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El presente proyecto de emprendimiento desarrolla servicios de
escultura digital y modelado 3D orientados a la creacion de personajes,
figuras coleccionables y piezas tridimensionales tnicas, dentro del
contexto creativo de San Juan de Pasto, Narifo.

El proceso creativo integra investigacion visual, conceptualizacion
grafica, escultura digital en ZBrush e impresion 3D, siguiendo un flujo

de trabajo que parte del brief del cliente, avanza por la fase de bocetacion
y modelado, incorpora el esculpido de texturas y detalles especificos, y
culmina en la produccion fisica de cada pieza. Este proceso, desarrollado
con criterio artistico y control visual directo, es lo que diferencia los
productos del emprendimiento de soluciones generadas por herramientas
automatizadas, las cuales pueden producir geometria tridimensional pero
no construyen identidad visual ni intencidn estética.

El proyecto toma como referente cultural el Carnaval de Negros y
Blancos, incorporando elementos de su imagineria escultorica en una
linea de productos que tuvo una respuesta positiva durante su validacion:
en la muestra empresarial de la Universidad CESMAG se logro la venta
total de la produccion inicial de pines, y en la feria La Murga se evidencio

un mayor interés del publico por las piezas con identidad cultural propia,

RESUMEN

particularmente las inspiradas en personajes del carnaval regional.

A partir de estos resultados, el emprendimiento se consolida como una
propuesta creativa especializada en escultura digital aplicada a contextos
comerciales y artisticos, con una linea de productos culturales como eje

diferenciador de su portafolio.

Palabras claves

Escultura digital - Modelado 3D - Disefio de personajes - Figuras
coleccionables - Impresion 3D - Identidad cultural - Carnaval de Negros y

Blancos




ABSTRACT

This entrepreneurship project develops digital sculpting and
3D modeling services focused on the creation of characters, collectible
figures, and unique three-dimensional pieces within the creative context
of San Juan de Pasto, Narifio.
The creative process integrates visual research, graphic conceptualization,
digital sculpting in ZBrush, and 3D printing, following a workflow that
begins with the client brief, advances through the sketching and modeling
phase, incorporates the sculpting of specific textures and details, and
culminates in the physical production of each piece. This process, carried
out with artistic judgment and direct visual control, is what sets the
entrepreneurship’s products apart from solutions generated by automated
tools, which can produce three-dimensional geometry but do not build
visual identity or aesthetic intention.
The project draws on the Carnaval de Negros y Blancos as a cultural
reference, incorporating elements of its sculptural imagery into a product
line that received a positive response during validation: at the CESMAG
University business showcase, the entire initial production of pins was
sold out, and at the La Murga fair, greater public interest was observed
in pieces with their own cultural identity, particularly those inspired by
characters from the regional carnival.
Based on these results, the entrepreneurship is established as a creative
proposal specialized in digital sculpting applied to commercial and
artistic contexts, with a cultural product line as the key differentiator of its

portfolio.
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— INTRODUCCION —

El desarrollo de herramientas digitales ha transformado
los procesos de diseio y produccién visual, permitiendo nuevas
posibilidades en la escultura digital, el modelado 3D y la impresion
tridimensional. Programas como Blender y ZBrush facilitan la creacion
de piezas con alto nivel de detalle y control, trasladando el proceso

escultorico al entorno digital sin perder su intencion artistica.

Actualmente también existen herramientas de inteligencia artificial
capaces de generar modelos 3D a partir de imagenes o texto. Sin
embargo, estas soluciones pueden replicar formas, pero no interpretar
decisiones estéticas ni construir una identidad visual coherente. Por
ello, el valor del escultor digital se encuentra en el control creativo, la

estilizacion y el desarrollo artistico de cada pieza.

En este contexto, San Juan de Pasto representa un referente cultural

importante gracias a la riqueza visual del Carnaval de Negros y Blancos.
Sus personajes, formas y composiciones sirven como inspiracion para la
creacion de piezas digitales con identidad regional, las cuales obtuvieron

una respuesta positiva durante la validacion del proyecto.

A partir de esto, el proyecto se plantea como un emprendimiento de
servicios de escultura digital y modelado 3D, integrando investigacion
visual, brief creativo, bocetacion, esculpido digital e impresion 3D dentro
de una metodologia enfocada en desarrollar piezas con identidad visual
definida.



— INTRODUCTION —

The development of digital tools has transformed design and
visual production processes, opening new possibilities in digital
sculpting, 3D modeling, and three-dimensional printing. Programs such
as Blender and ZBrush make it possible to create pieces with a high level
of detail and control, translating the sculptural process into a digital
environment without losing its artistic intention.

Artificial intelligence tools also exist today that are capable of generating
3D models from images or text. However, these solutions can replicate
forms, but cannot interpret aesthetic decisions or build a coherent visual
identity. For this reason, the value of the digital sculptor lies in creative
control, stylization, and the artistic development of each piece.

In this context, San Juan de Pasto stands as an important cultural
reference, thanks to the rich visual tradition of the Carnaval de Negros y
Blancos. Its characters, forms, and compositions serve as inspiration for
the creation of digital pieces with a regional identity, which received a
positive response during the project’s validation phase.

Building on this, the project is conceived as a digital sculpting and 3D
modeling services entrepreneurship, integrating visual research, creative
brief, sketching, digital sculpting, and 3D printing within a methodology

focused on developing pieces with a defined visual identity.
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EMPRENDIMIENTO

Este proyecto naci6 de una inquietud concreta: la posibilidad de vivir del modelado
3D en una ciudad como Pasto, donde el arte artesanal tiene una tradicion profunda pero las
herramientas digitales apenas empiezan a abrirse camino. La idea no surgio de un analisis
de mercado abstracto, sino de la propia experiencia como estudiante de Disefio Grafico que
descubriod en el modelado tridimensional una forma de hacer piezas que ningun método manual
podria replicar con la misma precision ni en el mismo tiempo.

Lo que impulso la propuesta fue observar que sectores como el entretenimiento, la
publicidad y el coleccionismo buscan cada vez mas objetos tnicos y personalizados. Segtin
Kotler y Keller (2016, p.20.), los consumidores contemporaneos han desplazado su atencion del
producto genérico hacia piezas con identidad propia, cargadas de significado y adaptadas a sus
narrativas visuales particulares. Esa tendencia era visible incluso desde Pasto: personas que
querian una figura de su personaje favorito, grupos del Carnaval que necesitaban prototipar una

carroza, artistas que intuian que el 3D podia ayudarlos pero no sabian por donde empezar.

Sin embargo, el emprendimiento no se define por ninguno de esos casos en particular,
sino por la brecha que todos ellos comparten: en San Juan de Pasto existe una solida tradicion

en la produccion artesanal y escultdrica, pero hay una oferta muy limitada de servicios

especializados en modelado 3D y escultura digital. Esa ausencia limita el acceso local a servicios

profesionales de modelado tridimensional, prototipado e impresion 3D aplicados al arte, el

coleccionismo y la produccion visual personalizada, dejando sin respuesta una demanda concreta

de clientes, artistas y proyectos creativos de la region.

A partir de ese diagnostico se define el problema central del proyecto: la falta de acceso
a servicios especializados en escultura digital, modelado tridimensional y previsualizacién 3D
dentro del contexto creativo de San Juan de Pasto, tanto para clientes interesados en productos
personalizados, figuras de coleccion y propuestas visuales con identidad propia, como para

emprendimientos y proyectos que necesitan darle forma tridimensional a sus ideas.

Fue esa brecha —entre la demanda de productos visuales personalizados y la escasa
oferta local de quienes saben hacerlo— la que defini6 la orientacion del emprendimiento.
Herramientas como Blender y ZBrush permiten hoy crear esculturas digitales con un nivel
de detalle que antes requeria semanas de trabajo manual; la misma pieza puede ajustarse,
reescalarse o prepararse para impresion 3D sin empezar desde cero. Frente a esto, el
emprendimiento propone como solucion la creacion de un servicio de escultura digital y
modelado 3D orientado a la produccion de piezas personalizadas y al desarrollo de prototipos
digitales aplicables en distintos contextos: disefiar, visualizar y ajustar modelos tridimensionales
antes de su produccion fisica, optimizando recursos, reduciendo errores y ampliando las

posibilidades creativas.



En cuanto al mercado objetivo, el emprendimiento
se dirige principalmente a un publico joven adulto entre
los 18 y 35 afios, con alta interaccion en plataformas
digitales e interés en productos personalizados, figuras
de coleccion y contenido visual asociado a la cultura
digital y el entretenimiento. Este segmento representa el
nucleo del modelo de negocio, ya que concentra la mayor
demanda de esculturas digitales personalizadas y la
capacidad de adquisicion a través de canales como redes
sociales y tiendas digitales. De manera complementaria,
se identifica un segundo segmento entre los 30 y 55 afios,
conformado por disefiadores, artistas independientes,
emprendedores creativos y proyectos comerciales que
requieren prototipado, visualizacion tridimensional
o desarrollo de piezas personalizadas para distintos

contextos productivos y comunicativos.

Desde esa comprension, el emprendimiento se
concibié como un espacio de trabajo interdisciplinar en
el que convergen el arte, la tecnologia y el disefo. La
ideacion se consolida asi a partir de la articulacion entre
una necesidad identificada en el contexto, una solucion
basada en herramientas digitales y una propuesta de valor
centrada en la personalizacion, la calidad técnica y la

integracion entre arte y tecnologia. El Carnaval de Negros

y Blancos y la riqueza artistica de Pasto funcionan como

referencia cultural y visual que inspira lineas creativas
especificas del portafolio, sin que eso limite el alcance del
emprendimiento a ese Uinico universo tematico, orientada
a responder tanto a las dindmicas del mercado digital

como a las oportunidades del entorno cultural local.
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Pasto es una ciudad que lleva el arte en su
historia. A lo largo del tiempo, sus habitantes han
desarrollado una tradicion visual y escultorica que
va mucho mas alla de una simple actividad artesanal:
es una forma de entender y expresar la identidad
de la region. Su vida cultural estd marcada por
una produccion artistica activa y diversa, en la que
conviven la pintura, la escultura, las artes populares
y las expresiones visuales de caracter colectivo. Esta
riqueza no es casual: es el resultado de generaciones
de artistas, artesanos y creadores que han construido
un lenguaje visual propio, profundamente enraizado
en la memoria y las tradiciones del suroccidente
colombiano.

La expresion mas reconocida de esta tradicion
es el Carnaval de Negros y Blancos, declarado
Patrimonio Cultural Inmaterial de la Humanidad
por la UNESCO en 2009, un reconocimiento que
habla del valor histérico, simbdlico y artistico de una
celebracion que define a la ciudad ante Colombia
y el mundo. El Carnaval no es inicamente una
fiesta: es un proceso creativo de meses, en el que
artistas y artesanos disefian y construyen carrozas
monumentales, mascaras, mufiecos y personajes que
recorren las calles de la ciudad cargados de color,
movimiento y significado. Cada pieza es el resultado
de un trabajo manual riguroso, en el que se combinan
técnicas escultoricas, conocimientos sobre materiales,
sentido estético y una narrativa visual que dialoga
con la cultura, la historia y la imaginacion colectiva

de la region.

La construccion de estas obras ha
forjado en Pasto una identidad estética muy
particular: una que se reconoce en el uso
desbordante del color, las formas orgénicas y
exuberantes, los personajes fantasticos y las
composiciones visuales cargadas de detalle
y expresividad. Esta manera de construir
imagenes y objetos tridimensionales ha
convertido a la ciudad en un espacio donde
la produccion visual forma parte de la vida
cotidiana, y donde el arte no esté reservado a
galerias o museos, sino que ocupa las calles,
los talleres y las manos de quienes habitan el
territorio.

Ademas del Carnaval, Pasto cuenta
con una tradicion artesanal significativa
relacionada con técnicas como el barniz de
Pasto, la talla en madera, la ceramica y otras
expresiones plasticas que han sido transmitidas
de generacion en generacion. Esta diversidad
de expresiones visuales confirma que la ciudad
posee un ecosistema creativo consolidado,
con una larga trayectoria en la produccion
de objetos, piezas y propuestas estéticas de

caracter artistico y cultural.



Sin embargo, frente a toda esa riqueza
artistica, existe una carencia que todavia no
ha encontrado respuesta: la ciudad cuenta
con una oferta muy reducida de servicios
especializados en modelado tridimensional,
escultura digital e impresion 3D enfocados
en la produccién visual personalizada.
Quienes necesitan desarrollar personajes,
figuras de coleccion, prototipos o productos
visuales a través de herramientas digitales,
tienen pocas opciones dentro de la region
para acceder a ese tipo de servicios. Esta
situacion representa una limitacion real
para artistas, disefiadores, emprendedores y
proyectos creativos que requieren soluciones
tridimensionales adaptadas a sus necesidades
especificas.

Ese vacio es el punto de partida
de este proyecto. La escultura digital y
el modelado 3D ofrecen un camino para
transformar ideas en objetos tridimensionales
detallados, capaces de adaptarse a distintas
necesidades creativas y comerciales.

A diferencia de los procesos manuales
tradicionales, las herramientas digitales
permiten trabajar con un nivel de precision

y flexibilidad muy alto, facilitando la
correccion, el ajuste y la exploracion de
alternativas sin necesidad de comenzar desde

cero cada vez que se requiere un cambio.

Carreg
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Entre las herramientas mas relevantes para este
tipo de trabajo se encuentran Blender y ZBrush. Blender
es un software de modelado, animacion y renderizado
de acceso libre que permite construir modelos
tridimensionales complejos, explorar composiciones,
aplicar texturas y generar visualizaciones de alta calidad.
Su versatilidad lo convierte en una herramienta util tanto
para proyectos artisticos como para el desarrollo de
productos visuales con fines comerciales. ZBrush, por su
parte, es un programa especializado en escultura digital
que permite trabajar los modelos con un nivel de detalle
organico muy elevado, similar al proceso de esculpir con
arcilla pero en un entorno digital. Esta herramienta es
especialmente adecuada para el desarrollo de personajes,
figuras y piezas con superficies complejas, texturas

detalladas y formas expresivas.



Complementando las herramientas
de modelado, la impresion 3D cierra el ciclo
productivo del emprendimiento: permite llevar
cada modelo digital al mundo fisico con un
nivel de precision que respeta las decisiones
tomadas durante el proceso escultorico. Un
archivo generado en ZBrush —con sus texturas,
proporciones y detalles definidos por criterio
artistico— puede materializarse en una pieza
tangible con caracteristicas especificas de forma,
tamafio y acabado superficial. Esta cadena entre
escultura digital e impresion tridimensional es lo
que hace posible producir figuras de coleccion,
prototipos visuales, souvenirs y objetos decorativos
con identidad visual propia, adaptados a proyectos

de distintas escalas y presupuestos.

En ese marco, el Carnaval de Negros y
Blancos cumple un papel importante aunque no
exclusivo dentro del proyecto: funciona como
una referencia visual y cultural que alimenta parte
de las lineas creativas del emprendimiento. Sus
personajes, composiciones escultdricas, colores y
formas son una fuente de investigacion estética que
aporta referentes concretos para el desarrollo de
nuevas piezas. La validacion del proyecto confirmo
que las piezas con identidad cultural propia
generan una respuesta mas fuerte en el publico,
lo que justifica esta linea como eje diferenciador
del portafolio, sin que ello limite el alcance del

emprendimiento a ese Unico universo tematico.

El proposito central del proyecto es ofrecer un servicio de
escultura digital en el que cada pieza es el resultado de un proceso
creativo con intencion artistica definida. Esto es lo que distingue
el trabajo de este emprendimiento de las soluciones generadas por
herramientas automatizadas: mientras la inteligencia artificial puede
producir geometria tridimensional a partir de imagenes o texto, no
interpreta, no estiliza, no construye un lenguaje visual coherente ni
toma decisiones estéticas sobre el personaje. El valor del servicio reside
precisamente en ese control creativo, que atraviesa todas las etapas del
pipeline —desde la recoleccion de referentes y el brief con el cliente
hasta el esculpido de detalle y la optimizacion para produccion— y que
garantiza que cada pieza entregada tenga una identidad visual que no
podria generarse de forma automatica.

La escultura digital también abre posibilidades concretas mas
alla del ambito cultural: proyectos de publicidad, disefio de producto,
comunicacion visual y cualquier propuesta que requiera darle forma
tridimensional a una idea. En todos esos contextos, el flujo de trabajo del
emprendimiento —investigacion visual, brief creativo, construccion de
formas base, esculpido de detalle, texturizado, validacion con el cliente y
optimizacion para salida— representa una ventaja operativa real: permite
visualizar la pieza antes de producirla, realizar ajustes de forma agil
durante el proceso y obtener un resultado que responde exactamente a las
necesidades de cada proyecto.

En sintesis, este proyecto surge en el cruce entre la tradicion
escultorica de Pasto, la produccion visual contemporanea y las
herramientas digitales del modelado tridimensional. El Carnaval y la
riqueza artistica de la ciudad son una fuente de inspiracion y una linea
de investigacion visual que enriquece el desarrollo conceptual del
emprendimiento, pero el horizonte es mas amplio: brindar servicios
de escultura digital con criterio artistico, proceso definido y resultados
verificados, a personas, emprendimientos y proyectos que quieran darle

forma concreta a sus ideas.




Las dos imagenes del dragon que abren esta seccion
ilustran con precision lo que ese proceso produce: la primera
muestra una masa gris sin forma definida, apenas dos esferas
unidas que sugieren una cabeza y un cuerpo; la segunda, el
mismo modelo en una etapa avanzada, un dragon encapuchado
con dientes expuestos, escamas individuales en el cuello y una
expresion amenazante. Entre una imagen y la otra hay horas de
trabajo, decisiones estéticas y un método. Lo que sigue es ese

método, explicado paso a paso.

El proceso de trabajo de este emprendimiento pasa
siempre por las mismas ocho etapas, en el mismo orden. Cada fase
alimenta la siguiente y el cliente puede participar en la revision
antes de que el proyecto avance. Las imagenes del dragén y del
lobo que acompaiian esta seccidon no son ilustraciones decorativas:
son evidencia del proceso. El dragon muestra el salto de dos
esferas grises a un modelo con escamas, capucha y expresion
definida. El lobo muestra la misma légica desde otro angulo:
tablero de referencias, primitivas, masa muscular, detalle de

pelaje. Eso es el pipeline en imagenes.

Etapa 1 — Investigacion conceptual y

recoleccion de referentes.

Se organiza un tablero visual en PureRef con formas,
proporciones, estilos y referencias del personaje a desarrollar

En esta etapa se integran herramientas de IA generativa
—como Midjourney o Adobe Firefly— para explorar variaciones
visuales de concepto de forma rapida, generando tableros de
referencia preliminares que agilizan la toma de decisiones antes de

abrir ZBrush




Etapa 2 — Bocetacion y brief con el cliente

Con los referentes organizados, se construye el brief visual del proyecto: se definen
el personaje, su escala, su expresion, sus materiales y el destino final de la pieza (render
digital, impresion 3D, archivo para distribucion). Esta etapa puede incluir bocetos rapidos
en 2D o esquemas de volumen que anticipen la estructura general del modelo, y sirve como

contrato visual entre el cliente y el estudio.

Etapa 3 — Construccion de formas base

Se emplean primitivas geométricas dentro del entorno tridimensional para

establecer la estructura general del modelo. En ZBrush, esa estructura se construye con '. Madralzs anabled LT
cilindros, esferas y cubos que luego se moldean progresivamente. Esta es la etapa mas

importante del pipeline porque define la silueta, las proporciones del cuerpo y la logica

volumétrica de la pieza. Cualquier decision tomada aqui es reversible: si la mandibula

queda demasiado larga o la proporcion del cuerpo no convence, se ajusta en segundos sin

consecuencias materiales ni costos adicionales. El cliente puede participar activamente

en la revision de esta etapa, lo cual es una ventaja comercial directa del proceso digital

(Maxon Computer GmbH, s. f.)

Etapa 4 — Escultura digital de detalle

Con la forma base aprobada, se pasa a la escultura digital propiamente dicha,
utilizando ZBrush y Blender. En esta etapa se desarrollan los rasgos, las texturas de 2~ s o
superficie, los acabados y la identidad visual definitiva de la pieza. La flexibilidad de estas

herramientas permite trabajar con millones de poligonos, lograr superficies organicas

complejas y ajustar cualquier elemento sin reiniciar el modelo. ) S ﬁ e
N
/ LY, ' ¥
Etapa 5 — Texturizado y trabajo de color | ¥, % N -
1 . N ™, ! .
Una vez finalizado el detalle de escultura, se aplica el texturizado en Substance 3D ¥ - - =
Painter, donde se definen los mapas de color, rugosidad, metalicidad y demas propiedades
de superficie de la pieza. Esta etapa determina el acabado visual final del modelo y permite
simular con precision como lucird la pieza bajo distintas condiciones de iluminacion. v % A |
\ \. N
\.\V‘__\\

Imagen tomada por Diego cantuca legarda



Imagen tomada por Diego cantuca legarda

Etapa 6 — Revision técnica y validaciéon con el cliente:

Con el modelo texturizado y con su acabado visual definitivo, se realiza una presentacion
de validacion al cliente mediante renders de previsualizacion en alta calidad. En esta instancia
se verifican las proporciones finales, los colores, los acabados de superficie y la coherencia
general de la pieza con el brief original. Es la ultima oportunidad para incorporar ajustes antes
de proceder a la optimizacion para salida, lo que reduce significativamente la posibilidad
de correcciones posteriores y garantiza que el resultado final corresponda exactamente a las

expectativas acordadas desde el inicio del proyecto.
Etapa 7 — Optimizacion segun el tipo de salida:

Dependiendo del destino final de la pieza, el modelo se optimiza de manera diferente:
para impresion 3D se revisan el grosor de paredes, la orientacion de superficies y la generacion
de soportes; para render de portafolio se trabaja la iluminacion, la composicion y la cdmara; para

archivos digitales descargables se optimiza el conteo de poligonos y el formato de exportacion.
Etapa 8 — Produccion final y entrega:

En la etapa final, el modelo se prepara para su produccion o distribucion: se generan
los renders de alta resolucion, se exportan los archivos en los formatos requeridos por el
cliente (STL, OBJ, FBX, PNG) o se envia a impresion 3D para su materializacion fisica. Esta
versatilidad amplia las posibilidades de comercializacion del emprendimiento, permitiendo

ofrecer tanto productos digitales como objetos fisicos dentro de un mismo flujo de trabajo.

