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continuacian, relacionamos los puntos a revisar en el Pitch:
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Mision

Ofrecer experiencias que contribuyan al bienestar de las

personas a través del acceso a diversas formas de

entretenimiento y ocio de los aliados, combatiendo el
eeo e estrés y contribuyendo a su bienestar fisico y mental.

(X4
Vssion
GOHOBBY tiene como objetivo fomentar Ser la plataforma de entretenimiento de
el entretenimiento y el ocio como una aliados  lider de  experiencias  de
dimensitn importante de la vida humana, entretenimiento a nivel global, con |a oferta de
proporciona acceso facil y personalizado experiencias mas amplias para los
a diferentes opciones de entretenimiento diferentes piiblicos.

y actividades por medio de una red de
aliadne intearal




Enfrentamos |a falta GOHDBBY.CO aborda |a problematica del
aburrimiento, la  monotonia y la  subestimacian  del
entretenimiento en la salud mental y fisica. Ofrecemos
experiencias facilmente accesibles que redefinen el ocio y
proporcionan entretenimiento significativo

Abarrimients

. Problemitica A

En el mundo digital, la transformacion tecnoldgica representa
un desafio para muchas comunidades, generando desigualdades
y excluyendo a voces menos escuchadas. EN GOHOBBY.CO
abordamos este problema democratizando el acceso a
oportunidades. No solo centralizamos el entretenimiento, sino
que construimos puentes hacia la inclusidn digital

Desipuabiad Dipital



MARKETPLACE.

INNOVACION INCREMENTAL CON IA

Su modelo escalable tiene como objetivo
comenzar transaccionando servicios de
terceros, en un mediano plazo buscamos
llegar hacia la creacién de un sistema
completo de recomendaciones que
centralice la creacién de planes de
entretenimiento y pasatiempos de las
personas en una plataforma por medio IA.

BIENESTAR.

INTEGRAL

Gohobby se preocupa por la salud
mental y fisica de sus usuarios; por
lo tanto, hemos desarrollado un
enfoque de actividades de
entretenimiento basado en las
dimensiones del ser. Hemos
iniciado esto creando el primer
“TEST DE HOBBIES"”

© 0t @) 10:33

& ©

g =

L PO4MOO -

G) https://gohobby.co/cat

Inicio / Deporte:

Deportes

Encuentra entrenadores personalizados para

practica o entrenamiento profesional,

participa en eventos deportivos, y mas.

Mostrando todos los resultados 6

Orden por defecto

L

. /novacion

RELACIONAL

Con GoHobby List, puedes crear
listas personalizadas con tus
hobbies  favoritos, como  si
estuvieras construyendo la playlist
perfecta. Descubre nuevas
pasiones, comparte con amigos, y
mantente conectado con las
ultimas tendencias.

EXPERIENCIAS.

Nuestro objetivo es crear
experiencias  Unicas para los
aficionados a través de un modelo
de oferta de servicios que comienza
digitalmente y puede
complementarse  en  persona.
(metodologia King C - el modelo
Bait and Hook / Sefiuelo y Gancho).

MARKETPLACE.

EVENTOS.

MARKETING DE EXPERIENCIAS

En GoHobby.co, no solo estamos creando
una plataforma, estamos tejiendo una
red de experiencias Unicas.’ Nuestra
estrategia de marketing se basa en
ofrecer mas que actividades: creamos
eventos anuales de gran audiencia que
encapsulan el espiritu apasionado de
nuestra comunidad.

INTELIGENCIA.

DE NEGOCIOS

Identificamos las  necesidades  de
entretenimiento en el mercado digital y
las traducimos en ofertas de servicios de
pasatiempos, dando prioridad a las
necesidades identificadas. Evaluamos
continuamente la experiencia del usuario
y recopilamos comentarios de nuestra
comunidad. Este proceso
fortalece y perfecciona nuestro modelo
de negocio, asegurando que siga siendo
receptivo a las demandas en constante
evolucion.

iterativo )
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CHIEF EXECUTIVE OFFICER CHIEF TECHNOLDGY OFFICER CHIEF FINANCIAL OFFICER
Estudiante MBA, Profesional en Estudiante de Maestria en Ciencia de Datos. Contador Publico con 7 afios de experiencia
Ingenieria Industrial con certificacion Desarrollador Web Full Stack y Data en gestion administrativa y financiera,
en procesos de mejora y experiencia. Professional (+2 afios de experiencia) procesos contables, tramitacion
(14 afios de BPO y CX.) interinstitucional, asesorias e implementacion
de mejorias.
CHIEF OPERATING SUPPORT | CHIEF DPERATING PEOPLE CHIEF PRODUCT OFFICER
Profesional en Ingenieria Profesional en Administracion de . Profesional en Recreacion

Industrial con especializacion el empresas con MBA en Talento
PMO (10 afos de Experiencia en Humano (15 afios de Experiencia
proyectos) en CX)

12 afios de experiencia social.




