los datos necesarios y la
informacidn util para el correcto funcionamiento de la app. Para fomentar el lado de la demanda (los
usuarios) se puede plantear colaboraciones con las personalidades de la provincia que se dedican a la
resefia y al fomento de actividades de ocio, especialmente de bares (influencers). Los videos ya

subidos a Instagram de los distintos creadores de contenido se subirian a las resefas de cada oferente.

Algunos obstaculos que se pueden observar a priori podrian ser:
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Que los eventos ya tengan acuerdo con otras plataformas de ventas de entradas que prohiban
permanecer en mas de una vendedora, prefiriendo permanecer en la que ya estdn e imposibilitando

gue se vendan entradas a través de la app.

Otra dificultad es la necesidad de desarrollar la forma en que las reservas que se realicen a
través de la app se conecten con los sistemas de reserva de los restaurantes para evitar que se

dupliquen reservas o se sobrevendan entradas, mesas o turnos.

Sila app no logra solucionar los problemas de una forma que sea de facil uso para los usuarios
desincentivaria a los usuarios en permanecer a la plataforma, ya que perderia la ventaja por la cual

fue creada.

Al principio la idea de la aplicacion es que un equipo propio salga a conseguir las atracciones
gue se van a exponer en las primeras versiones de la app. Una vez establecida en el mercado la app,
la idea es que las propias atracciones tengan interés en promocionarse dentro de la app, por lo que
cargarian ellos mismos sus datos e ingresarian. El riesgo que implica esto es la carga de datos
fraudulentos y la venta de entradas o cupos de eventos que no existan. Es fundamental desarrollar

una estrategia con un sistema que permita predecir y evitar el fraude dentro de la aplicacion.

Conclusiones

Los habitantes de San Miguel de Tucuman actualmente cuentan con opciones limitadas para
consultar informacién sobre actividades de ocio y cultura en la provincia. Las fuentes de informacion
existentes pueden no ser exhaustivas ni satisfacer completamente las necesidades de los usuarios en

términos de diversidad de eventos y facilidad de acceso a la informacion.
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Existe una necesidad clara de proporcionar a los habitantes de San Miguel de Tucuman una
solucién que ofrezca informacién mas completa y actualizada sobre actividades de ocio y cultura en
la provincia. La informacién actual puede no ser suficiente para satisfacer la demanda de opciones de
entretenimiento.

La investigacion sugiere que una aplicacién mévil como AllEvent puede ser una solucién viable
para abordar la falta de informacién sobre actividades de ocio. La aplicacidn tiene el potencial de
proporcionar a los usuarios una plataforma integral y personalizada para descubrir eventos, comprar
entradas y planificar sus actividades de entretenimiento.

El enfoque de desarrollo basado en la metodologia Lean Startup, con la creacion de un
Producto Minimo Viable (MVP), se presenta como el modelo dptimo para la aplicacion. Esto permite
validar la hipdtesis de valor y aprender de manera eficiente de los usuarios, asegurando que la
aplicacion evolucione de acuerdo con las necesidades reales.

La creacion de un negocio rentable es una posibilidad real al abordar esta necesidad de
informacién sobre entretenimiento. Al proporcionar una plataforma que conecta a usuarios, lugares
de entretenimiento y organizadores de eventos, la aplicacion puede generar ingresos a través de

acuerdos de comisién por ventas, publicidad y promocién de eventos.
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