La modularidad es una caracteristica estructural de este pipeline: cada parte del modelo
—cabeza, cuerpo, accesorios, texturas— puede trabajarse de forma independiente sin afectar la
totalidad de la composicion. Esto facilita la edicidn, la reutilizacion de elementos entre proyectos
y la adaptacion a distintos tipos de encargo, aspectos fundamentales para la sostenibilidad

operativa del emprendimiento (Maxon Computer GmbH , s. f.).



é¢Por qué No Generar el Modelo Directamente con IA?

Es una pregunta legitima y cualquier cliente informado tiene derecho a hacerla. La
respuesta no es que la inteligencia artificial (IA) generativa sea inutil para este proceso —
de hecho, se usa en la Etapa 1 para explorar variaciones de concepto—, sino que resolver
unicamente la imagen de un personaje no resuelve el problema que este emprendimiento ofrece
como valor. Un modelo generado por A entrega una silueta creible en dos dimensiones o una
malla tridimensional no optimizada; no entrega una malla manifold (cerrada, sin errores de
geometria) apta para impresion 3D, no controla el espesor de pared necesario para que la pieza
no se rompa al imprimirse, no resuelve la retopologia requerida para animacién o pintado, y no
puede ajustar proporciones o expresion en tiempo real a partir del feedback directo del cliente
sin regenerar —Yy potencialmente perder— la coherencia de la pieza.

A esto se suma que las referencias visuales de este emprendimiento (por ejemplo, los
personajes del Carnaval de Negros y Blancos) son culturalmente especificas y estan escasamente
representadas en los conjuntos de datos con los que se entrenan los modelos generativos mas
usados, lo que produce resultados genéricos o culturalmente imprecisos. Por tltimo, existe una
tension ética documentada, sobre el uso de IA entrenada con obras sin autorizacion, la cual
un servicio profesional de escultura digital no puede trasladar sin control al cliente final. En
consecuencia, la IA se integra en este flujo de trabajo como una herramienta de exploracion
conceptual (Etapa 1) y no como sustituto del criterio técnico y estético del escultor digital, que

es, en ultima instancia, lo que el cliente esta pagando.

Esta afirmacion no nace de una lectura general sobre la inteligencia artificial, sino
de lo que ocurrio, etapa por etapa, en el desarrollo del dragén y del lobo. La TA generativa
—Midjourney y Adobe Firefly— aparecio solo en la Etapa 1, como apoyo para explorar
variaciones de concepto antes de abrir ZBrush. De ahi en adelante, ninguna de las siete etapas
restantes se resolvid sola: la proporcion del cuerpo, la expresion de la capucha del dragon, la
densidad del pelaje del lobo, la correccion de la topologia para que la malla fuera imprimible,
la validacién con el cliente. .. todo eso paso por decisiones que tomé yo, no el software. Fue ese
proceso, repetido de la misma forma en ambas piezas, el que me llevé a la conclusion de que la
IA puede generar una imagen o una silueta, pero no puede sostener por si sola un criterio estético

a lo largo de un proceso.

.
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Esto coincide con lo que plantean
Lépez-Forniés y Asion-Suier (2024), quienes
trabajan justamente el uso de la TA dentro
de procesos creativos de disefio: aunque la
IA puede aportar variaciones y estimulos
visuales que agilizan la ideacion, “no tiene
la capacidad de actuar o tomar decisiones de
forma autébnoma o consciente como lo haria un
ser humano” (Lopez-Forniés & Asidon-Suiier,
2024, p. 176). Para los autores, la creatividad
humana no se sustituye con IA, sino que se
refuerza mediante procesos de cocreacion
entre persona y maquina —exactamente el rol
que le di a la IA en la Etapa 1 de mi propio

pipeline, y no en ninguna otra.



El nivel técnico de un emprendimiento de escultura digital
depende directamente de la formacion del escultor. ZBrush y Blender
son herramientas que amplifican lo que el creador ya sabe: velocidad,

reversibilidad y escala. Pero la lectura del volumen, el peso visual

&

de las formas y la comprension de la luz sobre una superficie son N
conocimientos que vienen de la practica, no del software. Ese principio \ l I B I— I W U I PI
e ACADEMY / La Universidad Catdlica de Loja

guio el proceso de formacion de este emprendimiento.

El referente técnico mas influyente en la definicion del método c E R I I F I c AD o
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souvenirs, figuras coleccionables o piezas inspiradas en la identidad

local producidas mediante impresion 3D.
Dado en Bogotd D.C, a los 4 dias del mes de junio del 2025




Formacioén y reconocimientos

El desarrollo técnico del emprendimiento esta respaldado por
formacion especializada y por reconocimientos obtenidos en competencia

abierta con otros estudiantes del campo. Estos logros no son decorativos:

rplirmos pora o

son evidencia de que el pipeline de trabajo funciona y produce resultados

de calidad evaluados por terceros.

DISTINCION POR MERITO 3D CAMP — ZBrush
Transition Flash - Libel Academy, 2023

Jpidoy resultcdos

Reconocimiento a la destacada habilidad de modelado rapido y

resultados Optimos en la categoria ZBrush Transition Flash, concurso

rlis porl il Acore Yy 2ne Arnoe 095,

lalodar

E - Hs organizado por Libel Academy.
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por Libel Academy y la Universidad Técnica Particular de Loja (UTPL),

Ecuador.

Diege Fellpe Cantuca Legrada

FLASHEN LA CATEGORIA
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El emprendimiento ofrece un servicio de escultura digital,

modelado 3D e impresion 3D aplicable a multiples contextos: creacion

lanic

de personajes, figuras de coleccion, productos personalizados, prototipos
para produccion, contenido visual para plataformas digitales y piezas para
exposicion. Su proyeccion no depende de un solo sector ni de una sola

linea tematica. El portafolio es diverso por disefio.

irprienilo g =0

aveanto reclizado cencro del 30 CARMEP

DISTINCION POR MERITO

ESTA DISTINCION SE OTORGA EN EL CONCUREOD MODELADOQ

La identidad visual y cultural de Pasto —sus simbolos, iconografia

]

y tradiciones— funciona como fuente de inspiracion conceptual para el

CHr

desarrollo de piezas originales con identidad regional. Esto enriquece

Erirag

el portafolio y aporta un diferencial frente a estudios genéricos, pero no

limita el alcance del emprendimiento a ese Ginico universo tematico.
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Como parte del proceso de
investigacion de este proyecto se realizaron
entrevistas a profesionales del campo de la
escultura digital. El referente mas influyente
en la definicion del método de trabajo fue
el maestro Neider Muss Insuasty, cuya obra
demuestra que ZBrush no es el punto de
partida de un proceso creativo —es el destino
al que llega quien ya sabe leer el volumen,
comprender la anatomia y construir formas en

el espacio.

El Maestro en Artes Visuales,
Universidad de Narino. Master en Formacion
en Tecnologia y Nuevos Medios, Universidad

de Valencia (Espana). Especializacion en

Creacion de Personajes y Escultura Digital con

ZBrush, UTPL (Ecuador). Aproximadamente

una década de trayectoria en escultura digital.
con su obra de referencia el Dragén de Sofa:
figura con proporciones anatomicas precisas y
expresividad de alto nivel, desarrollada a los
25 anos. Referente central del emprendimiento
por demostrar que el conocimiento escultorico

tradicional es la base del modelado digital de

calidad.

El Maestro Muss Insuasty confirm6
que el dominio de la escultura digital exige
bases solidas en construccion de formas,
proporciones y anatomia, antes de abordar
cualquier software especializado. Ese principio
ya estaba en la base del pipeline de este
emprendimiento y la entrevista lo valido desde
la experiencia de un profesional activo en el

campo.

“Es importante entender las formas
geométricas, la anatomia, las proporciones
y los canones; esas son las bases

fundamentales para la escultura digital.”

Sobre el uso de inteligencia artificial
en el proceso creativo, Muss Insuasty sefialo
que herramientas como ChatGPT pueden
ser utiles como apoyo en investigacion, pero
que el proceso de disefo de personajes debe
mantener un componente significativo de
exploracion personal: bocetos manuales,
lluvia de conceptos y desarrollo conceptual
propio del artista. Que el proceso de disefio
de personajes debe mantener un componente
significativo de exploracion personal: bocetos
manuales, lluvia de conceptos y desarrollo

conceptual propio del artista




El maestro Muss Insuasty compartd que, aunque
cuenta con presencia en ArtStation, los resultados de
comercializacion mas s6lidos los ha obtenido a través de
Instagram, Facebook y contacto directo via WhatsApp. En

sus palabras:

“El boca a boca y la calidad del trabajo generan

confianza y ventas.”

Esta experiencia aporta una lectura concreta
sobre el mercado de la escultura digital en Colombia: la
reputacion profesional y la calidad visible del trabajo son
los principales motores de venta, por encima de los canales
especializados. Para este emprendimiento, eso confirma
que la gestion del portafolio visual en redes sociales y la
construccion de reputacion técnica son ejes estratégicos de

comercializacion desde el inicio.

Sobre el mercado en Pasto especificamente, Muss
Insuasty considerd viable un emprendimiento de escultura
digital en la ciudad si se integran elementos culturales
regionales y se orienta hacia nichos concretos: souvenirs,
figuras coleccionables, piezas inspiradas en la identidad
local producidas mediante impresion 3D. Mencion6
como referente el caso de Andrés Jaramillo, quien opera
una granja de impresoras 3D dedicada a la produccion
de souvenirs en serie —un modelo que demuestra la
viabilidad econémica de la fabricacion digital orientada a

nichos culturales y de turismo.

, . UpIes
Imagenes tomadas por httyz://WWW.fa(glln—ooglo(ljnm{usslnsuAsty
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La ciudad de Pasto concentra una
riqueza visual excepcional: figuras del
Carnaval, iconografia andina, simbologia
regional, técnicas escultoricas acumuladas
durante generaciones. Ese universo visual es
una ventaja competitiva del emprendimiento:
permite desarrollar piezas de escultura digital
con identidad cultural especifica, diferenciadas
de la produccién genérica, y con posibilidades
de comercializacion tanto en el mercado local

como en plataformas digitales internacionales.

El proceso de investigacion cultural
que alimenta el portafolio funciona asi:
se estudian las formas, los colores, las
proporciones y los significados de las
expresiones visuales de la region; se
analizan piezas, mascaras, figuras y motivos
iconograficos; y ese material conceptual
se reinterpreta y transforma en esculturas
digitales originales con lenguaje propio. La
imagen de la mascara del ledon —trabajada en
resina y fotografiada en estas paginas— es
un ejemplo directo de ese proceso: una forma
inspirada en la imagineria regional, traducida
al lenguaje del modelado digital y la impresion

3D.



Esa misma logica se aplica a otras
lineas del portafolio: personajes inspirados
en la mitologia andina, figuras coleccionables
con estética pastusa, piezas que reinterpretan
la iconografia del Carnaval como productos
con identidad cultural. En todos los casos,
la cultura funciona como punto de partida
conceptual, no como problematica que el

emprendimiento viene a resolver.

Posicionamiento digital y
estrategia de difusion

El emprendimiento busca consolidarse
como un estudio de escultura digital con
presencia activa en plataformas donde
se concentra la demanda de arte digital
personalizado: Instagram, TikTok y
ArtStation son los canales principales. En
estas plataformas el proceso creativo es en si
mismo contenido: el avance de un modelo, el
detalle de una textura o el render final generan
interés, construyen reputacion técnica y abren

conversaciones con potenciales clientes.

https:/www.artstation.com/bymussstudios2
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El portafolio digital tiene un valor
doble: es herramienta de venta y es evidencia
de nivel técnico. Las piezas inspiradas en
la identidad cultural de Pasto —personajes,
figuras con iconografia regional, esculturas
con estética del Carnaval— tienen la
ventaja adicional de conectar con audiencias
interesadas en arte con identidad especifica,
tanto en Colombia como en mercados digitales
internacionales donde el arte latinoamericano

tiene una demanda creciente.

El modelo de negocio contempla
servicios de escultura digital personalizada,
produccion mediante impresion 3D, archivos
descargables, contenido visual para portafolios
y campafias, y colaboracion con otros
emprendimientos creativos que requieran
prototipado o desarrollo de personajes. La
identidad cultural de la region no limita ese

alcance —lo potencia.



La experiencia del emprendimiento
confirma esta tendencia: el contenido de proceso
—mostrar como se construye la pieza, no solo
el resultado final— genera mayor interaccion,
mas comentarios y mas consultas directas que
las publicaciones del render terminado. A partir
de ese aprendizaje, cada proyecto se documenta
con videos cortos de avance compartidos en
Instagram y TikTok, donde el formato breve
se adapta perfectamente al ritmo visual del
modelado 3D (DataReportal, 2025).

En consecuencia, la integracion de
plataformas especializadas para artistas, redes
sociales y estrategias de comunicacion digital
se presenta como un componente clave para
el desarrollo de emprendimientos basados en
el arte digital. Estas herramientas permiten
ampliar la difusion de las obras, generar nuevas
oportunidades de comercializacion y fortalecer
la relacion entre los procesos creativos y las
audiencias contemporaneas.

En las Gltimas décadas, el mercado del
arte en linea ha experimentado un crecimiento
significativo, impulsado principalmente por la

digitalizacion de los procesos de produccion,

exhibicion y comercializacion de obras artisticas.

Segun el informe de Hiscox Ltd. (2023), este
mercado registré un incremento aproximado del
587 % durante la ultima década, evidenciando
una transformacion estructural en las dindmicas

tradicionales del sector.

No obstante, una lectura critica de este
crecimiento permite identificar que el periodo
comprendido entre 2019 y 2021 represent6 un auge
excepcional, con incrementos cercanos al 280 %,
impulsados por las condiciones derivadas de la
pandemia de COVID-19, las cuales aceleraron la
migracion de artistas, galerias y mercados hacia
entornos digitales (Hiscox, 2023). Posteriormente,
el mercado entr6 en una fase de estabilizacion,

e incluso de contraccion en algunos segmentos
especificos, como el de los tokens no fungibles
(NFT), donde se evidencid una disminucion
significativa en el volumen de transacciones a partir
de 2022, asociada a dindmicas especulativas y a la
volatilidad del entorno econdomico global (Art Basel
y UBS, 2023; Chainalysis, 2023).

A pesar de esta desaceleracion, el mercado
del arte digital no ha perdido relevancia. Por
el contrario, ha transitado hacia una fase de
consolidacion, caracterizada por un crecimiento
moderado —cercano al 6 % anual— y por la
integracion de tecnologias como el modelado
tridimensional, la inteligencia artificial y las
plataformas digitales de distribucion (Hiscox,
2023). Este cambio evidencia una transformacion en
la 16gica de valor del sector: se pasa de un enfoque
especulativo hacia uno centrado en la utilidad, la
personalizacion y el valor cultural del contenido

digital.



MERCADO GLOBAL DEL ARTE DIGITAL
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El mercado del arte digital atraviesa una fase de consolidacion que resulta
particularmente relevante para el desarrollo de este proyecto. En lugar de orientarse hacia
tendencias volatiles como los tokens no fungibles (NFT), cuya contraccion desde 2022 evidencio
los riesgos de modelos basados en dindmicas especulativas, el emprendimiento apuesta por
herramientas digitales de valor sostenido: el modelado tridimensional, la escultura digital y la
impresion 3D. Estas tecnologias permiten crear productos y servicios con aplicacion directa en
sectores como el entretenimiento, el coleccionismo, la publicidad y la produccién cultural.

A nivel nacional, este enfoque se articula con el crecimiento de las industrias creativas en
Colombia, que representan entre el 2 % y el 3 % del Producto Interno Bruto y constituyen
un sector estratégico dentro de la economia naranja (DANE, 2023; Ministerio de Cultura de
Colombia, s. f.).

El fortalecimiento del comercio electronico y los entornos digitales ha ampliado las
posibilidades de circulacion de bienes y servicios creativos, facilitando la insercion de artistas
y emprendedores en mercados tanto nacionales como internacionales (Consejo Nacional de
Economia Naranja [CCCE], 2023; Banco Interamericano de Desarrollo [BID], 2020) — En citas
posteriores: (CCCE, 2023; BID, 2020).

En el ambito local, San Juan de Pasto ofrece un escenario con condiciones favorables
para este tipo de iniciativa. La ciudad cuenta con una tradicion visual y escultorica consolidada,
expresada en manifestaciones como el Carnaval de Negros y Blancos —declarado Patrimonio
Cultural Inmaterial de la Humanidad por la UNESCO en 2009—, cuya iconografia, paletas
cromaticas y lenguaje escultorico representan un universo de referencias visuales que el
emprendimiento incorpora como material conceptual para el desarrollo de algunas lineas de
su portafolio creativo. A esto se suma una oferta local muy limitada de servicios profesionales
en escultura digital y modelado tridimensional, lo que configura una oportunidad real de

posicionamiento dentro del sector.

En ese contexto, el presente proyecto propone un modelo que integra tecnologia,
investigacion visual e identidad cultural como ejes de una propuesta de valor centrada en la
creacion de esculturas digitales personalizadas, distribuidas a través de plataformas digitales con

alcance local e internacional.
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DEL EMPRENDIMIENTO

-

ARTISTICO

La proyeccion digital del
emprendimiento artistico se fundamenta
en la capacidad de integrar herramientas
tecnologicas contemporaneas dentro de
los procesos de creacion, produccion y
comercializacion de esculturas digitales,
permitiendo optimizar recursos, ampliar
el alcance del mercado y fortalecer la
competitividad dentro de las industrias
creativas.

En este contexto, la incorporacion
de tecnologias de modelado tridimensional,
impresion 3D, fotogrametria e inteligencia
artificial no responde Gnicamente a una logica
de actualizacion técnica, sino a una estrategia
de consolidacion empresarial orientada a
mejorar la eficiencia operativa y ampliar las

posibilidades creativas del emprendimiento.

El uso de estas herramientas permite
desarrollar productos digitales y fisicos con
mayores niveles de precision, personalizacion
y escalabilidad, optimizando los tiempos
de produccion y facilitando la adaptacion a
distintos tipos de encargo y segmentos de

mercado.
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Uno de los diferenciadores reales de un
estudio de escultura digital frente a un trabajo
artesanal empirico es la existencia de un flujo
de trabajo definido, reproducible y escalable.
En el caso de emprendimiento de escultor
digital, ese flujo no surgi6 de un manual
tedrico, sino de la practica concreta acumulada
en cada encargo: el proceso se fue depurando a
partir de los errores, los ajustes con clientes y
las decisiones técnicas que cada pieza exigio.
Contar con un pipeline claro permite ofrecer
tiempos de entrega reales, anticipar costos
de produccion, comunicar con precision
qué incluye cada servicio y garantizar
consistencia en la calidad de los resultados,
independientemente del tipo de encargo o del
segmento de mercado al que pertenezca el

cliente.

La naturaleza digital del modelado
tridimensional le otorga al emprendimiento
una ventaja estructural frente a los modelos
de produccion exclusivamente fisica: la
posibilidad de crecer en volumen y alcance sin
que los costos operativos crezcan en la misma
proporcion.

Un archivo digital puede replicarse,
adaptarse y distribuirse a cualquier cliente o
mercado sin necesidad de infraestructura fisica
adicional. Esto aplica tanto a los servicios de
escultura personalizada —donde cada encargo
es unico pero el proceso es estandarizable—
como a la comercializacion de activos
digitales: modelos optimizados, archivos para
impresion 3D y recursos visuales que pueden
venderse de forma recurrente en plataformas
especializadas como ArtStation o tiendas
digitales propias.

La implementacion del enfoque Lean
Startup (Ries, 2011) como metodologia
de validacion continua permite, ademas,
ajustar la oferta de servicios con base en la
retroalimentacion real del mercado, optimizar
los tiempos de produccion y fortalecer
progresivamente la propuesta de valor sin
requerir grandes inversiones de capital en
cada etapa de crecimiento. Esta combinacion
entre produccion digital escalable y validacion
iterativa es lo que hace viable el modelo desde
una etapa temprana, con recursos técnicos

accesibles y operacion individual.



PORTAFOLIO

DE TRABAJO

El disefio de personajes en estilo Estilo animado tipo cartoon representa una de las lineas
de mayor demanda dentro del portafolio del estudio. Este tipo de piezas combina proporciones
exageradas, expresividad facial y acabados limpios que las hacen especialmente atractivas para
el mercado de coleccionismo, productos de entretenimiento y proyectos de identidad visual de

marca.