INDEPENDIENTES

EQUIPO DE
INTELIGENCIA DE
NEGOCIOS

V. Bod de Suministro

EQUIPO DE EQUIPO DE
VALIDACION E GESTION DE Flﬁii-lrcli(l)El\I;A
INNOVACION SERVICIOS

MARKETING Y
COMERCIAL

SERVICIO AL
CLIENTE

4\

CLIENTE FINAL



w (/i VI. Mercado Aotencral

Segun un informe de la Camara Colombiana de Comercio Electronico (CCCE), el comercio electronico en Colombia crecié un 21% en
2020 en comparacion con el afio anterior, alcanzando un valor de 32,5 billones de pesos colombianos (unos 9.000 millones de ddlares).
Ademas, el numero de transacciones en linea en Colombia creciéo un 38%, ocupando actividades al aire libre el tercer lugar, entradas
para eventos el 8 vo lugar y 14 la musica.

Figura 28. Proporcion de personas de 18 afios 0 mas que compraron a través de

BOG 79M CUN 3,5 M internet por tipo de productos (bienes o servicios) Total Naciona
51,156 M Teom atLosw cmmm e

HAB ITANT ES VAL 4,6 M Ropalzapatos/accesorios y articulos deportivos I 75, 3%

Comidas preparadas I 42,5%
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Fuente: informe Camara de Comercio Electréonica Colombia 2022




VII. Finanzas

A continuacion relacionamos el presupuesto para generar operaciones por un afio en Gohobby.co:

TIPO VALOR PARTICIPACION
HADWARE Y PERIFERICO | $ 12.553.645 0,9%
SOFTWARE S 106.387.315 7,8%
ADMINISTRATIVO S 96.160.000 7,0%
TALENTO HUMANO S 969.852.401 70,7%
MECADEOQ DIGITAL S 83.045.733 6,1%
FORMACION S 26.000.000 1,9%
GESTION S 39.000.000 2,8%
BIENESTAR S 39.000.000 2,8%
TOTAL PRESUPUESTO s 1.371.999.094 100%

FLUJOS DE EFECTIVO ANUAL
ANO PAGOS INGRESOS FLUJOS

=2

1.265.710.336
1.392.281.369
1.531.509.506
1.684.660.457
1.853.126.502
2.038.439.153
2.242.283.068
2.466.511.375
2.713.162.512
2.984.478.763
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Parametros

Flujos Constantes S 714.320.195
Retorno en Ahos 2
Beneficio Esperado Mes S 300.000.000
Beneficio Esperado Total S 3.000.000.000
TIR 39%
Tasa 5%
VAN (férmula VNA) $  3.909.707.731

$ 1.773.913.363
$ 1.951.304.699
$ 2.146.435.169
$ 2.361.078.686
$ 2.597.186.554
$ 2.856.905.210
$ 3.142.595.731
S 3.456.855.304
$ 3.802.540.834
$ 4.182.794.918

-$ 1.400.000.000
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508.203.027
559.023.330
614.925.663
676.418.229
744.060.052
818.466.057
900.312.663
990.343.929

$ 1.089.378.322
$ 1.198.316.154
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MARKEPLACE 1. OFRECIMIENTO DE 1. ALTO IMPACTO. 1. ACOMPANAMIENTO
SERVICIOS PLANES DE BIENESTAR 2. CATEGORIAS. OPERATIVO NUEVAS
FREEMIUM PARA LOS EMPLEADOS UNIDADES DE
MARKEPLACE DE A NIVEL NEGOCIO.

PRODUCTOS ORGANIZACIONAL.
DROPSHIPPING
SUSCRIPCIONES

PUBLICIDAD
o000
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