El proceso de construccion de este tipo de personaje parte siempre desde las formas
geométricas mas simples —esferas y cilindros que definen el volumen general— hasta llegar al
nivel de detalle que define la personalidad de la pieza: la postura, la expresion, los accesorios y
el acabado final. Las tres etapas de modelado que acompafian esta pagina ilustran exactamente

ese recorrido: de la masa sin definir al personaje terminado con identidad propia.

Este tipo de encargo puede orientarse tanto a proyectos de entretenimiento y videojuegos
como a la creacion de figuras personalizadas para clientes particulares que quieran una

representacion tnica de un personaje, mascota o concepto visual propio.
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Como extension natural del portafolio, el estudio desarrolla una linea de piezas
inspiradas en referentes visuales del Carnaval de Negros y Blancos y la iconografia del
suroccidente colombiano. Esta linea no define el enfoque principal del emprendimiento, sino que
responde a una oportunidad especifica dentro del mercado de turismo cultural, coleccionismo

tematico y productos con identidad regional.

El proceso creativo de esta linea parte de la misma metodologia que cualquier otro
encargo: investigacion visual, construccion de tablero de referencias, bocetacion, modelado base,
escultura digital de detalle y produccioén final. La diferencia esta en el universo de referencias:
formas orgdnicas y exuberantes, paletas cromadticas caracteristicas del Carnaval, personajes con

carga simbolica y narrativa cultural propia.

El resultado son piezas que pueden comercializarse como figuras de coleccion impresas
en resina, souvenirs de alto valor estético o archivos digitales descargables para quienes
quieran producirlas localmente. Esta linea amplia el alcance comercial del estudio hacia nichos

especificos sin desviar su propuesta de valor central: la escultura digital personalizada de alto

nivel técnico.




La capacidad técnica de un estudio de
escultura digital se demuestra en su habilidad
para adaptarse a géneros y registros visuales
distintos sin perder calidad ni nivel de detalle.
El personaje que acompafia esta pagina —
modelado en el género de superhéroes con
acabado de realismo anatomico— ilustra una
de las competencias diferenciales del estudio:
la construccion de formas organicas complejas,
musculatura con peso visual real y texturas
de superficie que simulan con precision
materiales como piedra, piel rugosa o metal.

Este tipo de encargo exige un dominio
profundo de la anatomia tridimensional, el
manejo de millones de poligonos en ZBrush
y un trabajo de texturizado en Substance
3D Painter que defina con exactitud como
la superficie reacciona a la luz en distintas
condiciones. Las cuatro vistas que acompanan
esta seccion muestran el proceso completo:
desde el modelado sin textura hasta el render
final con iluminacion y escena.

El mercado para este tipo de piezas
incluye coleccionistas especializados en
cultura pop y entretenimiento, estudios de

animacion y videojuegos que necesitan

prototipos de personajes, marcas que requieren

mascotas o avatares tridimensionales con
alto nivel de acabado, y clientes particulares
interesados en figuras personalizadas de alta

calidad técnica y estética.




ESTRUCTURAS DE MONETIZACION

DEL EMPRENDIMIENTO

La seleccion del modelo de negocio para el proyecto, parte de un principio fundamental:
la sostenibilidad financiera debe construirse de forma progresiva, adaptandose a cada etapa real
de crecimiento del emprendimiento, sin forzar estructuras comerciales que exijan una capacidad
operativa que aun no existe.

En ese sentido, el modelo no se concibe como un esquema fijo, sino como una
arquitectura escalonada de fuentes de ingreso que evolucionan conforme crece la comunidad

digital, se consolida el portafolio y aumenta la demanda de servicios.

MODELO FREEMIUM — FASE INICIAL

Durante la etapa de posicionamiento, el emprendimiento opera bajo una ldgica freemium:
la publicacion constante de contenido gratuito en plataformas digitales —renders de alta calidad,
timelapses del proceso de modelado, registros de las etapas del pipeline y piezas de divulgacion
visual— cumple una funcion estratégica de atraccion de audiencia, construccion de confianza y

visibilizacion del nivel técnico del estudio.

Bajo esta logica, el contenido gratuito no es el producto: es la vitrina. La oferta
monetizable del emprendimiento son los servicios de escultura digital personalizada, el disefio
de personajes por encargo, la comercializacion de archivos tridimensionales optimizados y las
figuras de coleccion producidas mediante impresion 3D. El contenido gratuito genera el trafico;

los servicios generan el ingreso.

s
)

MODELO DE SU§CRIPCI6N — FASE DE

CONSOLIDACION

A medida que el emprendimiento consolide una comunidad digital activa y fortalezca su
posicionamiento de marca, el modelo incorporara una capa de suscripcion orientada a generar
ingresos recurrentes y reducir la dependencia exclusiva de encargos individuales.

Este sistema permitira ofrecer a suscriptores acceso periddico a contenido exclusivo: modelos
tridimensionales descargables, tutoriales especializados en escultura digital, asesorias creativas
puntuales y colecciones digitales de edicion limitada. Cada uno de estos productos responde a
una necesidad distinta dentro del mercado del arte digital: el modelador aficionado que quiere
aprender, el coleccionista que quiere acceso anticipado a nuevas piezas y el creador que necesita

recursos técnicos de alta calidad para sus propios proyectos.

La implementacion de esta estructura transforma progresivamente parte de la audiencia
en una comunidad de clientes recurrentes y fidelizados, lo que fortalece la estabilidad financiera
del modelo a mediano plazo y reduce la volatilidad propia de un negocio basado tinicamente en
proyectos por encargo (Osterwalder y Pigneur, 2010). Esta estrategia es especialmente pertinente
dentro del contexto colombiano, donde las industrias creativas representan entre el 2 % y el 3
% del PIB y constituyen un sector en crecimiento dentro de la economia naranja (DANE, 2023;

Ministerio de Cultura de Colombia, s. f.).



La incorporacion de tecnologias
blockchain se plantea como una herramienta
complementaria de valor agregado para una
fase posterior del emprendimiento, y no como
componente central del modelo de negocio

actual.

La tokenizacion de activos digitales
ofrece posibilidades concretas para el tipo de
trabajo que produce el estudio: certificacion de
autoria sobre esculturas digitales originales,
trazabilidad de los derechos de propiedad y
nuevos mecanismos de comercializacion para
piezas de alto valor artistico. Sin embargo,
el comportamiento reciente del mercado —
particularmente la contraccion del mercado
NFT desde 2022 como resultado de dindmicas
especulativas— confirma que estas tecnologias
deben incorporarse de forma estratégica
y contextualizada, no como respuesta a
tendencias volatiles(Art Basel y UBS, 2023;
Chainalysis, 2023).

En consecuencia, el uso de
blockchain se contempla como una
posibilidad condicionada al crecimiento
del emprendimiento, la consolidacion de su
comunidad y la pertinencia comercial real de
esa implementacion en el momento en que se

evalue su incorporacion.

El crecimiento organizacional del
emprendimiento se proyecta de forma gradual
y secuencial, alineado con la evolucion real de
la demanda y evitando la adopcion prematura
de estructuras que excedan la capacidad
operativa de cada etapa.

Fase 1- Autoempleo creativo —
Etapa actual

El emprendimiento opera como
una unidad de trabajo individual en la que
el creador asume integralmente todas las
funciones: conceptualizacion, modelado
tridimensional, gestion de clientes,
produccion digital y difusion comercial. Esta
configuracion responde a las condiciones
reales de una etapa temprana de desarrollo
empresarial: recursos acotados, control directo
de todos los procesos y validacion continua del
modelo a través de encargos reales.

Fase 2 - Incorporacion de
colaboradores especializados

Conforme aumente la demanda y
se consolide el mercado, se proyecta la
incorporacion progresiva de colaboradores
en areas que complementen la operacion del
estudio: impresion 3D y acabados fisicos,
animacion y rigging, marketing digital y
gestion comercial. Esta fase permitird ampliar
la capacidad de produccion sin comprometer la

calidad técnica ni la coherencia del portafolio.




Fase 3 - Estructura empresarial
consolidada

En una etapa de madurez, el
emprendimiento evolucionara hacia una
estructura organizacional formalizada con
roles diferenciados, alianzas estratégicas
con otros actores del sector creativo y la
implementacion de metodologias de gestion
alineadas con el enfoque Lean Startup (Ries,
2011): construir, medir, aprender y ajustar
continuamente la propuesta de valor con base

en evidencia del mercado.

ANALISIS ESTRATEGICO

EMPRENDIMIENTO DIGITAL

ESTRUCTURAS DE NEGOCIO

Modelos, monetizacion y escalabilidad del emprendimiento de escultura digital

CONT. GRATUITO

Renders y timelapses
Registros en redes
Divulgacion visual

Construccion de marca

Funcion promocional y atraccion organica de audiencia.

MODELOS 3D TUTORIALES

PREMIUM FORMACION

Transforma audiencia en clientes recurrentes y fidelizados.

AUTOEMPLEO CREATIVO

Conceptualizacion
Modelado 3D
Gestion de clientes

Difusion comercial

Modelado 3D personalizado
Diseno de personajes
Archivos digitales

Figuras de coleccion

Economia naranja: sector creativo en crecimiento.

ASESORIAS COLECCIONES
DIRECTO EXCLUSIVO
COLABORADORES
Impresion 3D

Animacion digital
Marketing digital

Gestion comercial

BLOCKCHAIN

Certificacion de autoria
Trazabilidad digital

Derechos de propiedad

Condicionado a crecimiento del mercado

MERCADO PASTO

Limitada oferta en escultura digital —
consolidado.

Turismo cultural
Carnaval N. y B.

Coleccionismo

Alianzas estrategicas
Ampliar mercados
Lean Startup: construir

medir - aprender - crecer

Lean Startup — ajuste continuo de la propuesta de valor.
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VALOR

La propuesta de valor del
emprendimiento se configura a partir de la
experiencia practica obtenida mediante la
ejecucion de encargos reales de escultura
digital, los cuales han permitido identificar
los atributos que generan mayor valor
percibido por parte de los clientes y
consolidar una oferta diferenciada dentro del

mercado.

A partir de este proceso de
validacion, el emprendimiento estructura
su propuesta de valor en torno a la creacion
de esculturas digitales personalizadas y de
alta calidad técnica, desarrolladas mediante
un proceso de disefio colaborativo que
integra conceptualizacion, personalizacion y

produccion digital especializada.

Cada pieza se desarrolla a partir
de un proceso de diadlogo directo con el
cliente, permitiendo adaptar el disefio a sus
referencias, objetivos narrativos, preferencias

estéticas y requerimientos especificos.

Este enfoque garantiza la creacion de
productos exclusivos y diferenciados,
fortaleciendo el valor percibido del servicio
frente a alternativas estandarizadas o

producidas en serie.

El emprendimiento integra herramientas especializadas de
modelado tridimensional como Blender y ZBrush para garantizar
altos niveles de precision formal, detalle anatomico y acabado visual

en cada proyecto.

Asimismo, la capacidad de preparar modelos para impresion
3D y otros formatos de produccion fisica amplia las posibilidades
de aplicacion comercial de los disefos desarrollados, permitiendo
transformar activos digitales en productos tangibles segun las

necesidades del cliente.

Mas allé del componente técnico, cada proyecto incorpora un
proceso de construccidon conceptual orientado a dotar las piezas de

coherencia visual, identidad estética y valor narrativo.

Este enfoque permite desarrollar personajes, figuras y esculturas con
mayor profundidad creativa, fortaleciendo el caracter distintivo de
cada producto y ampliando su potencial de conexién con el publico

objetivo.

El emprendimiento complementa su oferta principal de
escultura digital personalizada con lineas de producto orientadas a
nichos especificos de mercado, incluyendo propuestas inspiradas
en referentes culturales regionales como el Carnaval de Negros y

Blancos.

Esta diversificacion fortalece la amplitud del portafolio y
permite atender distintos segmentos de mercado sin modificar el

enfoque principal del negocio.



La propuesta de valor se complementa
con un modelo de atencion directa y
acompanamiento continuo durante todas las
etapas del servicio, desde la conceptualizacion
inicial hasta la validacion y entrega final del
producto.

Este proceso favorece la
retroalimentacion constante, mejora la
experiencia del usuario y garantiza que el
resultado final responda de manera precisa a

sus expectativas.

La siguiente infografia sintetiza los
componentes centrales de la propuesta de valor
del emprendimiento, evidenciando la relacion
entre sus atributos diferenciales, procesos
operativos y beneficios ofrecidos al cliente

dentro del modelo de negocio planteado.

CAPITULD 2 - PROPUESTA DE VALOR

PROPUESTA DE VALOR
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Como parte de su proyeccion de
crecimiento, el emprendimiento contempla
la optimizacidn progresiva de sus procesos
productivos mediante estrategias de
aprovechamiento eficiente de recursos en etapas
de prototipado e impresion 3D, buscando
fortalecer la sostenibilidad operativa y mejorar la
eficiencia de produccion a medida que aumente

la demanda.

El emprendimiento se encuentra
actualmente en una fase inicial de desarrollo y
opera bajo un modelo de trabajo independiente,
en el cual el creador asume directamente las
funciones de disefio, modelado tridimensional,

gestion de clientes y entrega del producto final.

Esta estructura responde a las condiciones
reales de una etapa temprana de consolidacion
empresarial, permitiendo mantener flexibilidad
operativa, control directo sobre la calidad del
servicio y capacidad de adaptacion frente a las

necesidades del mercado.

Conforme aumente la demanda y se
consolide el posicionamiento comercial del
proyecto, se proyecta la incorporacion progresiva
de colaboradores especializados en areas

complementarias como animacion, marketing

digital, produccion audiovisual e impresion 3D,

favoreciendo la transicion hacia una estructura

empresarial mas robusta.
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El proceso de prestacion del servicio se desarrolla mediante un flujo de trabajo
estructurado que inicia con la identificacion de necesidades y requerimientos del
cliente, seguido de una etapa de conceptualizacion y desarrollo de propuestas visuales

preliminares.

Posteriormente, se ejecuta el modelado tridimensional de la pieza mediante
software especializado, integrando fases de revision y retroalimentacion con el cliente

para realizar ajustes antes de la entrega final del producto en formato digital o preparado » Wy Y Y esta parte del hocico creo que es un poco mas inclinada hacia abajo creo
para produccion fisica. N ) . ’ que ahi tambien le ayudaria a afinar su cara.

Este flujo metodoldgico evidencia que el valor del emprendimiento no reside La parte del craneo para que quede en praparcién y no s vea que tiene
una muy cabeza grande.

unicamente en el producto final, sino en el acompafiamiento creativo, la personalizacion e , _
La distancia de sus ojos y la forma mas ovalada no tan redondeados, y sin
parpado superior.

del proceso y la construccion colaborativa de cada pieza.

Y la parte lateral de sus ojos hacia abajo con menos volumen.

Y la forma de su nariz.

La inteligencia artificial se incorpora como una herramienta complementaria

de apoyo dentro de etapas preliminares del proceso creativo, particularmente en la s

™
.y . r . . . g . ] l. =] -~ =
generacion de formas base, exploraciones volumétricas y referencias tridimensionales ::.r-_-r! :I M ESI‘IH T Works pace -~ Eﬂﬂ'lﬂ'll..lﬂltf MF Assets
iniciales. i

No obstante, su implementacion no sustituye el trabajo artistico ni técnico del

creador, dado que los resultados generados requieren intervencion manual, refinamiento

formal, ajuste conceptual y desarrollo estético mediante software especializado. N ew M Dd EI a

En consecuencia, el valor diferencial del emprendimiento contintia
sustentandose en la capacidad creativa, interpretativa y técnica del disefiador, mientras
Image to 3D

que la inteligencia artificial opera como un recurso orientado a optimizar tiempos de

produccion y ampliar las posibilidades exploratorias del proceso de disefio.
Asimismo, su incorporacion se entiende como parte de la evolucion tecnoldgica

propia de las industrias creativas contemporaneas, donde las herramientas digitales

amplian las capacidades de produccion sin reemplazar el criterio artistico humano.

Rermesh
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La incorporacion de herramientas de inteligencia artificial en los procesos de creacion
tridimensional es hoy una realidad operativa dentro del campo del disefio y la produccion
visual. Plataformas como MidJourney, Adobe Firefly o Meshy Al permiten generar imagenes
conceptuales, variaciones de composicion y modelos tridimensionales preliminares en tiempos
muy cortos. Ignorar esa capacidad seria un error; usarla sin criterio, también.

Este emprendimiento integra herramientas de [A generativa en la primera etapa del pipeline —
investigacion conceptual y exploracion de referentes— como apoyo para acelerar la toma de
decisiones visuales antes de abrir ZBrush. Esa es su funcion real dentro del proceso: generar
variaciones rapidas de silueta, composicion y estilo que funcionan como punto de partida,

no como resultado. Lo que ocurre después —el esculpido de volumen, la construccion de
identidad del personaje, las decisiones de proporcion, expresion, textura y acabado— depende

completamente del criterio artistico del escultor.

¢Por qué no usar directamente una IA para generar el modelo?

Esta es la pregunta que cualquier cliente informado puede hacer, y que el jurado con
certeza hard. La respuesta no es técnica: es artistica y estratégica.
Las herramientas actuales de generacion automatica de modelos 3D pueden producir geometria a
partir de imagenes o texto. Lo que no pueden hacer es interpretar. No construyen la personalidad
visual de un personaje, no toman decisiones estéticas sobre donde colocar el peso visual de
una forma, no desarrollan un lenguaje escultdrico coherente entre distintas piezas de un mismo
portafolio, y no pueden ajustar una decision creativa a partir de una conversacion con el cliente.

Producen un archivo; no desarrollan una pieza.

La diferencia entre un modelo generado por IA y una escultura digital desarrollada con

\
)

criterio artistico es la misma que existe entre una fotografia automética y un retrato pintado:

ambos representan algo, pero solo uno tiene intencion, decision y autoria detras. El valor del
servicio de este emprendimiento no reside en la capacidad técnica de operar ZBrush —eso
es replicable—, sino en la combinacion de conocimiento escultérico, lectura del volumen,
comprension de la forma y criterio estético que guia cada decision del proceso. Eso no es

automatizable.




Los resultados de validacion del emprendimiento confirman esta distincion desde la
practica: las piezas con mayor respuesta comercial no fueron las mas rapidas de producir ni las

™ mas simples técnicamente, sino las que concentraban mayor carga simbodlica e identidad visual.

El Diablo de Ecuador no vendio el 70% de la produccion porque era un modelo tridimensional;

vendio porque era una interpretacion escultorica de un personaje culturalmente cargado,

' construido con decisiones artisticas conscientes.
| L.
Uso ético y transparente de la TA
El uso de inteligencia artificial dentro del emprendimiento se rige por tres principios
> ¢ operativos. Primero, la IA se utiliza exclusivamente como herramienta de apoyo en la fase de
N ., . . .
D € exploracion conceptual, no como sustituto de ninguna etapa del proceso creativo. Segundo, el
N/

cliente es informado del rol que estas herramientas cumplen dentro del pipeline, garantizando

transparencia sobre el origen y el proceso de cada pieza. Tercero, el control conceptual, estético

y narrativo del resultado final recae siempre en el escultor: la IA no toma decisiones creativas en

este emprendimiento.

/ Este posicionamiento no es solo una declaracion ética: es también un argumento
comercial. En un mercado donde la generacion automatica de contenido visual se vuelve

cada vez mas accesible, lo que diferencia a un estudio de escultura digital no es el acceso a

herramientas —eso lo tiene cualquiera—, sino la capacidad de usarlas con criterio artistico,

\ de construir identidad visual coherente y de acompaifiar al cliente en un proceso creativo que
produce piezas Unicas. Ese es el valor que este emprendimiento ofrece, y es el valor que ninguna

herramienta automatizada puede reemplazar.




DESARROLLO Y

+ESTRUCTURACION DEL

EMPRENDIMIENTO

estructurado de consolidacion progresiva que articula componentes
estratégicos, operativos y comerciales necesarios para la formalizacion

y crecimiento del proyecto dentro del sector de la escultura digital.

La estructuracion del negocio parte de la identificacion de
una oportunidad de mercado derivada de la limitada oferta local de
servicios especializados en modelado tridimensional y escultura

digital, asi como del crecimiento de la demanda por activos visuales

personalizados en sectores creativos y comerciales.

Con base en este analisis, el emprendimiento define
una estrategia operativa centrada en la prestacion de servicios
personalizados de escultura digital, apoyada en una estructura

de produccion flexible y escalable acorde con su etapa actual de

desarrollo.

El desarrollo del emprendimiento se plantea como un proceso

38

Como parte de su proyeccion de crecimiento,
el emprendimiento contempla una formalizacion
progresiva de su estructura administrativa y legal,
orientada a consolidar su operacion dentro de un
marco empresarial mas robusto y facilitar futuras

oportunidades de expansion comercial.

Este proceso incluye la estructuracion de
mecanismos administrativos, la organizacion de
procesos internos y la eventual formalizacion juridica
del negocio conforme aumente su nivel de operacion y

demanda de mercado.

El posicionamiento comercial del
emprendimiento se apoya en el desarrollo de una
identidad de marca coherente con su propuesta de
valor, asi como en la implementacion de estrategias
de comunicacion digital orientadas a visibilizar el
portafolio de servicios y fortalecer su reconocimiento

dentro del mercado objetivo.

La difusién del trabajo mediante plataformas digitales
y portafolios visuales constituye actualmente el
principal canal de promocion, permitiendo construir
reputacion de marca y captar nuevos clientes a

través de la exhibicion del proceso creativo y de los

resultados finales.



El proceso de creacion de modelos
tridimensionales constituye el nucleo operativo
del emprendimiento y se desarrolla mediante
una metodologia estructurada en cuatro etapas

principales:

Investigacion y conceptualizacion:

Definicion de la idea central del proyecto,
recopilacion de referencias visuales y

estructuracion conceptual de la propuesta.

Modelado Digital:

Construccion tridimensional de la pieza
mediante software especializado, desarrollando
progresivamente forma, proporciones y detalle

técnico.

Preparacion técnica de salida:

Optimizacion del modelo segliin su destino
final, ya sea visualizacion digital, impresion
3D o adaptacion a otros formatos de

produccion.

Presentacion o produccioén final:

Entrega del producto en formato digital
renderizado o en archivo preparado para
fabricacion fisica, seglin los requerimientos del

cliente.

La incorporacion del modelado
tridimensional y la escultura digital dentro
del emprendimiento fortalece la eficiencia
operativa y amplia las posibilidades de
produccion, al permitir procesos de creacion
mas flexibles, iterativos y optimizados
frente a metodologias tradicionales de
escultura fisica. Estas herramientas
facilitan la realizacion de ajustes rapidos, la
adaptacion del producto a requerimientos
especificos del cliente y la preparacion de
activos para multiples formatos de salida,
consolidandose como recursos estratégicos
que incrementan la competitividad y
viabilidad del modelo de negocio dentro de

las industrias creativas contemporaneas.
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Imagen tomada por Diego cantuca legarda

Una vez definida la estructura estratégica del emprendimiento, se plantea el desarrollo
de una identidad de marca coherente con su propuesta de valor y posicionamiento comercial.
Este proceso comprende la construccion de elementos visuales y comunicativos que permitan
proyectar una imagen profesional, fortalecer el reconocimiento de marca y consolidar la

presencia del emprendimiento en entornos digitales y comerciales.

El Business Model Canvas se emplea como herramienta de sintesis para organizar
visualmente los componentes estratégicos del emprendimiento y representar de manera integrada
la relacion entre propuesta de valor, segmentos de clientes, recursos operativos, estructura de

costos y fuentes de ingreso.

Su aplicacion dentro del proyecto permite consolidar en una sola estructura grafica los elementos
previamente desarrollados en el analisis del modelo de negocio, facilitando la lectura integral de

la propuesta empresarial

Con el fin de garantizar consistencia
técnica y eficiencia operativa, el proceso de
produccion de esculturas digitales se estructura
en una metodologia secuencial que abarca la
conceptualizacion del proyecto, el desarrollo
del modelado tridimensional, la optimizacion
técnica del archivo y la preparacion final del

producto segun su formato de entrega.

La sistematizacion de este flujo de
trabajo permite estandarizar procedimientos,
optimizar tiempos de produccion y mantener
criterios uniformes de calidad en la ejecucion

de cada encargo.

Uno de los principales factores de
crecimiento del emprendimiento radica en su
capacidad para expandir su alcance comercial
mediante plataformas digitales, lo que permite
superar las limitaciones geograficas del
mercado local y acceder a clientes de distintos

contextos nacionales e internacionales.

La naturaleza digital del servicio facilita la
atencion de diversos segmentos de mercado,
incluyendo coleccionistas, estudios creativos,
desarrolladores de videojuegos, agencias de
publicidad y profesionales del sector artistico
que requieran servicios especializados de

modelado tridimensional.




Esta capacidad de distribucion remota fortalece la escalabilidad del
emprendimiento y amplia sus oportunidades de posicionamiento dentro del

ecosistema de industrias creativas digitales.

La sostenibilidad econdmica del emprendimiento depende de una
adecuada planificacion de costos que contemple tanto la operacion técnica

como la inversion en infraestructura productiva.

Entre los principales costos operativos se incluyen la adquisicion
y mantenimiento de equipos de alto rendimiento, software especializado
de modelado tridimensional, herramientas periféricas de trabajo digital y
servicios tecnologicos complementarios requeridos para la produccion y

comercializacion de los servicios.

La correcta identificacion de estos costos permite establecer una
estructura financiera realista y proyectar la rentabilidad operativa del

emprendimiento en funcién de su capacidad productiva.

La gestion comercial del emprendimiento se desarrolla mediante
canales digitales de comunicacion directa que permiten centralizar la atencion
al cliente, gestionar solicitudes de servicio y acompaifiar el proceso de

negociacion y desarrollo de proyectos personalizados.

De manera complementaria, se implementa un catalogo digital de servicios y
portafolio visual que organiza la oferta comercial del emprendimiento, facilita

la presentacion de capacidades técnicas y mejora la experiencia de consulta

para potenciales clientes.

Estas herramientas fortalecen la profesionalizacion del proceso comercial
y contribuyen al posicionamiento del emprendimiento como una propuesta

estructurada dentro del sector creativo.




OBJETIVO GENERAL

Desarrollar un emprendimiento de escultura
digital y modelado tridimensional orientado a la
creacion de figuras personalizadas para las industrias

creativas de San Juan de Pasto, Narifio.

OBJETIVO ESPECIFICOS

Identificar oportunidades de aplicacion del

modelado 3D en el contexto local.

Disefiar un flujo de trabajo para la produccion

de esculturas digitales personalizadas.

Validar la propuesta de valor mediante

interaccion con usuarios reales.

Establecer un modelo de negocio viable para

la comercializacion de productos digitales y fisicos.

OBJETIVOS

y




La estructuracion del emprendimiento
se fundamenta en la consolidacién de un
modelo de negocio digital orientado a la
prestacion de servicios especializados de
escultura digital y modelado tridimensional,
entendido como un sistema de creacion,
entrega y captura de valor sustentado en
herramientas tecnologicas y canales de

comercializacion digitales.

Este enfoque permite articular de
manera coherente la estrategia operativa, la
relacion con los clientes y los mecanismos de
monetizacion del emprendimiento dentro del
ecosistema contemporaneo de las industrias

creativas digitales.

De acuerdo con las caracteristicas
actuales del proyecto, el modelo de negocio
se estructura principalmente bajo una
logica de prestacion de servicios creativos
personalizados, en la cual cada encargo se
desarrolla de forma especifica segtn las
necesidades, objetivos y requerimientos

particulares del cliente.

La implementacion de este modelo presenta
No obstante, el emprendimiento contempla una
proyeccion futura hacia esquemas de monetizacion
mas escalables, incluyendo la comercializacion de
activos digitales reutilizables, productos descargables
y servicios recurrentes complementarios, que podran
incorporarse conforme se consolide la base de clientes

y la capacidad operativa del proyecto.

Esta estructura hibrida permite mantener
coherencia con la realidad actual del emprendimiento

sin limitar sus posibilidades de expansion futura.

La naturaleza digital del servicio facilita una
relacion continua con el cliente durante el proceso de
desarrollo de cada proyecto, permitiendo incorporar
retroalimentacion constante, realizar ajustes iterativos

y fortalecer la personalizacion del producto final

Asimismo, este enfoque favorece la
adaptabilidad de la oferta comercial, posibilitando
la integracion futura de servicios complementarios
como actualizaciones de modelos, asesoria creativa
especializada, optimizacion para impresion 3D y

desarrollo de activos derivados.

Estas caracteristicas fortalecen la propuesta de
valor del emprendimiento y amplian sus posibilidades

de fidelizacion comercial.



El analisis del entorno local permitid
identificar oportunidades de colaboracion
estratégica con actores institucionales,
culturales y educativos que pueden fortalecer
el posicionamiento y expansion del
emprendimiento.

Entre estas oportunidades se encuentra
la posibilidad de desarrollar proyectos
con entidades culturales vinculadas al
Carnaval de Negros y Blancos mediante la
creacion de piezas digitales, visualizaciones
tridimensionales y productos derivados
inspirados en referentes patrimoniales de la
region.

De manera complementaria,
se identifican potenciales alianzas con
instituciones académicas y actores del
ecosistema creativo local para el desarrollo
de talleres, procesos formativos y proyectos
colaborativos orientados al fortalecimiento de
competencias en modelado tridimensional y

tecnologias creativas.

Asimismo, el emprendimiento
contempla oportunidades de articulacion con
artistas, artesanos y empresas vinculadas al
sector turistico y cultural para la creacion
de productos tridimensionales aplicados
a experiencias patrimoniales, souvenirs
especializados y proyectos de divulgacion

cultural.

El emprendimiento prioriza una
relacion cercana y personalizada con el cliente,
sustentada en la comunicacion directa durante
las distintas etapas del proceso creativo.

Este enfoque permite comprender de manera
precisa las necesidades del usuario, incorporar
retroalimentacion continua y fortalecer la
percepcion de valor del servicio ofrecido

Para consolidar su posicionamiento
comercial, el emprendimiento emplea
plataformas digitales especializadas y
redes sociales como principales canales
de visibilizacion, difusion de portafolio y
captacion de clientes. Estos medios permiten
exhibir tanto los resultados finales como
el proceso de desarrollo de las piezas,
fortaleciendo la construccién de marca y
la conexidn con publicos interesados en
arte digital, modelado tridimensional y

coleccionismo.

De manera complementaria, la
participacion en eventos, espacios expositivos
y escenarios vinculados a las industrias
creativas permite ampliar la red de contactos
profesionales, fortalecer alianzas estratégicas
y aumentar la visibilidad del emprendimiento
dentro del ecosistema creativo regional y
nacional.reacion de productos tridimensionales
aplicados a experiencias patrimoniales,
souvenirs especializados y proyectos de

divulgacion cultural.




La estrategia comercial del emprendimiento se
fundamenta en la integracion de marketing de contenidos,
exhibicion del proceso creativo y demostracion aplicada de

tecnologias complementarias como la impresion 3D.

La difusion de contenido visual relacionado con el
modelado tridimensional, la produccidn de esculturas digitales
y la materializacion fisica de piezas impresas fortalece la
diferenciacion del emprendimiento al evidenciar su dominio
técnico, su proceso de trabajo y la versatilidad de sus

Servicios.

Asimismo, se contempla el desarrollo de alianzas
estratégicas con actores del sector creativo para ampliar
el alcance comercial del emprendimiento y potenciar su

posicionamiento mediante colaboraciones interdisciplinarias.

La incorporacion de tecnologias complementarias
como la impresion 3D y herramientas de inteligencia artificial
fortalece las capacidades productivas del emprendimiento
y amplia las posibilidades técnicas de desarrollo dentro del

proceso creativo.

Estas herramientas no constituyen el eje central
del modelo de negocio, sino recursos de apoyo orientados

a optimizar procesos, ampliar opciones de produccion

y fortalecer la capacidad de innovacion técnica del

emprendimiento dentro del campo de la escultura digital

contemporanea.
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La inteligencia artificial se incorpora
al emprendimiento como una herramienta
complementaria orientada a optimizar
determinadas fases técnicas del proceso de
produccion en escultura digital, particularmente
en tareas de exploracion formal, generacion de
bases volumétricas y apoyo en procesos de analisis
técnico para produccion fisica.

Su implementacion permite agilizar etapas
preliminares del flujo de trabajo y facilitar la toma
de decisiones técnicas relacionadas con materiales,
preparacion de impresion y optimizacion
estructural de modelos tridimensionales.

No obstante, su uso se limita a funciones
de apoyo técnico, manteniendo el control creativo,
conceptual y estético bajo la direccion del

disenador.

Como parte de la estructuracion
empresarial del emprendimiento, se establecen
lineamientos estratégicos que orientan su
desarrollo a mediano y largo plazo mediante la
formulacion de una mision y vision institucionales
coherentes con su propuesta de valor y proyeccion

de crecimiento.

Estos componentes permiten consolidar
la identidad estratégica del proyecto, orientar la
toma de decisiones y definir el posicionamiento
aspiracional del emprendimiento dentro del sector

de las industrias creativas digitales.

/
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La validacion temprana de la oferta comercial del
emprendimiento se desarrolla mediante la creacion de prototipos
y piezas demostrativas que funcionan como muestras iniciales de

la capacidad técnica y conceptual del servicio ofrecido.

Estos desarrollos permiten evaluar la aceptacion de la propuesta
por parte del mercado, identificar preferencias de los usuarios y
obtener informacion relevante para ajustar la oferta comercial

antes de escalar la operacion.

El desarrollo del presente proyecto evidencia que
la escultura digital constituye una oportunidad viable
de emprendimiento dentro de las industrias creativas
contemporaneas, especialmente en contextos locales donde la
oferta especializada de servicios de modelado tridimensional atin
presenta baja consolidacion

Asimismo, el proyecto demuestra que la articulacion
entre capacidades técnicas, herramientas digitales y estrategias
de personalizacion permite estructurar una propuesta comercial
competitiva y contextualizada, capaz de generar valor tanto
desde la calidad del producto final como desde la experiencia de
creacion desarrollada junto al cliente.v

De manera complementaria, la incorporacion de lineas
de producto inspiradas en referentes culturales locales fortalece
la diversificacion del portafolio y amplia las posibilidades de
diferenciacion dentro de nichos especificos de mercado, sin
alterar el enfoque principal del emprendimiento centrado en la

escultura digital personalizada.
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con plataformas digitales y dindmicas de

comercializacion remota.

De manera paralela, el desarrollo del

.....

proyecto evidencia una evolucion significativa A To

en el perfil profesional del creador, quien BE® .. " s S,

amplia su practica mas allé de la ejecucion

técnica para incorporar competencias
relacionadas con estructuracion de negocio, . | !', Y ‘
analisis de mercado, gestion de clientes y V)

planificacion estratégica.

A partir de esta base, el

emprendimiento proyecta un crecimiento

progresivo sustentado en la diversificacion

de lineas de ingreso, el fortalecimiento de su

comunidad digital y la consolidacioén gradual

de una estructura operativa mas robusta, en
funcion de la demanda y de la maduracion

comercial del proyecto.

FillObject

> m -4 -~ B > A m € > A W W A M - =2 A > W oA n



ANALISIS DEL MODELO DE .

NEGOCIO Y EVALUACION
ESTRATEGICA

El modelo de negocio del emprendimiento se estructura en torno a la prestacion de
servicios de escultura digital personalizada, orientados al disefio de personajes, figuras de

coleccion y modelos tridimensionales adaptados a las necesidades especificas de cada cliente.

La propuesta de valor se fundamenta en la integracion de procesos de conceptualizacion
artistica y modelado tridimensional, desarrollados mediante un enfoque colaborativo que permite
al cliente participar activamente en la construccion del resultado final. Este modelo garantiza la

creacion de piezas unicas, con alto nivel de detalle técnico y coherencia estética.

El segmento principal de clientes esta conformado por consumidores individuales,
coleccionistas y creadores independientes que demandan productos personalizados y
diferenciados. De manera complementaria, el emprendimiento atiende un segmento secundario
vinculado al sector cultural, ofreciendo servicios de previsualizacion tridimensional para

procesos escultoricos y el desarrollo de productos inspirados en identidad regional.

La principal fuente de ingresos corresponde a la ejecucion de encargos personalizados
de escultura digital, los cuales constituyen el nicleo operativo del emprendimiento.
Adicionalmente, se proyecta la diversificacion de ingresos mediante la comercializacion de
activos digitales, la venta de modelos tridimensionales y la implementacion futura de esquemas

de suscripcion para contenido exclusivo.

El funcionamiento operativo del modelo se organiza en un flujo de trabajo estructurado
que comprende las etapas de levantamiento de requerimientos, conceptualizacion, modelado
tridimensional, validacion con el cliente y entrega final del producto, permitiendo garantizar

calidad, personalizacion y eficiencia en cada proyecto.

La captacion de clientes se realiza principalmente a través de plataformas digitales
como Instagram, complementadas con canales de comunicacion directa que facilitan la gestion
de encargos y el cierre de ventas. Esta estrategia ha permitido validar la viabilidad inicial del
emprendimiento mediante la ejecucion de proyectos reales y la obtencion de retroalimentacion

directa del mercado.
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El presente proyecto tiene como propdsito
consolidar un emprendimiento de escultura digital
que articule practica artistica, tecnologia digital y
estrategia comercial dentro del marco de las industrias

creativas contemporaneas.

Su desarrollo parte de la experiencia
practica del creador en procesos reales de modelado
tridimensional y produccion de esculturas digitales,
permitiendo estructurar una propuesta empresarial
basada en la validacion progresiva del servicio dentro
de condiciones reales de mercado.

En este sentido, el proposito central del
emprendimiento consiste en establecer un modelo
de trabajo sostenible enfocado en la creacion de
esculturas digitales personalizadas que integren
calidad técnica, desarrollo conceptual y una

experiencia de servicio colaborativa con el cliente.

Como parte de su consolidacion, el proyecto
contempla el fortalecimiento continuo de las
capacidades técnicas y metodologicas del creador
mediante la incorporacion progresiva de nuevas
herramientas y tecnologias complementarias,
tales como inteligencia artificial, fotogrametria e

integracion con procesos de impresion 3D.

Estas tecnologias se entienden como recursos
de apoyo orientados a optimizar procesos productivos
y ampliar las capacidades de desarrollo técnico, sin
sustituir el componente creativo y autoral del proceso

artistico.

El emprendimiento incorpora una linea complementaria
de produccion inspirada en referentes culturales locales,
particularmente en elementos visuales asociados al Carnaval de

Negros y Blancos de San Juan de Pasto.

Esta linea amplia el portafolio de productos y fortalece la
diferenciacion estratégica del proyecto mediante la integracion de
identidad cultural dentro de propuestas visuales contemporaneas,

sin constituir el eje principal del modelo de negocio.

A nivel estratégico, el proyecto contempla una evolucién
gradual desde su actual estructura de operacion unipersonal hacia
un modelo organizacional mas robusto, en funcion del crecimiento

de la demanda y la consolidacion comercial del emprendimiento

Esta proyeccion incluye la diversificacion progresiva de
fuentes de ingreso, la ampliacion del portafolio de servicios, el
fortalecimiento de la comunidad digital y la eventual incorporacion
de colaboradores especializados en areas complementarias al

proceso productivo.

El emprendimiento se desarrolla en la ciudad de San Juan
de Pasto, contexto que presenta condiciones favorables para la
implementacidn de iniciativas vinculadas al arte digital y las
industrias creativas, particularmente por su riqueza cultural, su
creciente adopcion de tecnologias digitales y la limitada oferta
local de servicios especializados en escultura digital y modelado

tridimensional.

Esta situacion configura una oportunidad estratégica para el
posicionamiento del emprendimiento dentro del ecosistema

creativo regional.



El mercado principal del emprendimiento estd conformado por jovenes adultos con
afinidad hacia la cultura digital, el coleccionismo, el entretenimiento visual y el disefio de
personajes. Se trata de un publico que no busca un producto de catdlogo: busca una pieza que
sea resultado de un proceso creativo real, en el que el nivel de detalle, la identidad visual y la

construccion conceptual del objeto sean parte de su valor.

Esta distincion es importante porque define exactamente donde se posiciona el
emprendimiento. Lo que este publico valora no es tinicamente recibir un objeto tridimensional,
sino participar en la construccion de ese objeto: revisar el brief, validar proporciones en la
etapa de formas base, ver como avanza el esculpido de detalle y recibir una pieza que responde
a decisiones tomadas en conjunto. Ese flujo de trabajo colaborativo —que atraviesa las ocho
etapas del pipeline del emprendimiento— es lo que convierte cada encargo en una experiencia

de servicio diferenciada, y no en una transaccion genérica.

La validacion del proyecto confirm6 que este perfil de publico existe y responde
activamente. En la muestra empresarial de la Universidad CESMAG, la produccion inicial
de pines se vendio en su totalidad en un corto periodo de tiempo. En la feria La Murga, el
publico mostrd mayor interés por las piezas con identidad cultural propia —particularmente
las inspiradas en personajes del Carnaval de Negros y Blancos— y solicitd formatos de mayor
escala. Estos resultados no son solo un indicador comercial: revelan que el mercado objetivo ya
identifica y valora el criterio artistico detras de cada pieza, lo cual valida la propuesta de valor

del emprendimiento desde la préctica.

Desde el analisis conductual, este segmento presenta ademads una alta interaccion
con plataformas digitales, interés en seguir procesos creativos en tiempo real y disposicion
a consumir contenido relacionado con la produccion artistica. Esta dindmica fortalece la
pertinencia de una estrategia de comunicacion basada en la visibilizacion del proceso —bocetos,
avances de modelado, etapas de esculpido— mas que en la promocion directa del producto
terminado. Ver como se construye una pieza genera confianza, y esa confianza se traduce en

encargos.



La comprension de estas caracteristicas
psicograficas y conductuales permite
orientar de forma estratégica el desarrollo
del portafolio, la construccion estética de
las piezas y las decisiones de comunicacion
del emprendimiento. En ese sentido, la
segmentacion de mercado no es un ejercicio
teorico aislado: es un insumo practico que
conecta directamente con el flujo de trabajo,
el tipo de piezas que se desarrollan y la forma
en que el emprendimiento se relaciona con su

publico.

La segmentacion de mercado
desarrollada para el emprendimiento no se
limita a una caracterizacion tedrica del publico
objetivo, sino que se traduce directamente
en decisiones aplicadas dentro del proceso

creativo y comercial del proyecto.

Desde la practica operativa, esta

informacion orienta aspectos como la seleccion

de estilos visuales, la construccion conceptual
de personajes, la definicion de narrativas
asociadas a las piezas y la estructuracion de
contenidos de comunicacion alineados con los

intereses del publico objetivo.

Asimismo, el andlisis conductual del mercado evidencia que los
usuarios objetivo mantienen una alta interaccion con contenido digital
relacionado con procesos creativos, valoran la transparencia en el desarrollo
de las obras y muestran interés en participar activamente en la evolucion
de los proyectos. Esta dindmica refuerza la importancia de mantener una
estrategia de comunicacion basada en la visibilizacion del proceso creativo y

la interaccion constante con la comunidad digital.

Ademas del publico general interesado en productos personalizados
y figuras de coleccion, el emprendimiento identifica segmentos
complementarios de alto valor estratégico para su sostenibilidad y
escalabilidad.

En primer lugar, los clientes recurrentes constituyen un segmento
prioritario debido a su potencial de fidelizacion y recompra. Estos usuarios
no solo generan ingresos repetitivos, sino que fortalecen el posicionamiento
organico del emprendimiento mediante recomendacion, interaccion continua

y difusion del trabajo dentro de sus comunidades.

En segundo lugar, se identifican clientes profesionales e
institucionales como un segmento de expansion potencial, conformado por
estudios creativos, desarrolladores de videojuegos, agencias de publicidad,
productores culturales y otras organizaciones que requieren servicios
especializados de modelado tridimensional, conceptualizacion visual o

produccion de activos digitales.

La identificacion de estos segmentos permite comprender que el
emprendimiento opera en un mercado diversificado, lo cual exige adaptar la
propuesta de valor y las estrategias de comunicacion segun las necesidades

especificas de cada perfil de cliente.



La informacion obtenida mediante
observacion de mercado, analisis de
interaccion digital y validacion practica
del servicio confirma una concentracion
predominante de usuarios jovenes adultos con
afinidad hacia el arte digital, el coleccionismo
la cultura visual contempordnea y el consumo

de productos personalizados.

Aunque el emprendimiento se
desarrolla inicialmente en la ciudad de San
Juan de Pasto, su naturaleza digital permite
ampliar significativamente su alcance
comercial hacia mercados nacionales e
internacionales, superando las limitaciones

geograficas del contexto local.

Esta combinacion entre identidad
contextual y capacidad de distribucion digital
fortalece el posicionamiento estratégico del
emprendimiento, permitiendo mantener una

propuesta diferenciada mientras se proyecta

hacia audiencias mas amplias.
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Los canales de distribucion
constituyen un componente estratégico
dentro del modelo de negocio, ya
que determinan la forma en que el
emprendimiento comunica su propuesta de
valor, establece contacto con sus clientes y
comercializa sus servicios. En el contexto
de la escultura digital, estos canales no
solo cumplen una funcién transaccional,
sino también comunicativa, al permitir
visibilizar el proceso creativo y fortalecer la

relacion con el publico.

En la etapa actual del
emprendimiento, la distribucion y
promocion del servicio se desarrolla
principalmente mediante plataformas
digitales, especialmente redes sociales
como Instagram, TikTok y Facebook.
Estos espacios funcionan como vitrinas
del portafolio, canales de atraccion de
clientes y medios para validar el interés
del mercado, permitiendo exhibir tanto los
resultados finales como las distintas fases

del proceso de modelado.

La experiencia practica del proyecto ha
demostrado que el marketing digital no opera
unicamente como una herramienta complementaria,
sino como un componente central del modelo de
negocio, dado que articula visibilidad, interaccion y
comercializacion dentro de un mismo entorno. En este
sentido, la publicacion constante de renders, avances
de modelado, bocetos digitales y demostraciones
del flujo de trabajo fortalece la percepcion de valor
del servicio, incrementa la confianza del cliente y
favorece la conversion de audiencia en oportunidades
comerciales.

De manera complementaria, herramientas
como WhatsApp Business cumplen una funcion
operativa dentro del canal de distribucion, facilitando
la atencion personalizada, la gestion de encargos,
la resolucion de dudas y el cierre de ventas. Esta
integracion entre redes sociales como canal de
atraccion y mensajeria directa como canal de
conversion configura un sistema comercial coherente

con la escala actual del emprendimiento.

Desde una perspectiva estratégica, este modelo de
distribucion digital permite superar las limitaciones
geograficas del contexto local, ampliando el alcance
del emprendimiento hacia mercados nacionales e
internacionales sin perder la posibilidad de mantener
una identidad contextualizada y cercana al territorio de

origen.




A futuro, se proyecta el fortalecimiento

de estos canales mediante la incorporacion
de un portafolio digital més estructurado —
como un sitio web profesional o plataformas

especializadas para servicios creativos—, asi

como la eventual integracion de marketplaces

DiEg“ digitales y alianzas estratégicas con actores del
"I': e il ki Sl S sector creativo. No obstante, esta expansion se
plantea de manera progresiva y en funcion del
crecimiento real del emprendimiento, evitando
proyecciones desarticuladas de su estado

actual.
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En tercer lugar, la participacion en
eventos presenciales introduce un componente
complementario dentro del modelo de distribucion.
Espacios como ferias, exposiciones o actividades
académicas permiten establecer un contacto directo
con el publico, lo cual resulta especialmente 1til para
generar confianza y validar la propuesta en contextos
reales. En el caso de la ciudad de San Juan de Pasto,
estos escenarios adquieren un valor adicional, ya que
permiten vincular el emprendimiento con el entorno
cultural local y ampliar su reconocimiento dentro de

la comunidad.

La articulacion de estos canales configura un
sistema de distribucion coherente con la naturaleza
del proyecto, en el cual cada medio cumple una
funcion especifica dentro del proceso: las redes
sociales atraen, WhatsApp gestiona y los espacios
presenciales refuerzan la relacion con el cliente. Esta
estructura permite optimizar los recursos disponibles
y mantener una operacion flexible, acorde con el

estado actual del emprendimiento.

Desde una perspectiva de proyeccion, el
fortalecimiento de esta estrategia implica mejorar la
consistencia del contenido, optimizar la presentacion
del portafolio y explorar nuevos canales digitales
que permitan ampliar el alcance del proyecto.

Sin embargo, este crecimiento se plantea de
manera progresiva, priorizando la consolidacion
de los canales ya utilizados y su adecuacion a las

necesidades reales del mercado.

La mision del emprendimiento se
centra en el desarrollo y comercializacion de
esculturas digitales y modelos tridimensionales
personalizados, orientados a responder a
necesidades concretas dentro de sectores
como el entretenimiento, la publicidad, el
coleccionismo y la produccion artistica. Mas
alla de una declaracion general, esta mision
se sustenta en la practica actual del creador,
quien desarrolla piezas mediante procesos
de modelado digital que combinan criterios
técnicos y conceptuales, ajustandose a

requerimientos especificos de cada cliente.

En este sentido, la mision no se limita
a la produccion de objetos digitales, sino que
implica la construccion de soluciones visuales
que integran disefio, narrativa y funcionalidad.
Este enfoque permite que el emprendimiento
se posicione no solo como un proveedor de
piezas, sino como un servicio especializado
dentro del campo del modelado tridimensional,
capaz de adaptarse a diferentes contextos de

aplicacion.



La estrategia de distribucion del En este marco, la mision del

emprendimiento se complementa con emprendimiento consiste en desarrollar
la participacion en eventos presenciales esculturas digitales y modelos tridimensionales
como ferias, exposiciones y actividades personalizados que respondan a necesidades
académicas, los cuales permiten establecer especificas de clientes vinculados al
un contacto directo con el publico, coleccionismo, la produccion visual, el disefo
fortalecer la confianza en la propuesta de de personajes y otros sectores creativos. Mas
valor y validar el servicio en escenarios que ofrecer Unicamente productos digitales,
fisicos. En el contexto de San Juan de el proyecto busca brindar soluciones visuales
Pasto, estos espacios adquieren especial especializadas que integren calidad técnica,
relevancia al facilitar la vinculacion del desarrollo conceptual y personalizacion,
proyecto con el ecosistema creativo y posiciondndose como un servicio creativo
cultural local. de alto valor dentro del campo del modelado
tridimensional.

La articulacion entre canales

digitales y espacios presenciales Por su parte, la vision del proyecto
configura un sistema de distribucién se orienta a consolidarse progresivamente
hibrido en el que cada medio cumple una como un referente regional en escultura
funcion especifica dentro del proceso digital y disefio tridimensional, mediante el
comercial: las redes sociales atraen fortalecimiento continuo del portafolio, la
audiencia, la mensajeria directa gestiona optimizacion de procesos productivos y la

la conversion y los eventos presenciales ampliacion gradual de su red de clientes y
fortalecen la visibilidad y legitimidad del colaboradores. Esta proyeccion se plantea
emprendimiento dentro del entorno local. desde una perspectiva realista y escalable, en
Esta estructura permite optimizar recursos coherencia con el crecimiento progresivo del
y mantener una operacion flexible acorde emprendimiento.

con la escala actual del proyecto.




En términos de posicionamiento, la
estrategia inicial se centra en la construccion
de una identidad visual so6lida y consistente
dentro de entornos digitales, utilizando
plataformas como Instagram, TikTok y
Facebook para difundir el portafolio, mostrar
el proceso creativo y fortalecer la interaccion
con el publico objetivo. La visibilizacion
del proceso de creacion funciona como un
elemento diferenciador, ya que permite
comunicar el valor técnico y conceptual detrés
de cada pieza, fortaleciendo la percepcion de

calidad y profesionalismo.

De manera complementaria, el
posicionamiento futuro contempla la
incorporacion progresiva de plataformas
especializadas, portafolios web profesionales
y alianzas estratégicas con actores del sector

creativo. Sin embargo, esta expansion se

proyecta como una evolucion gradual sujeta

a la consolidacion de la base actual de
clientes y a la capacidad operativa real del
emprendimiento, manteniendo coherencia con

su etapa de desarrollo.




El plan de negocio del emprendimiento
se estructura a partir de la prestacion de servicios
especializados en escultura digital personalizada,
modelado tridimensional y preparacion de archivos
para impresion 3D, contemplando adicionalmente una
linea complementaria de formacion en herramientas de
modelado digital como posible unidad de expansion
futura. Esta estructura no responde a una proyeccion
meramente teorica, sino que se fundamenta en la
experiencia practica del creador y en la validacion

previa del servicio mediante encargos reales.

Una de las principales fortalezas del proyecto
radica en la coherencia entre sus componentes
estratégicos y su operacion actual. La propuesta
de valor, la segmentacion del mercado, los canales
de comunicacioén y la estructura operativa se
encuentran alineados con las condiciones reales
del emprendimiento, evitando planteamientos
desarticulados o sobredimensionados frente a su etapa

de desarrollo.

Asimismo, el proyecto evidencia una
integracion efectiva entre produccion, comunicacion
y comercializacion, en la medida en que el proceso
creativo no solo constituye el nucleo productivo del
emprendimiento, sino también un recurso estratégico
para su posicionamiento y promocion dentro de
entornos digitales. La visibilizacion del proceso de
modelado fortalece la percepcion de valor del servicio
y contribuye a la construccion de confianza con el

publico objetivo.

No obstante, el analisis del modelo permite identificar desafios relevantes para su
sostenibilidad y crecimiento. En primer lugar, la dependencia de herramientas y dindmicas
tecnoldgicas en constante transformacion exige un proceso continuo de actualizacion técnica
y metodologica, lo cual implica mantener una practica permanente de formacion, adaptacion y

exploracion de nuevas tecnologias aplicables al campo de la escultura digital.

Adicionalmente, el crecimiento progresivo del sector del arte digital incrementa
la competencia dentro del mercado, haciendo necesario fortalecer de manera constante
los factores de diferenciacion del emprendimiento. En este sentido, la personalizacion del
servicio, el enfoque conceptual de las piezas y la integracion de referentes culturales locales
como linea especifica del portafolio constituyen ventajas competitivas que deben consolidarse

estratégicamente para mantener una posicion diferenciada frente a otros oferentes.

Por otra parte, resulta fundamental continuar aterrizando operativamente la
implementacion del modelo de negocio mediante la formalizacion progresiva de procesos
internos. Esto implica estructurar con mayor precision el flujo de trabajo completo del servicio
—desde la captacion del cliente hasta la entrega final del producto— e incorporar indicadores
basicos de seguimiento que permitan evaluar variables como tiempos de produccion, tasa de

conversion, recurrencia de clientes y rentabilidad por proyecto.

Finalmente, se identifica la necesidad de diversificar progresivamente las estrategias
de captacion de clientes para reducir la dependencia exclusiva de redes sociales como
canal principal de adquisicion. Para ello, se plantea fortalecer la participacion en espacios
especializados, consolidar alianzas con actores del sector creativo y explorar nuevos canales

de posicionamiento y comercializacién que amplien las oportunidades de acceso al mercado.

En conjunto, este andlisis evidencia que el emprendimiento presenta una estructura
estratégica solida y coherente con su estado actual de desarrollo, aunque su sostenibilidad
futura dependera de la capacidad para adaptarse a las dinamicas tecnoldgicas, fortalecer
su diferenciacion competitiva y formalizar progresivamente sus procesos de gestion y

crecimiento.
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El presente proyecto de
emprendimiento creativo se desarrolla
bajo un enfoque metodologico mixto, que
combina técnicas cualitativas y cuantitativas
con el proposito de comprender el contexto
del mercado, validar la propuesta de valor
y ajustar el modelo de negocio a partir de
evidencia empirica. La metodologia no se
limita a describir procedimientos operativos,
sino que evidencia su aplicacion directa en la
construccion y evolucion del emprendimiento,
articulando de manera coherente el desarrollo
técnico del modelado tridimensional con
la estructuracion estratégica del modelo de

negocio.

La investigacion y el desarrollo
del proyecto se estructuran en tres fases
articuladas, cada una con instrumentos

especificos que se describen a continuacion.

La primera fase tuvo como objetivo
construir el marco de referencia visual, técnico
y cultural del emprendimiento. Se realizé una
revision documental de fuentes académicas
y especializadas sobre escultura digital,
modelado tridimensional, industrias creativas
e impresion 3D, asi como un analisis del
contexto del mercado del arte digital a nivel

global, nacional y local.

De manera complementaria, se desarroll6 una
investigacion visual sistematica sobre el Carnaval de Negros
y Blancos, sus personajes, composiciones escultoricas
y paletas cromaticas, con el fin de identificar referentes
estéticos y culturales aplicables al proceso creativo del
portafolio. Esta exploracion se organizé mediante tableros
de referencias en PureRef, herramienta utilizada a lo largo

de todo el proceso de produccion.

En el componente técnico, el desarrollo de cada
escultura digital parte de la construccioén de formas base
tridimensionales que permiten establecer proporciones,
volimenes y composicion general de cada pieza. Sobre
esta estructura inicial se desarrolla un proceso iterativo de
refinamiento progresivo en el que se incorporan detalles
anatomicos, estéticos y conceptuales segun las necesidades
especificas de cada proyecto. Esta metodologia de trabajo
optimiza tiempos de produccion, mejora la precision técnica
y reduce errores durante etapas posteriores de impresion o

presentacion digital.

Con el propdsito de validar los fundamentos técnicos
del emprendimiento y obtener una perspectiva profesional
sobre el mercado local de la escultura digital, se realizo
una entrevista semiestructurada al maestro Neider Muss
Insuasty, referente central en el campo de la escultura digital

en Pasto y el suroccidente colombiano.
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La entrevista se llevo a cabo durante
el afio 2025 y abordo tres ejes tematicos
principales: las bases técnicas necesarias
para el ejercicio profesional de la escultura
digital, el uso de inteligencia artificial en
los procesos creativos y la viabilidad de un
emprendimiento de este tipo en el contexto
local. Los planteamientos del maestro Muss
Insuasty se citan directamente en los capitulos
de procedimiento y estructuracion del presente
documento, y aportaron validacion experta a
las decisiones metodoldgicas y estratégicas del

emprendimiento.

La tercera fase tuvo como objetivo
contrastar la propuesta de valor del
emprendimiento con el comportamiento
real del mercado. Su desarrollo se estructura
bajo el enfoque Lean Startup, propuesto
por Ries (2011), el cual permite gestionar el
crecimiento del proyecto desde una logica
de experimentacion continua y validacion
progresiva. Este enfoque reemplaza modelos
de planificacion rigida por ciclos iterativos de
construccion, medicidon y aprendizaje basados

en la interaccion real con clientes.



El concepto de Producto Minimo Viable
(MVP) se materializé mediante la elaboracion
de prototipos y piezas iniciales de escultura
digital que permitieron validar el interés del
mercado y obtener retroalimentacion temprana
sobre la propuesta de valor. Esta estrategia
posibilitd evaluar la aceptacion del servicio con
una inversion controlada, facilitando ajustes
oportunos tanto en la calidad del producto como

en la estructura operativa del emprendimiento.

El emprendimiento particip6 en dos
eventos publicos que funcionaron como
escenarios de validacion temprana: la muestra
empresarial de la Universidad CESMAG y la
feria La Murga en San Juan de Pasto. En ambos
espacios se exhibieron piezas del portafolio —
incluyendo pines impresos en resina inspirados
en los Diablos de Pillaro— y se establecio
contacto directo con potenciales clientes, artistas
y publico general interesado en arte digital y

productos personalizados.

La observacion participante en estos
eventos permitio registrar el nivel de interés
del publico frente a diferentes tipos de piezas,
identificar las preguntas mas frecuentes sobre el
proceso de produccién y los precios, y recopilar
retroalimentacion directa sobre la propuesta
de valor. Esta informacion orient6 decisiones
posteriores sobre la seleccion de lineas de

producto y la estrategia de comunicacion digital.

Como instrumento complementario a
la observacion, se aplicaron encuestas a los
asistentes de los eventos con el fin de obtener
informacion estructurada sobre las preferencias
del mercado, la disposicion de pago frente a
productos de escultura digital personalizada
y el interés en distintas lineas del portafolio.
Los resultados confirmaron una concentracion
predominante de usuarios jovenes adultos con
afinidad hacia el arte digital, el coleccionismo
y los productos personalizados, lo que permitid
ajustar la segmentacion del mercado objetivo
descrita en el capitulo de estructuracion del

emprendimiento.

Asimismo, cada encargo desarrollado
durante este proceso funcion6é como una
instancia de aprendizaje validado, en la que
se recopild informacion sobre variables como
satisfaccion del cliente, tiempos de produccion,
eficiencia del flujo de trabajo, nivel de
personalizacion requerido y percepcion de
valor del servicio. En términos estratégicos,
la toma de decisiones se orienté mediante la
logica de pivotar o perseverar, ajustando la
propuesta de valor, los procesos internos o los
canales de comercializacion en funcion de los
resultados obtenidos. Este enfoque incrementa
la adaptabilidad del emprendimiento y
reduce el riesgo de desarrollar estructuras
empresariales desalineadas con la demanda

real.

En conjunto, los instrumentos
utilizados —revision documental, entrevista
semiestructurada a experto, observacion
participante en ferias y encuestas al publico—
articulan un proceso de investigacion aplicada
que va de lo conceptual a lo empirico, y de
lo experto a lo comercial. Esta estructura
metodoldgica, coherente con el enfoque Lean
Startup, permite que las decisiones estratégicas
del emprendimiento no se sustenten
Uunicamente en proyecciones teodricas, sino en
evidencia recogida directamente del contexto
real de operacion, integrando el desarrollo
técnico de la escultura digital con herramientas
de validacion empresarial contemporanea.a

demanda real.



CICLO
METODOLOGICO
APLICADO AL
DESARROLLO DE
LA ESCULTURA
DIGITAL

En coherencia con la naturaleza

aplicada del emprendimiento, el proceso
de desarrollo de cada proyecto de escultura
digital se estructura mediante una metodologia
secuencial que organiza de manera sistematica
las distintas etapas de disefio, produccion
y validacion. Este enfoque permite no solo
optimizar el flujo de trabajo, sino también
garantizar la calidad del resultado final y la
participacion activa del cliente a lo largo del
proceso.

La metodologia inicia con una fase
de levantamiento de requerimientos, en
la cual se identifican las necesidades del
cliente, sus referentes visuales y los objetivos
comunicativos del proyecto. Esta etapa
resulta fundamental para establecer una base
conceptual clara que oriente el desarrollo

posterior de la pieza.

A continuacion, se desarrolla una fase
de conceptualizacion y bocetacion, orientada
a definir la direccion estética, narrativa 'y

formal del disefio. En este punto se exploran

distintas alternativas visuales y se establecen

las caracteristicas principales del personaje o

figura a desarrollar.



Una vez validada la propuesta conceptual, se
procede a la etapa de modelado tridimensional, que
inicia con la construccién de un modelo base en el cual
se definen proporciones, volumenes y estructura general
de la pieza. Posteriormente, se avanza hacia una fase de
detallado, donde se incorporan elementos anatomicos,
texturas y acabados que permiten alcanzar un alto nivel

de definicidn técnica y expresiva.

De manera paralela, el proceso incorpora instancias de
validacion con el cliente, mediante la presentacion de
avances y la recoleccion de retroalimentacion, lo que
permite realizar ajustes oportunos y asegurar que el
resultado final responda a las expectativas planteadas

inicialmente.

En las etapas finales, se desarrollan los ajustes y la
optimizacion del modelo, tanto a nivel estético como
técnico, especialmente en aquellos casos donde la pieza
sera destinada a procesos de produccion fisica mediante
impresion 3D. Finalmente, se realiza la entrega del
producto en los formatos requeridos, ya sea como activo

digital o como archivo preparado para su fabricacion.

Este modelo metodologico permite articular de manera

coherente los componentes conceptuales, técnicos y

comerciales del emprendimiento, consolidando un
proceso de trabajo replicable, adaptable a distintos tipos
de encargo y orientado a la generacion de valor tanto
para el cliente como para el desarrollo del proyecto

empresarial.

REVISION

REFINE

ENTREGA

NOMBRE

LEVANTAMIENTO
DE REQUERIMIENTOS

CONCEPTUALIZACION
Y BOCETACION

MODELADO
BASE

DETALLADO Y
ESCULTURA DIGITAL

VALIDACION
CON EL CLIENTE

AJUSTES Y
OPTIMIZACION

ENTREGA
FINAL

PIPELINE ESCUL

OBJETIVO

Definir las bases
conceptuales y
funcionales del proyecto

Establecer la direccion
estética y narrativa
del disefio

Construir la estructura
tridimensional inicial

Desarrollar el nivel de
detalle y acabado técnico

Asegurar que el resultado
responde a las
expectativas del cliente

Refinar el modelo segin
la retroalimentacion
recibida del cliente

Entregar el producto
en el formato requerido
por el cliente

TURA DIGIT AL-7

PROCESO DE MODELADO D

FLUJO DE TRAB AJO POR FASES

Escultura Digital - Diego Cantuca - 7 fases - Blender - ZBrush

ACTIVIDADES

Entrevista cliente Nec. identificadas

Bocetos iniciales Exploracién ideas

Lenguaje visual

Bloqueo de formas Proporciones generales,
Ajuste volumétrico Modelo base 3D

Refin. geometria Alta resolucién

Ident. de ajustes Ajustes aprobados

Corr. proporciones
Optimizacion técnica

Export. archivos Impresién 3D

STL

Ajustes de detalle

OBJ

FA SES - BLENDER - ZBR

US H

PROPUESTA
VALIDADA

PROPUESTA

ESTRUCTURA
APROBADA

MODELO

MODELO
VALIDADO

-MODELO

PRODUCTO

FINAL DIGITAL
0O FisSICO
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El aprovechamiento eficiente de
los recursos constituye un componente
estratégico dentro de la consolidacion
del emprendimiento, en la medida en
que permite optimizar la relacion entre
capacidad productiva, inversion tecnoldgica
y generacion de valor para el cliente. En
este contexto, la gestion de recursos no se
limita a la reduccion de costos operativos,
sino que implica priorizar aquellas
actividades y herramientas que impactan
directamente en la calidad del servicio y en

la sostenibilidad del modelo de negocio.

Desde esta perspectiva, la inversion
principal del emprendimiento se concentra
en recursos tecnoldgicos especializados
—software de modelado tridimensional,
equipos de alto rendimiento y herramientas
de produccion digital—, los cuales
conforman la base operativa necesaria
para el desarrollo de esculturas digitales
personalizadas con estandares técnicos
competitivos. La correcta administracion de
estos recursos permite mantener eficiencia
en los tiempos de produccion, optimizar
el flujo de trabajo y garantizar la calidad

técnica de los entregables.

De manera complementaria, la integracion entre modelado digital e impresion 3D
amplia el aprovechamiento de estos recursos al permitir la materializacion fisica de modelos
desarrollados digitalmente, facilitando la expansion del portafolio hacia productos tangibles
como figuras coleccionables, prototipos y souvenirs culturales. Esta capacidad de adaptacion
incrementa la versatilidad comercial del emprendimiento y fortalece su propuesta de valor al

articular servicios digitales con aplicaciones fisicas.
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Particularmente, la produccion de souvenirs

mediante impresion 3D representa una oportunidad

estratégica dentro de la linea cultural del portafolio, ya
Cleh v cuicie proverss poan o

que permite transformar referentes identitarios locales
en productos fisicos personalizados con alto valor
simbdlico y comercial. En este escenario, el modelado
tridimensional facilita la elaboracion de piezas de baja
escala o tirajes cortos con altos niveles de detalle,
optimizando tiempos de produccidn frente a procesos
artesanales tradicionales y permitiendo una oferta mas

flexible para mercados turisticos y culturales.

No obstante, el uso eficiente de los recursos
requiere una planificacion estratégica que articule
de manera coherente la inversion tecnolégica, la
capacidad operativa y la proyeccién comercial del
emprendimiento. En este sentido, la estructuracion
del modelo de negocio permite orientar la asignacion
de recursos hacia procesos prioritarios, evitando
inversiones prematuras en areas no validadas y
favoreciendo una evolucion progresiva acorde con el

crecimiento real del proyecto.

En conjunto, la optimizacion de recursos
dentro del emprendimiento no solo mejora la eficiencia

operativa, sino que fortalece su sostenibilidad al

permitir una gestion estratégica de la tecnologia, la

produccion y la diversificacion de servicios en funcion

de oportunidades reales de mercado.




ESTRATEGIAS DE MARKETING Y

POSICIONAMIENTO EN EL
MERCADO

Las estrategias de marketing y posicionamiento constituyen un componente fundamental

en la consolidacion del emprendimiento “Diego Cantuca Escultor Digital”, dado que permiten
articular la propuesta de valor basada en la escultura digital con las necesidades y dindmicas del
mercado objetivo. En este contexto, el marketing no se limita a la promocion de productos, sino
que se configura como un proceso estratégico orientado a comunicar, diferenciar y validar el

servicio dentro del sector de las industrias creativas.

Desde una perspectiva tedrica, el marketing contemporaneo se fundamenta en la creacion
de valor para el cliente y en la construccion de relaciones sostenibles a largo plazo (Kotler
y Keller, 2016). Aplicado al presente emprendimiento, este enfoque implica comprender las
necesidades de segmentos especificos —como coleccionistas, consumidores de cultura pop,
clientes del sector creativo e instituciones culturales— y desarrollar soluciones visuales que

respondan de manera pertinente a dichos requerimientos.

En este marco, la propuesta de valor del emprendimiento se posiciona mediante la oferta
de esculturas digitales personalizadas, caracterizadas por su alto nivel de detalle, adaptacion
conceptual y posibilidad de aplicacion tanto en entornos digitales como fisicos mediante
impresion 3D. Esta combinacion entre personalizacion, calidad técnica y versatilidad productiva

constituye un factor diferenciador frente a alternativas estandarizadas del mercado.

En términos operativos, la estrategia de posicionamiento se apoya principalmente en
el uso de plataformas digitales como Instagram, TikTok, ArtStation y portafolios en linea,
las cuales permiten exhibir el trabajo artistico, documentar el proceso creativo y establecer
comunicacion directa con potenciales clientes. Estas plataformas funcionan simultdneamente
como canales de difusion, validacion y comercializacion, permitiendo medir la interaccion de
los usuarios, identificar tendencias de consumo y ajustar la oferta en funcion de la respuesta del
mercado. Este proceso resulta coherente con la 16gica metodoldgica Lean Startup, al favorecer

ciclos constantes de retroalimentacion y mejora (Ries, 2011).

Un elemento central dentro de la estrategia de marketing corresponde a la construccion
de una identidad de marca s6lida, sustentada en la integracién de componentes visuales,
conceptuales y culturales que fortalezcan la diferenciacion del emprendimiento. En este sentido,
la incorporacion de referentes culturales locales —como el Carnaval de Negros y Blancos— se
plantea como una linea complementaria de produccion que aporta valor simbolico al portafolio
y permite desarrollar productos orientados a nichos especificos, particularmente dentro de

mercados culturales y turisticos, sin constituir el eje principal del negocio.



De manera complementaria, el marketing de contenidos adquiere un papel estratégico
dentro del posicionamiento del emprendimiento. La difusion de contenido relacionado con
procesos de modelado 3D, desarrollo de personajes, impresion 3D y produccion escultérica
permite visibilizar no solo el resultado final, sino también el trabajo técnico y creativo
involucrado en cada pieza. Esta estrategia fortalece la percepcion de valor del servicio,
incrementa la confianza del cliente y contribuye a la construccion de comunidad en torno a la

marca.

En relacion con el publico objetivo, el emprendimiento se orienta principalmente
a jovenes adultos entre los 20 y 35 afos con afinidad hacia el arte digital, los videojuegos,
el anime, la cultura pop y el coleccionismo, segmento que ha demostrado una interaccion
significativa con el contenido difundido en redes sociales del proyecto. Paralelamente, se
identifica un segmento institucional conformado por empresas, agencias, organizaciones
culturales y entidades del sector creativo que demandan servicios especializados para proyectos
de mayor escala. Esta diferenciacion entre segmentos permite adaptar tanto la comunicacion

como la oferta comercial segun el tipo de cliente.

Finalmente, la medicion del impacto de las estrategias implementadas se realiza
mediante el andlisis de métricas digitales como alcance, interaccion, conversiones, consultas
comerciales y retroalimentacion del cliente. Estos indicadores permiten evaluar la efectividad
de las acciones de marketing y ajustar continuamente la estrategia en funcion de resultados

verificables, fortaleciendo la toma de decisiones basada en datos.

En sintesis, las estrategias de marketing y posicionamiento del presente emprendimiento
se estructuran como un sistema integrado que articula la propuesta de valor, la comunicacion
digital y la validacion constante del mercado. Esta integracion fortalece la visibilidad del
proyecto, consolida su diferenciacion dentro de las industrias creativas y contribuye a la

sostenibilidad del modelo de negocio propuesto.




Otro actor identificado en el contexto local es el artesano Héctor Bravo,
reconocido por su participacion en la elaboracion de carrozas para el Carnaval
de Negros y Blancos. Si bien su trabajo se desarrolla en el campo de la escultura
y la produccion artesanal tradicional, no utiliza herramientas digitales ni ofrece
servicios de modelado tridimensional. En este sentido, su actividad no representa

competencia directa sino un perfil complementario con el que el emprendimiento ya

@
ANALISISDE :{?.
OMPETIDORES

El analisis del entorno competitivo permite identificar los actores que operan en el

ha establecido colaboracién, como evidencia el proyecto de los cuyes decorativos

desarrollado en conjunto.

Competidores en el contexto nacional

mismo mercado que el emprendimiento dentro del contexto colombiano, con especial atencion ) ) ) . ) o )
. ‘ ‘ o A nivel nacional, la oferta de impresion 3D ha crecido significativamente
a San Juan de Pasto y su ecosistema creativo regional. Este analisis resulta fundamental para ) ) ) o ]
o _ ' _ o en ciudades como Bogota y Medellin, con empresas como Printing Paradise,
delimitar la propuesta de valor diferencial de Diego Cantuca Escultor Digital y comprender con . . . . .
o ‘ o _ ‘ ) Arrowti3D, ZuluPrints y 3D Solutions Colombia. Estas empresas ofrecen servicios
mayor precision las oportunidades de posicionamiento disponibles en el sector. ) o ) ) .
de impresion tridimensional con capacidad técnica instalada, pero su enfoque

es esencialmente productivo: reciben archivos ya modelados y los materializan
A diferencia de ciudades como Bogota o Medellin, donde la oferta de servicios digitales
fisicamente. No desarrollan el proceso creativo ni ofrecen disefio de personajes,
creativos es mas diversa, San Juan de Pasto presenta una oferta muy limitada de servicios L ) ) ) )
o o o _ _ ) escultura digital de autor ni acompafiamiento conceptual al cliente. En consecuencia,
especializados en escultura digital y modelado tridimensional orientados a la produccién ) ) o o .
no compiten directamente con el servicio central del emprendimiento, sino que
personalizada. Esta condicion, lejos de representar una desventaja, configura una oportunidad . . . .
‘ o representan potenciales aliados estratégicos en la cadena de produccion.
estratégica concreta para el emprendimiento.

En el segmento de freelancers colombianos, plataformas como Workana
En el ambito local, el referente técnico mas cercano es el maestro Neider Muss Insuasty, ) o
y Soyfreelancer concentran perfiles orientados principalmente al modelado
artista pastuso con formacién en ZBrush, Maestro en Artes Visuales por la Universidad de ] ) } o . .
. o . _ o arquitectonico, renders de visualizacion y disefio técnico de producto. La oferta de
Narifio y especializacion en Creacion de Personajes y Escultura Digital por la UTPL (Ecuador). o . .
escultura digital de personajes y figuras coleccionables dentro de estas plataformas
Su obra —particularmente el Dragon de Sofa— es reconocida dentro de la comunidad de ) ) ) )
es escasa y, en los casos donde existe, no integra el componente de identidad cultural
modelado digital en la region. Sin embargo, su actividad no esté estructurada como un servicio ) i ) ) o
o ‘ . . . . regional ni el proceso colaborativo que caracteriza al emprendimiento.
comercial sistematico orientado al mercado de encargos personalizados ni a la produccién de

figuras coleccionables en serie. Su perfil corresponde mas al de un artista-referente que al de un

competidor directo en el modelo de negocio que propone el emprendimiento.
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EQUIPO DE
TRABAJO ——

La estructura del equipo de trabajo
constituye un componente estratégico dentro
de la planificacion del emprendimiento, en
la medida en que determina la capacidad
operativa, creativa y administrativa necesaria
para sostener su crecimiento a largo plazo. En
el caso del emprendimiento “Diego Cantuca
Escultor Digital”, si bien la operacion actual se
desarrolla bajo un modelo unipersonal, resulta
fundamental proyectar una futura estructura
organizacional que permita distribuir funciones
especializadas conforme el negocio amplie
su volumen de trabajo y diversifique sus

servicios.

En emprendimientos basados en
innovacion tecnologica y produccion
creativa, la organizacion del trabajo debe
favorecer dinamicas colaborativas, flexibles
y orientadas a la experimentacion. En este
sentido, la metodologia Lean Startup plantea
que los equipos deben operar mediante ciclos
agiles de produccién y validacion continua,
priorizando la iteracion rapida de prototipos
y la retroalimentacion temprana del mercado

(Ries, 2011).

Este enfoque facilita la implementacion
del ciclo Construir—-Medir—Aprender,
en el cual cada iteracion del producto o
servicio genera informacion relevante para
optimizar la propuesta de valor. Aplicado al
emprendimiento, esta logica metodoldgica
permite validar prototipos de esculturas
digitales, identificar oportunidades de mejora
en el proceso creativo y ajustar la oferta en

funcién de la respuesta de los clientes.

Desde una perspectiva de
crecimiento, la consolidacion progresiva del
emprendimiento requerira la incorporacion
de colaboradores o aliados estratégicos que
complementen las capacidades técnicas y
operativas del proyecto. Entre los perfiles
potenciales se contemplan especialistas en
areas como impresion 3D, pintura y acabados
fisicos, marketing digital, gestion comercial

y produccion audiovisual para contenidos

promocionales. Esta expansion permitiria

fortalecer la eficiencia operativa y ampliar la
capacidad de respuesta frente a proyectos de

mayor escala.




Asimismo, la conformacion de
una estructura colaborativa favoreceria la
integracion entre produccion, comercializacion
y gestion estratégica, reduciendo la
dependencia de una unica persona en todas las
areas del negocio. No obstante, esta transicion
debera realizarse de manera progresiva
y en funcion del crecimiento real del
emprendimiento, evitando la implementacion
prematura de estructuras organizacionales

sobredimensionadas.

En este sentido, la planificacion del equipo de
trabajo no debe entenderse unicamente como
una proyeccion administrativa, sino como una
estrategia de escalabilidad que permitira al
emprendimiento evolucionar desde un modelo
independiente hacia una operacion mas
estructurada, capaz de responder a mayores
niveles de demanda y a nuevos segmentos del

mercado.

En conjunto, la proyeccion de esta estructura
organizacional fortalece la viabilidad del
modelo de negocio, al evidenciar una vision
estratégica de crecimiento coherente con la
naturaleza evolutiva del emprendimiento
dentro del sector de las industrias creativas

digitales.
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DE TRABAJO

La definicion de roles dentro de
la estructura operativa constituye un
elemento fundamental para la organizacion
y sostenibilidad del emprendimiento “Diego
Cantuca Escultor Digital”, en la medida en que
permite identificar las funciones necesarias
para desarrollar de manera eficiente los
procesos creativos, técnicos y estratégicos
asociados a la produccion de esculturas
digitales. En este sentido, la asignacion clara
de responsabilidades facilita la articulacion
entre el desarrollo artistico y la gestion
empresarial, contribuyendo a la proyeccion

escalable del modelo de negocio.

Desde una perspectiva teorica,
la organizacion funcional del trabajo
se fundamenta en principios de gestion
empresarial que destacan la especializacion
de funciones como un factor determinante
para mejorar la productividad, la eficiencia
operativa y la calidad de los resultados
(Osterwalder y Pigneur, 2010). En el contexto
de las industrias creativas, esta estructura
debe integrar tanto competencias técnicas
—relacionadas con el modelado 3D y la
produccion digital— como capacidades
estratégicas vinculadas al marketing, la gestion

comercial y la administracion del negocio.



En la etapa actual del emprendimiento, estas funciones son asumidas principalmente
por el creador del proyecto, quien concentra multiples responsabilidades dentro de la operacion.
No obstante, para efectos de planificacion estratégica y proyeccion de crecimiento, se
identifican los siguientes roles funcionales como base de la futura estructura organizacional del

emprendimiento:

Escultor Digital:

Responsable de la creacion de modelos tridimensionales mediante herramientas como
ZBrush y Blender, desarrollando piezas digitales desde la conceptualizacion formal hasta su
acabado técnico final. Este rol constituye el nicleo productivo del emprendimiento y concentra

el desarrollo principal de la propuesta de valor.

DisefAador conceptual:

Encargado de la ideacién visual y narrativa de personajes o piezas escultoricas,
definiendo aspectos estéticos, conceptuales y de coherencia visual que orientan el proceso de
modelado. En la etapa actual, esta funcion se integra dentro del mismo proceso creativo del

escultor digital

Responsable de produccioén Digital:

Gestiona la optimizacion técnica de modelos tridimensionales para distintos formatos
de salida, incluyendo renderizado, preparacion de archivos para impresion 3D y adaptacion de
piezas para produccion fisica. Este rol resulta especialmente relevante para la linea de productos

fisicos y souvenirs impresos en 3D.

Gestor de marketing y comunicacion:

Encargado de la administracion de redes sociales, generacion de contenido digital,
posicionamiento de marca, analisis de métricas y comunicacion con la audiencia. Este rol
permite conectar el proceso creativo con la validacién comercial del emprendimiento, facilitando

la captacion y fidelizacion de clientes.
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Gestor administrativo y financiero:
Responsable de la planificacion econdmica del negocio,
definicion de costos, estructuracion de precios, control de
recursos y evaluacion de rentabilidad. Esta funcion contribuye a
garantizar la sostenibilidad financiera y la viabilidad operativa del
emprendimiento.

Es importante senalar que, en la fase inicial del proyecto,
la concentracion de estos roles en una sola persona responde a
la naturaleza propia de los emprendimientos emergentes, donde
la limitacion de recursos exige estructuras operativas flexibles y
multifuncionales. Sin embargo, a medida que el emprendimiento
incremente su volumen de trabajo y complejidad operativa, serd
necesaria la progresiva especializacion y delegacion de funciones

para mejorar la eficiencia y capacidad de respuesta del negocio.

De manera complementaria, esta organizacion
funcional se articula con el enfoque Lean Startup, en el cual la
adaptabilidad y la colaboracion interdisciplinaria son elementos
fundamentales dentro de la evolucion del modelo de negocio
(Ries, 2011). En este marco, los roles no se entienden como
estructuras rigidas e invariables, sino como funciones dindmicas
susceptibles de ajustarse en funcion de las necesidades del
proyecto y de los aprendizajes obtenidos durante los procesos de
validacion del mercado.

En conjunto, la definicion de estos roles permite
estructurar de manera integral el funcionamiento operativo del
emprendimiento, articulando el proceso creativo, técnico y
comercial dentro de una logica organizacional coherente con las

proyecciones de crecimiento del proyecto.




Las infografias incluidas en esta seccion permiten visualizar la relacion entre costos

oOg© o
P u n t o d e e q u I I I b r I o fijos, costos variables e ingresos proyectados, facilitando la identificacion del volumen minimo

de ventas requerido para alcanzar la sostenibilidad operativa. Estas herramientas no solo

cumplen una funcién ilustrativa, sino que apoyan la toma de decisiones estratégicas dentro del

ol
y escalabilidad del
e m p re n d i m i e n t o Desde una perspectiva aplicada, la incorporacion de tecnologias de modelado 3D incide

.} c. comparacion con modelos tradicionales de produccion artistica.
I o c q I En el caso de la impresion 3D, utilizada para la produccion de figuras fisicas y souvenirs,

. se introduce una estructura de costos variable asociada a materiales, tiempo de impresion y

directamente en la estructura de costos. Si bien implica una inversion inicial en software y
hardware especializado, también permite optimizar los procesos productivos, especialmente en
la creacion de activos digitales que pueden reproducirse y comercializarse sin costos marginales

significativos. Esta caracteristica favorece un alcance mas eficiente del punto de equilibrio en

nivel de detalle. No obstante, la produccion bajo demanda evita la acumulacion de inventarios y

El anélisis del punto de equilibrio y la escalabilidad constituye un componente optimiza el uso de recursos, fortaleciendo la eficiencia financiera del modelo (Wohlers, 2023).

fundamental para evaluar la viabilidad econdmica y la proyeccion de crecimiento del

emprendimiento de escultura digital. Este apartado no se limita a la exposicion de conceptos En términos de escalabilidad, el emprendimiento presenta un alto potencial debido a
financieros, sino que los articula directamente con la estructura operativa y el modelo de negocio la naturaleza digital de sus productos. La posibilidad de distribuir modelos tridimensionales
planteado. a través de plataformas digitales permite ampliar el alcance del mercado sin incrementar

proporcionalmente los costos de produccion. Esto posiciona al emprendimiento dentro de

El punto de equilibrio se define como el nivel de ingresos necesario para cubrir la una légica de economia digital, donde la replicabilidad de los activos constituye una ventaja
totalidad de los costos operativos, sin generar pérdidas ni utilidades (Osterwalder y Pigneur, competitiva clave (UNCTAD, s. f.).
2010). En el contexto del emprendimiento, este indicador se relaciona directamente con
la comercializacion de esculturas digitales personalizadas, figuras de coleccion y modelos
tridimensionales, cuyos costos incluyen licencias de software, equipos tecnoldgicos, tiempo de

produccion y, en el caso de productos fisicos, materiales de impresion 3D.
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BANALISIS FINANCIERO -

EMPRENDIMIENTO DIGITAL

PUNTO DE EQUILIBRIO

Viabilidad econédmica y proyeccion de crecimiento
en el emprendimiento de escultura digital

@

0 PERD.

Punto de

equilibrio ideal

S[3 ¢QUE ES EL PUNTO DE EQUILIBRIO?

DEFINICION OPERATIVA

Mivel de ingresas necesaric para cubrir la totalidad de los costos operativos,

<
L

BAJO COSTO

Replicacion de
activos digitales

involucra con la comerciali 1 de

sin generar pérdidas ni utilidades. En el emprendimiente de escultura digital

figuras de

coleccién y modelos tridimensionales. (Osterwalder & Pigneur, 2010)

N

TIPO A
COSTOS FlJOS
- Licencias de software 30
« Equipos tecnologicos
» Conectividad y plataformas

« Tiempo e produccidn base

TIPO B
COSTOS VARIABLES

* Materiales de impresicn 30
« Tiempo de impresion por pieza
+ Nivel de detalle del modelo

+ Envics y empague

@ ESTRUCTURA DE COSTOS

INGRESOS
FUENTES DE INGRESO

= Eseulturas digitales

personalizadas

« Figuras de coleccion fisicas
* Modelos 3D para licencia

* Souvenirs culturales

COSTOS

COSTOS FLIOS Software = Hardware

VARIABLES Materiales = Impresién

INGRESOS Vi iaital -
PROYECTADOS ‘entas digitales + fisicas
SoIUNIRI:-v I Costos fijos + variables

4l  RELACION COSTOS VS. INGRESOS

costos marginales minimas, lo que permite alcanzar el punto de equilibrio mds

p VENTAJA CLAVE: Los actvos diiteles pueden reproduirse y comercialzase con
rapido que en modelos tradicionales de produccion artistica.

=

DEMANDA

Impresién 3D
bajo pedido

@

GLOBAL

Alcance via
plataformas digitales

f ETAPAS DE ESCALABILIDAD

1

OPERACION DISTRIBUCION
UNIPERSONAL DIGITAL
Produccion Venta de modelos
arts I-digital. 3Den
Clientes directos. digitales. Amplia
Partafolio inicial y mercado sin
validacién de incrementar costos
mercado. de produccidn.
(UNCTAD)

2 &

souvenirs, colecciones | alianzas estratégicas.

DIVERSIFICACION ALIANZAS &
i EXPANSION

Nuevas lineas: ¢ Consolidacion de
culturales, turismo. ¢ Ampliacién de

Nichos de mercado | mercados. Economia
especializados. i digital escalable.

£3) ENFOQUE LEAN STARTUP

Permite ajustar la

%5 LINEA CULTURAL LOCAL

en el Carnaval de Negros y Blancos.

de valor, optimizar recursos y validar el
modelo de negocio con retroalimentacion
del mercado. (Ries, 2011}

CONSTRUIR
MVP

MEDIR
RESULTADOS

APRENDER
Y AJUSTAR

CRECER
SOSTENIBLE

Estrategia de diversificacidn orientada a
turismo cultural y coleccionismo tematico.
Linea secundaria, no el eje central.

& ESCULTURA DIGITAL

5 coLeccionismo
TURISMO CULTURAL
SOUVENIRS
MERCADO LOCAL

CARNAVAL

MODELADO
3D DIGITAL
Inversidn inicial en software

y hardware especializado.
Permite optimizar los procesos
productivos. Los activos

sin costos marginales
significatives.

4 COSTO POR UNIDAD ADICIONAL

(@ TECNOLOGIA 3D & EFICIENCIA FINANCIERA

digitales pueden reproducirse |

IMPRESION 3D
& ON-DEMAND
Costo variable ligado a materiales

¥ tiempo de impresion,
Produccién bajo demanda:
evita acumulacion de inventarios.
y optimiza recursos.

(Wohlers, 2023)

v SIN STOCK INNECESARIQ

AN REFERENCIAS

Las infografias complementan este
analisis al representar las etapas de crecimiento
del emprendimiento, evidenciando su evolucion
desde una operacion unipersonal hasta una
posible expansion mediante diversificacion
de servicios, ampliacion de mercados y

consolidacion de alianzas estratégicas.

En el contexto local, la escalabilidad
se relaciona con oportunidades especificas del
sector creativo y cultural. En este marco, la linea
de productos inspirada en el Carnaval de Negros
y Blancos se plantea como una estrategia de
diversificacion dentro del portafolio, orientada a
nichos de mercado vinculados al turismo cultural
y al coleccionismo tematico. Sin embargo,
esta linea no constituye el eje central del
emprendimiento, el cual se mantiene enfocado en
la creacion de esculturas digitales personalizadas

y figuras de coleccion.

Finalmente, la aplicacion del enfoque
Lean Startup (Ries, 2011) permite ajustar
continuamente la propuesta de valor, optimizar
recursos y validar el modelo de negocio a
partir de la retroalimentacioén del mercado,
fortaleciendo la sostenibilidad y el crecimiento

progresivo del emprendimiento.

Osterwalder & Pigneur Wohlers UNCTAD Ries s
. (2010) . é (2023) @ (s.f) O (2011) ‘ ESCULTURA S

‘ Business Model Wohlers Report Creative Economy The Lean Startup. 5@
DIGITAL 1

Generation, Global 3D Printing. Outlook,




Dentro de este contexto, la escultura
digital se posiciona como una herramienta
que complementa procesos creativos
tradicionales, permitiendo desarrollar modelos
tridimensionales aplicables en prototipado,
visualizacion y produccion de piezas fisicas

mediante impresion 3D.

Asimismo, la digitalizacion de
elementos culturales posibilita la creacion de
productos con valor simbolico y comercial,
como figuras coleccionables o souvenirs
inspirados en referentes regionales. Esta
aplicacion se integra como una linea
secundaria dentro del emprendimiento,
orientada a explorar oportunidades en el
mercado cultural sin desplazar el enfoque
principal centrado en la produccion de

esculturas digitales personalizadas.

Desde una perspectiva de mercado,
estos productos permiten diversificar la
oferta y ampliar el alcance comercial
hacia segmentos vinculados al turismo y
al coleccionismo, manteniendo coherencia
con la propuesta de valor general del

emprendimiento.
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La escalabilidad del modelo de
negocio constituye un factor estratégico
para el crecimiento del emprendimiento de
escultura digital, en tanto define su capacidad
para ampliar el alcance comercial y aumentar
los ingresos sin requerir un incremento

proporcional de los costos operativos.

A diferencia de modelos tradicionales basados
exclusivamente en produccion fisica, el
emprendimiento se fundamenta en la creacion
de activos digitales tridimensionales, lo

que permite replicar, adaptar y distribuir
productos con costos marginales reducidos.
Esta caracteristica posibilita la expansion
hacia mercados mas amplios mediante la
comercializacion de esculturas digitales,
modelos 3D y figuras de coleccion, tanto en

formato digital como fisico.



Desde una perspectiva operativa, la
escalabilidad se estructura en tres niveles
de crecimiento. En una primera etapa, el
emprendimiento funciona bajo un modelo
unipersonal enfocado en la prestacion
de servicios personalizados de escultura
digital, donde el valor se centra en la calidad
técnica y el acompanamiento creativo al
cliente. En una segunda etapa, se proyecta la
diversificacion de fuentes de ingreso mediante
la comercializacion de activos digitales —
como modelos descargables y recursos para
impresion 3D—, lo que permite aumentar
la rentabilidad sin depender exclusivamente
de encargos personalizados. Finalmente, en
una etapa de consolidacion, se contempla
la ampliacion de la capacidad operativa a
través de colaboraciones estratégicas y la
posible incorporacion de especialistas en
areas complementarias como impresion 3D,

animacion y marketing digital

El uso de plataformas digitales
y redes sociales desempefia un papel
fundamental en este proceso, al facilitar
la difusion del portafolio, la captacion de
clientes y la comercializacion de productos
en mercados nacionales e internacionales.
Esta infraestructura digital permite escalar el
emprendimiento sin requerir una expansion
fisica proporcional, optimizando recursos y

ampliando su alcance comercial.

En el contexto local, la escalabilidad
se articula con oportunidades del sector
creativo y cultural. En este sentido, la linea de
productos inspirada en el Carnaval de Negros
y Blancos se plantea como una estrategia de
diversificacion orientada a nichos especificos
del mercado turistico y cultural. No obstante,
esta linea no constituye el eje central
del emprendimiento, el cual se mantiene
enfocado en la creacion de esculturas digitales

personalizadas y figuras de coleccion.

Desde el enfoque Lean Startup (Ries,
2011), la escalabilidad se construye a partir de
procesos iterativos de validacion, en los cuales
el emprendimiento ajusta su propuesta de
valor, optimiza sus procesos y toma decisiones
estratégicas con base en la retroalimentacion
del mercado. Este enfoque permite reducir
la incertidumbre y orientar el crecimiento de

manera progresiva y sostenible.
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Asimismo, la estructuracion del modelo
de negocio, apoyada en herramientas como el
lienzo de modelo de negocio (Osterwalder y
Pigneur, 2010), permite identificar con claridad
las fuentes de ingreso, los segmentos de clientes
y los canales de distribucion que favorecen la
expansion del emprendimiento. En este caso, la
combinacion de servicios personalizados, venta
de activos digitales y produccion de figuras
fisicas fortalece la diversificacion econdémica y
reduce la dependencia de una Unica fuente de

ingresos.

En términos estratégicos, la escalabilidad
también depende de la optimizacion de recursos
y del fortalecimiento de la infraestructura
tecnologica. La mejora continua de los procesos
de produccion, la incorporaciéon de nuevas
herramientas digitales y la generacion de alianzas
permiten incrementar la capacidad operativa
y responder de manera eficiente a una mayor

demanda.

En sintesis, la escalabilidad del modelo
de negocio se fundamenta en la integracion de
tecnologia digital, diversificacion de ingresos
y validacion constante del mercado. Esta
articulacion permite proyectar el crecimiento
del emprendimiento de manera sostenible,
manteniendo coherencia con su propuesta de
valor y consolidando su posicionamiento dentro

de las industrias creativas.
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La gestion de los datos financieros
constituye un componente clave para
la sostenibilidad y crecimiento del
emprendimiento “Diego Cantuca Escultor
Digital”, en tanto permite relacionar
directamente los recursos invertidos con la
generacion de ingresos y la toma de decisiones
estratégicas.

En este contexto, la planificacién
financiera se fundamenta en el registro
sistematico de ingresos provenientes de la
prestacion de servicios de escultura digital
personalizada, los cuales representan
la principal fuente de monetizacion del
emprendimiento en su etapa inicial. Este
enfoque permite evaluar la rentabilidad de
cada proyecto, optimizar el uso de recursos y
ajustar la estrategia comercial en funcion de la

demanda del mercado.

Durante el afio 2024, correspondiente
a la fase inicial de operacion, se registré un
ingreso aproximado de $1.000.000 COP,
generado a partir de encargos de modelado
tridimensional. Este resultado constituye
un indicador de validacion del modelo de
negocio, ya que evidencia la existencia de
clientes dispuestos a pagar por esculturas
digitales personalizadas, confirmando la
viabilidad comercial del servicio en el contexto

real.

En relacion con los costos, se identifican
dos categorias principales: costos fijos y costos
variables. Los costos fijos incluyen licencias de
software, equipos tecnologicos y gastos operativos
basicos, mientras que los costos variables estan
asociados directamente a cada proyecto, como el
tiempo de modelado, materiales para impresion
3D y requerimientos especificos del cliente. La
diferenciacion de estos costos permite calcular con
mayor precision la rentabilidad de cada encargo y

establecer estrategias de optimizacion.

La inversion inicial del emprendimiento se estima
en $20.345.000 COP, destinada a la adquisicion

de recursos clave como computador de alto
rendimiento, tableta grafica, impresora 3D y
software especializado como ZBrush y Blender.
Estos activos no solo representan una base técnica
de produccion, sino que constituyen el nucleo
operativo que permite generar ingresos mediante la
creacion de esculturas digitales, figuras de coleccion

y productos personalizados.

Desde una perspectiva estratégica, esta inversion

se recupera progresivamente a través de la
prestacion de servicios personalizados y la

futura diversificacion de ingresos mediante la
comercializacion de activos digitales y productos
fisicos. En este sentido, la infraestructura
tecnologica no se concibe como un gasto, sino como

un habilitador directo del modelo de negocio.



En cuanto a la comercializacion, el
emprendimiento utiliza principalmente canales digitales
como Instagram y WhatsApp, lo que permite reducir
costos asociados a intermediacion y espacios fisicos.
Esta estrategia favorece una estructura financiera mas
eficiente y facilita el contacto directo con los clientes,

optimizando el proceso de venta.

La definicion de precios se basa en tres variables
principales: costos de produccion, tiempo de ejecucion
y valor percibido por el cliente. Este enfoque permite
establecer tarifas acordes con el nivel de personalizacion
y calidad del producto, diferenciando la propuesta
frente a alternativas estandarizadas y fortaleciendo el
posicionamiento del emprendimiento dentro del mercado
creativo.

Finalmente, la proyeccion financiera se apoya en
la construccion de escenarios (optimista, conservador y
pesimista), los cuales permiten anticipar variaciones en

la demanda y tomar decisiones estratégicas informadas.

Esta metodologia contribuye a reducir la incertidumbre y

a estructurar un crecimiento progresivo y sostenible.

En sintesis, la gestion financiera del
emprendimiento evidencia una relacion directa entre
inversion, produccidn y generacion de ingresos,
consolidando un modelo de negocio viable que se
fundamenta en la personalizacion, el uso de tecnologias

digitales y la eficiencia operativa.




VENTAS ESTIMADAS

PRIMERA ETAPA 2024 E

INICIOS 2025

Durante la primera etapa de desarrollo del emprendimiento, correspondiente al afio 2024
y los primeros meses de 2025, se registraron ingresos aproximados por un valor de $1.000.000

COP, derivados principalmente de la prestacion de servicios de escultura digital personalizada.

Estos ingresos se generaron a partir de encargos especificos de modelado tridimensional,
orientados a la creacion de piezas personalizadas para clientes particulares. Este resultado
constituye un indicador inicial de validacion del modelo de negocio, al evidenciar la existencia

de demanda real por este tipo de servicios dentro del mercado.

De manera complementaria, se desarrollé un Producto Minimo Viable (PMV) consistente
en la produccion de pines impresos en resina, los cuales permitieron explorar la aceptacion de
productos fisicos derivados del modelado digital. Esta fase experimental facilité la evaluacion
de la viabilidad de incorporar una linea de productos impresos como complemento a la oferta

principal del emprendimiento.

A partir de esta primera experiencia comercial, se identificaron aprendizajes relevantes
para la estructuracion del modelo de negocio. En primer lugar, se evidencio que los servicios
personalizados presentan un mayor valor percibido por parte de los clientes, lo que permite
establecer precios mas altos en comparacion con productos estandarizados. En segundo lugar, se
confirm¢ la importancia de la comunicacion directa con el cliente como factor determinante en

la conversion de ventas, especialmente a través de canales digitales.

Asimismo, estos resultados iniciales permitieron establecer una base para proyectar el
crecimiento del emprendimiento en etapas posteriores, identificando oportunidades de mejora en
los tiempos de produccion, la optimizacion de costos y la diversificacion de la oferta mediante

activos digitales y productos fisicos.



En términos estratégicos, esta etapa
de ventas cumple una funcion de validacion
temprana, alineada con el enfoque Lean
Startup (Ries, 2011), en la medida en que
permite contrastar la propuesta de valor con
el comportamiento real del mercado y ajustar
el modelo de negocio a partir de evidencia

empirica.

En sintesis, las ventas registradas
durante esta fase inicial no solo representan

un ingreso econdmico, sino que constituyen

un insumo clave para la toma de decisiones, la

optimizacion del servicio y la consolidacion
progresiva del emprendimiento dentro del

sector de la escultura digital.

Socios Claves

Proveedores

Calcifer 3D

arrow 3d (resina e impresines)
Capitalistas

banco

Persona natural

Socios

Pintores

llustrador

Publicista

Canvas del modelo de negocio

Disefio y creacién de esculturas digitales.
Marketing y promocién en redes sociales.

Atencion al cliente y gestion de pedidos.

Recursos Clave

(Que necesito?

Resina Impresionaras en 3D
Resina y filamento

Zbrush

Blender (gratis)

Mormoset toolbag 3 (pago)
Computadora

Disco duro externo

Tableta grafica

Camara fotografica

Ipad

Propuesta de valor

{Qué me diferencia?

Producto

Escultura digital de personajes tipo fantasia,
tendencia, cuentos o producto personal con diversas
formas para que el cliente este satisfecho.

Precio

Productos de bajo detalle: entre 10 % minimo del
mercado

Productos de alto detalle: entre 10 % maximo del
mercado

Proceso

Escultura digital de personajes estilo de fantasia
cuento y tendencia de peliculas o series con los
programas de zbrush y blender donde se puede
crear de manera libre el personaje utilizado las
herramientas para esculpir.

Beneficios a la comunidad

Comunicacién del mensaje de forma artistica

Se realiza un curso de escultura digital para la
creacion de personaje.

Fundaciones para implementar los disefios de 3D
(medicina, educacion, electrodoméstico)

Disefio

Disefio de personaje propio de la marca (suky, cumi)
Diserio de empaque personalizado con descripcion
del producto.

Infraestructura

La empresa sera de manera virtual donde me
mostrado los productos 360 grado e imagenes

Y se mostrara los produto de impresos de manera
fisica el material que sera es de rescinda para detalla
los detalles del producto.

Se tomara también el filamento para producte de
bajo detalle, pero para mayo fabricacién.
Atencion al cliente

Se realizara la asesoria de manera virtual como
presencial para detalla los puntos claves del
producto. De que es lo que busca y resalte mas.
También se mostrara

Tendencia

Disefios simples pero hermosos
Empague eco amigable

Material de impresién eco amigable
Disefio de alta calidad o hiperrealistas

Relaciones con el cliente

Atencién al cliente proactiva mediante chat en linea
y redes sociales.

Comunicacién personalizada a través de correo
electrénico.

Programas de lealtad para clientes habituales.

Canales

Como me doy a conocer

Rendes sociales

Tink tek

Instragram

Facesbook

Artstation (para en vender o mostrar los productos)
Tienda virtual

Concurso: festival buenamente

Dos espacios servicio de impresion 3D

Relacion al cliente
Voz a voz
whatsapp business
Facebook asd

Segmento

:a quién va dirigido?
Ciudad: san juan de pasto Narifio
Género: masculino femenino

Edad entre los 20 a 40 afios de
edad

Ingresosde 2- 4
Estrato 2-4

Gusto: que se ha propio, eco
amigables, fantasiosos, reales,
calidad, innovador
Preferencias:

Habitos:

Zona de ubicacion: Centro Sur

Medios de Pago

Estructura de costo Estructura de costo

Detalle de inversion - Etapa de incubacién: herramientas y materia prima Venta directa de esculturas digitales personalizadas. Nequi

Resina Comisiones por colaboraciones con empresas de publicidad y

Maquina de lavado y curado disefio. tranferencia
Impresora 3D Revenues por cursos o talleres en escultura digital.

Computador gamer bamcolombia
Tableta grafica Canales Involucrados

Alcohol isopropilico Los canales utilizados para la promocion y venta de los efectivo

Pinceles y vinilos productos son:
Mano de obra 1.  Redes Sociales:
. TikTok: Para compartir contenido visual creativo y atraer a

Resina- $130.000 una audiencia mas joven.

Impresona de resina: 1.050.00 . Instagram: Plataforma ideal para mostrar visualmente los
Depurador: 500.000 productos y disefios.

Impresonra de filamento 1.500.000 . Facebook: Para conectar con una audiencia mas amplia y
Computador: 3.200.000 fomentar la interaccion.

Tableta grafica: 160.000 . ArtStation: Espacio para mostrar y vender las obras,

Escritorio: 260.000
Silla: 350.000
Monitor de pantalla: 350.000

orientado a un publico profesional y artistico.
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El modelo de negocio Canvas permite
sintetizar de manera integral la estructura
operativa, estratégica y comercial del
emprendimiento “Diego Cantuca Escultor
Digital”, articulando los componentes que
intervienen en la creacion, entrega y captura de

valor (Osterwalder y Pigneur, 2010).

La figura presentada en la pagina anterior
resume visualmente los nueve bloques del
modelo de negocio, evidenciando la relacion
entre la propuesta de valor, los segmentos

de clientes, los canales, las fuentes de
ingreso y los recursos necesarios para su
funcionamiento. En este contexto, el Modeo
Canvas no se plantea como una herramienta
tedrica aislada, sino como una representacion
estructurada de las decisiones desarrolladas a

lo largo del proyecto.

En términos estratégicos, el modelo se
fundamenta en una propuesta de valor
centrada en la creacion de esculturas digitales
personalizadas, orientadas a clientes que
demandan productos exclusivos con alto
nivel técnico y valor artistico. Este enfoque
se complementa con la posibilidad de ofrecer
tanto activos digitales como productos fisicos
mediante impresion 3D, lo que amplia las

opciones de monetizacion del emprendimiento.

Los segmentos de clientes se concentran en
nichos especificos del sector creativo, incluyendo
coleccionistas, creadores de contenido, marcas y
usuarios interesados en piezas personalizadas. Esta
segmentacion permite enfocar los esfuerzos de
produccién y comercializacion en publicos con mayor

disposicion de pago y afinidad con el producto.

En cuanto a los canales, el modelo prioriza el uso
de plataformas digitales y redes sociales como medios
principales de difusion, contacto y venta, lo que favorece
una estructura de costos eficiente y una relacion directa
con el cliente. Esta estrategia se alinea con la naturaleza

digital del emprendimiento y con sus posibilidades de

escalabilidad.

Las fuentes de ingreso se estructuran a partir
de tres lineas principales: servicios de escultura
digital personalizada, comercializacion de modelos
tridimensionales y produccion de piezas fisicas mediante
impresion 3D. Esta diversificacion permite reducir la
dependencia de una unica fuente econdmica y fortalecer

la sostenibilidad del modelo de negocio.

Por su parte, los recursos y actividades clave
se articulan en torno al dominio técnico del modelado
3D, el uso de herramientas digitales especializadas y
la gestion de procesos creativos y comerciales. Esta
integracion evidencia que el valor del emprendimiento
no reside tnicamente en el producto final, sino en el
proceso de disefio, personalizacion y acompanamiento al

cliente.



Finalmente, la estructura de costos
combina elementos fijos y variables asociados
al uso de tecnologia, produccion digital y
fabricacion fisica, cuya gestion eficiente
resulta determinante para alcanzar el punto
de equilibrio y sostener la operacion del

emprendimiento.

En este contexto, la linea de productos
inspirada en referentes culturales, como el
Carnaval de Negros y Blancos, se integra
como una estrategia de diversificacion dentro
del modelo, orientada a nichos especificos
del mercado, sin constituir el eje central del

negocio.

En sintesis, el modelo Canvas

evidencia la coherencia entre la propuesta de

valor, la estructura operativa y la estrategia

comercial del emprendimiento, consolidando
una base solida para su desarrollo y proyeccion

dentro de las industrias creativas.
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La visualizacion y creacion de la marca
constituye un componente estratégico dentro
del desarrollo del emprendimiento “Diego
Cantuca Escultor Digital”, en tanto permite
definir una identidad clara y coherente con
la propuesta de valor basada en la escultura

digital personalizada.

En este contexto, la marca no se
concibe Uinicamente como un elemento grafico,
sino como un sistema de comunicacion
que integra aspectos visuales, conceptuales
y simbolicos, orientados a posicionar el
emprendimiento dentro del mercado del
arte digital y las industrias creativas. Su
construccion responde a la necesidad de
diferenciar la propuesta frente a otros servicios
de modelado 3D, destacando el enfoque en la
personalizacion, el detalle técnico y el valor
artistico de cada pieza.

La identidad de marca se articula
directamente con el tipo de producto ofrecido,
caracterizado por la creacion de esculturas
digitales, figuras de coleccion y modelos
tridimensionales personalizados. En este
sentido, la marca busca proyectar una imagen
asociada a la creatividad, la precision técnica
y la exclusividad, atributos que resultan
coherentes con las expectativas del publico

objetivo.

El proceso de creacion de la marca incluyo la
definicion de un nombre que representara de manera directa
la actividad principal del emprendimiento, facilitando su
reconocimiento y recordacion. Asimismo, se establecieron
lineamientos visuales orientados a reflejar el caracter digital
y artistico del proyecto, permitiendo construir una identidad
consistente en los diferentes canales de comunicacion

utilizados.

En relacion con el modelo de negocio, la marca
cumple un papel fundamental en la percepcion de valor
del servicio, ya que influye directamente en la decision de
compra del cliente. Al tratarse de productos personalizados
y de caracter artistico, la confianza y la credibilidad del
creador resultan determinantes, por lo que la construccion
de una identidad sélida contribuye a fortalecer la relacion
con el usuario y a posicionar el emprendimiento dentro de

un mercado competitivo.

Adicionalmente, la marca permite integrar las
diferentes lineas del portafolio, incluyendo tanto la
produccion principal de esculturas digitales personalizadas
como las propuestas complementarias orientadas a nichos

especificos, sin perder coherencia en su comunicacion.

En sintesis, la creacion de la marca no solo
responde a una necesidad de identificacion visual, sino que
se configura como un elemento estratégico que articula
la propuesta de valor, la experiencia del cliente y el
posicionamiento del emprendimiento dentro del sector de la

escultura digital.
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El proceso de conceptualizacion del
nombre del emprendimiento se desarrollo
a partir de la exploracion de diferentes
alternativas que buscaban representar la
naturaleza del servicio, centrado en la

escultura digital y la produccion tridimensional

En una primera fase, se planteo el
nombre “Render-Art”, el cual hacia referencia
directa a procesos técnicos del modelado
3D. Sin embargo, a partir de una validacion
preliminar con usuarios potenciales, se
identifico que este término no era comprendido
con claridad por el publico general, lo que
evidenci6 la necesidad de optar por una

denominacidén mas accesible y comunicativa.

A partir de este analisis, se defini6 el
nombre “Diego Cantuca Escultor Digital”,
el cual integra la identidad del creador con la
descripcion directa del servicio ofrecido. Esta
decision permite facilitar el reconocimiento
de la actividad profesional, generar confianza
en el cliente y fortalecer el posicionamiento
dentro del mercado de la escultura digital

personalizada.
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Posteriormente, se desarrolld la identidad visual de
la marca, incluyendo el disefio del logotipo, la definicion
de recursos graficos y la exploracion de elementos formales
asociados al entorno digital. Este proceso tuvo como objetivo
traducir visualmente los valores del emprendimiento, tales como

creatividad, precision técnica e innovacion.

El logotipo resultante se caracteriza por una composicion
simple y adaptable, que permite su aplicacion en distintos formatos
digitales. A nivel conceptual, integra elementos asociados al
entorno digital y a la identidad del creador, generando una imagen

contemporanea alineada con el sector de las industrias creativas.

Asimismo, la forma grafica utilizada permite multiples
lecturas simbolicas, entre ellas la representacion de la inicial del
nombre y la sugerencia de movimiento o direccion, lo cual puede
asociarse con el proceso creativo y la evolucion constante del
emprendimiento. Estas caracteristicas favorecen la memorabilidad

del signo y su capacidad de generar reconocimiento en el publico

En términos estratégicos, la simplicidad y claridad
del nombre y del logotipo fortalecen la comunicacion del
emprendimiento, facilitando su posicionamiento en canales

digitales y su identificacién dentro de un mercado competitivo.

En sintesis, el proceso de conceptualizacion del nombre
y desarrollo de la identidad visual permiti6 construir una marca
coherente con la propuesta de valor del emprendimiento, alineando
su componente estético con sus objetivos comerciales y su enfoque

en la escultura digital personalizada.
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La mision de Diego Cantuca escultor digital: es
fusionar la creatividad artistica con la innovacién
tecnoldgica, proporcionando a los artistas y
consumidores experiencias Unicas en el ambito
de la escultura digital. Buscamos ser un referente
en la creacién de obras que integren la escultura
digital.

La vision de Diego Cantuca escultor digital: es
establecerse como una marca y una empresa en
el mercado global de arte digital, reconocida por
su vanguardia en la escultura digital y su
capacidad para transformar las percepciones del
arte tridimensional. Aspiramos a expandir nuestro
alcance a través de canales digitales y eventos
artisticos, posicionandonos como un puente
entre la tecnologia y el arte.



TRATAMIENTO
VISUAL Y ANALISIS
DE REFERENTES

El analisis de referentes visuales constituye una etapa clave en la definicion del
lenguaje estético del emprendimiento, en tanto permite establecer criterios formales aplicados

directamente al disefio de personajes y esculturas digitales.

En este proyecto, los referentes no se abordan unicamente como inspiracion conceptual,
sino como insumos para la toma de decisiones en el modelado tridimensional, particularmente
en aspectos como simplificacion de formas, construccion de siluetas y expresividad de los

personajes.

Uno de los principales referentes corresponde al disefio de personajes de videojuegos,
caracterizado por el uso de formas sintetizadas, proporciones exageradas y siluetas facilmente
reconocibles. Estas caracteristicas han sido retomadas en el desarrollo de esculturas digitales del
emprendimiento, permitiendo crear piezas visualmente claras, atractivas y con alto potencial de

recordacion dentro del mercado de figuras de coleccion.

De manera complementaria, el analisis de propuestas contemporaneas de caricatura
digital y arte 3D ha permitido integrar un enfoque hibrido que combina estilizacion de tipo
cartoon con niveles de detalle mas cercanos al modelado realista. Esta combinacion se traduce
en un estilo propio que equilibra expresividad, estética y viabilidad técnica en procesos de

impresion 3D.
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—scultor Digital

En términos aplicados, estos referentes influyen directamente en la construccion
del portafolio, definiendo un lenguaje visual coherente que fortalece la identidad del

emprendimiento y su diferenciacion dentro del sector de la escultura digital personalizada.



PALETA CROMATICAE
IDENTIDAD DE MARCA

La definicion de la paleta cromatica del
emprendimiento responde a una estrategia orientada
a reforzar su posicionamiento dentro del ambito del

arte digital y la escultura tridimensional.

La seleccion de tonos neutros, como negro, blanco
y gris, permite proyectar una identidad visual
asociada a la precision técnica, la limpieza formal
y el caracter digital del proceso de modelado 3D.
Estos colores funcionan como una base que resalta
el detalle de las piezas y facilita su aplicacion

en distintos soportes, especialmente en entornos

digitales.

En este contexto, el uso del negro contribuye a
generar contraste y destacar los elementos visuales
del portafolio, mientras que el blanco y el gris
aportan equilibrio y legibilidad en la comunicacion
de la marca. Esta combinacion favorece una estética
sobria y profesional, coherente con el tipo de
productos ofrecidos, caracterizados por su nivel de

detalle y personalizacion.

Desde una perspectiva estratégica, la paleta

cromatica permite mantener coherencia visual en los

diferentes canales de comunicacion, fortaleciendo
el reconocimiento de la marca y su posicionamiento

dentro del mercado creativo.




La implementacion de procesos de facturacion constituye
un componente clave para la formalizacion y sostenibilidad del
emprendimiento, en tanto permite registrar de manera organizada
las transacciones comerciales y garantizar la transparencia en la

gestion financiera.

En la etapa actual, el emprendimiento se encuentra en
un proceso inicial de estructuracion administrativa, en el cual
el registro de ingresos y ventas se realiza de manera sistematica
como base para la futura implementacion de mecanismos
formales de facturacion. Este proceso resulta fundamental para
consolidar una operacion empresarial mas organizada y alineada

con las exigencias del mercado.

La adopcion progresiva de sistemas de facturacion
permitird no solo cumplir con las obligaciones legales, sino
también fortalecer la confianza del cliente, al evidenciar
profesionalismo en la prestacion del servicio. Asimismo,
facilitara el analisis financiero del negocio, permitiendo evaluar
la rentabilidad, proyectar ingresos y tomar decisiones estratégicas

con mayor precision.

En este sentido, la gestion de la facturacion se integra
directamente con el modelo de negocio, al permitir un mayor
control sobre las ventas y contribuir a la consolidacién de una
estructura empresarial sostenible dentro del sector de la escultura

digital.

FACTURA

Factura n.” 01
Fechn 1&/OB/202 5
”

+37 318 8685¢22

RENDER_ART

Articulo: escultura en 3D

Frecio Total

tirAR acoraraco

senos de los anilles

jGracias par su compral

I 155000 £155.000
1 £1535.000 £135.000
Subtotal: $27C.000

I puestas (09 ) a0

Total: 5270.000

Contacto
+57¥ SITE250020

HRCHECER ART



MEDIOS DE CONTACTO =&

Los medios de contacto constituyen un componente estratégico dentro del modelo de

negocio del emprendimiento, en tanto permiten gestionar la relacion con los clientes y facilitar

diegocantuca O

Ll ariucs

los procesos de comunicacion, venta y seguimiento de los proyectos de escultura digital.

M rmbhesees B avpmlbrs 120 avemle:
En este caso, el emprendimiento se apoya principalmente en canales digitales,

. . . . ., vl Dhngal
especialmente redes sociales como Instagram y aplicaciones de mensajeria como WhatsApp, cader feraf

. . . . .y . < . Clie FLAnme
los cuales funcionan como medios principales de captacion, atencion y gestion de clientes. h

i disgcocmmuce
Esta eleccion responde a la naturaleza digital del servicio y a la necesidad de mantener una

comunicacion directa, agil y personalizada. ~Artar punrhl

El proceso de contacto inicia generalmente a través de Instagram, donde los usuarios
conocen el portafolio del emprendimiento y establecen un primer acercamiento mediante
mensajes directos. Posteriormente, la comunicacion se traslada a WhatsApp, plataforma que WA i
permite una interaccion mas detallada, incluyendo el envio de referencias visuales, la definicion .

npe e 3G
de requerimientos, la negociacion de precios y la coordinacion de tiempos de entrega.

Este flujo de comunicacion facilita el desarrollo de un proceso de co-creacion con el
cliente, en el cual se comparten avances del modelado tridimensional en distintas etapas. La
implementacion de revisiones intermedias permite reducir errores, optimizar el resultado final y

aumentar la satisfaccion del usuario, fortaleciendo la calidad del servicio ofrecido.




De manera complementaria, el emprendimiento contempla el uso de correo electrénico
y contacto telefonico para la gestion de solicitudes formales, especialmente en casos de
colaboraciones, proyectos institucionales o clientes que requieren un nivel mayor de formalidad

en la comunicacion.

En términos estratégicos, la integracion de estos canales configura una estructura

de comunicacién multicanal que mejora la experiencia del cliente, facilita la interaccion en

diferentes etapas del proceso de compra y fortalece la relacion comercial a largo plazo.

En sintesis, los medios de contacto no solo cumplen una funcioén operativa, sino que se
integran directamente con la propuesta de valor del emprendimiento, al permitir una atencion
personalizada, un proceso creativo colaborativo y una experiencia de usuario coherente con el

caracter digital y artistico del servicio.
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DISENO/
PROTOTIPADO

Proceso de ideacion

El proceso de ideacion constituye una etapa fundamental dentro del desarrollo de

|r:'| W -.;".-".ll‘l_- & -

productos innovadores, especialmente en emprendimientos creativos vinculados al arte digital. s L e *
En el caso del proyecto “Diego Cantuca Escultor Digital”, esta fase tuvo como objetivo e J
identificar las preferencias del publico objetivo y orientar la creacion de los primeros prototipos

del servicio y de los productos derivados de la escultura digital. - ' o

Para ello, se realizaron encuestas dirigidas a potenciales usuarios, con el proposito
de comprender sus intereses, expectativas y percepciones frente a la creacion de personajes
digitales y productos derivados como pines personalizados. Los resultados obtenidos
evidenciaron que el 38,5 % de los encuestados manifest6 preferencia por esculturas

digitales basadas en personajes de su interés personal, lo que refleja una tendencia hacia la -

personalizacion de productos artisticos. Asimismo, un 30,8 % expreso interés por personajes

realistas y altamente detallados, lo que demuestra una valoracion significativa hacia la calidad

estética y el realismo en la escultura digital. . e -



Por otra parte, un 15,4 % de los participantes
mostro preferencia por personajes de fantasia, ciencia
ficcion y estilos caricaturescos, evidenciando un interés
por tematicas creativas asociadas al entretenimiento y la
cultura popular. Estos resultados indican que el publico
valora tanto la calidad técnica de las esculturas como
la diversidad tematica, especialmente en propuestas
que combinan creatividad, narrativa visual y elementos

culturales.

En cuanto a las categorias tematicas de los
personajes, los resultados revelaron que el 53,8 % de los
encuestados prefiere personajes histéricos o culturales,
lo cual evidencia un interés significativo por contenidos
relacionados con la identidad cultural y el patrimonio
simbolico. Le siguen en preferencia los personajes
de fantasia o mitoldgicos (23,1 %) y los personajes

vinculados a la industria del entretenimiento (15,4 %).

Estos hallazgos resultan relevantes para el
desarrollo del emprendimiento, ya que permiten
orientar la creacion de productos hacia lineas estéticas y
narrativas que integren elementos culturales, histéricos
y fantésticos, generando propuestas con mayor valor

simbolico para el publico.

De acuerdo con Brown (2009, p.50), la fase de

1deacion dentro de los procesos de innovacion creativa

permite explorar diversas soluciones y comprender mejor

las necesidades de los usuarios, facilitando el desarrollo

de productos alineados con las expectativas del mercado.

El proceso de desarrollo del producto se
estructurd utilizando la metodologia Lean Startup, la
cual se enfoca en la creacion de productos de forma
rapida y flexible mediante ciclos de experimentacion
continua. Este enfoque busca reducir riesgos, optimizar
recursos y validar las ideas de negocio antes de realizar

inversiones significativas.

Segun Ries (2011), la metodologia Lean Startup
se basa en el ciclo Construir — Medir — Aprender,
mediante el cual los emprendedores desarrollan
prototipos iniciales, obtienen retroalimentacion de los
usuarios y realizan mejoras progresivas en el producto

0 servicio.

En el caso del emprendimiento “Diego Cantuca
Escultor Digital”, este enfoque se aplic6 mediante
la creacion de un Producto Minimo Viable (PMV)
representado por una serie de pines personalizados
inspirados en esculturas digitales. Estos productos
permitieron validar la aceptacion del mercado de
forma rapida y con una inversion relativamente baja
en comparacion con la produccion de esculturas
tridimensionales completas.

La eleccion de los pines como PMV respondio
a varias razones estratégicas. En primer lugar, se
trata de productos mas accesibles econdmicamente,
lo que facilita su adquisicion por parte de los clientes
potenciales. En segundo lugar, su produccion permite
experimentar con diversos estilos, personajes y
tematicas, lo que proporciona informacion valiosa sobre

las preferencias del publico




VALIDACION DEL PRODUCTO
'J,:,

MINIMO VIABLE (PMV) .

El proceso de ideacion permitid
establecer una base para el desarrollo de
productos alineados con las preferencias del

publico objetivo del emprendimiento.

Para ello, se aplicaron encuestas a
usuarios potenciales con el fin de identificar
intereses relacionados con la escultura digital
y los productos derivados. Los resultados
evidenciaron una alta inclinacion hacia
la personalizacion, con un 38,5 % de los

encuestados interesados en esculturas basadas

en personajes propios o de referencia personal.

Asimismo, un 30,8 % manifesté preferencia
por propuestas con alto nivel de detalle y

realismo.

En cuanto a las tematicas, el 53,8
% mostro interés en personajes de caracter
cultural o historico, seguido por propuestas de
fantasia y entretenimiento. Estos resultados
permitieron identificar dos enfoques clave para
el desarrollo del portafolio: por un lado, la
creacion de piezas personalizadas como linea
principal del emprendimiento, y por otro, la
exploracion de contenidos culturales como

linea complementaria.

El desarrollo del Producto Minimo
Viable se enfoco en la creacion de pines
personalizados producidos mediante modelado
digital e impresion 3D en resina. Este
formato fue seleccionado por su bajo costo
de produccion y su capacidad para validar

rapidamente la aceptacion del mercado.

Los pines permitieron experimentar
con diferentes estilos, personajes y tematicas,
generando informacion relevante sobre las
preferencias del publico y facilitando la toma
de decisiones para el desarrollo de productos
de mayor complejidad, como esculturas

digitales completas.



Y FASE DE
-}%- PRODUCCION Y

e MODELADO DIGITAL

El proceso de produccion del emprendimiento se fundamenta en el uso de herramientas
de escultura digital, particularmente el software ZBrush, el cual permite desarrollar modelos
tridimensionales con alto nivel de detalle y precision técnica. Esta herramienta resulta clave
dentro del modelo de negocio, ya que posibilita replicar procesos de escultura tradicional en
un entorno digital, optimizando tiempos de produccion y facilitando la personalizacion de cada

pieza.

El flujo de trabajo se estructura en varias etapas interrelacionadas que garantizan
la calidad del resultado final. En primer lugar, se desarrolla una fase de investigacion y
conceptualizacidn, en la cual se definen las caracteristicas del personaje o producto a partir de
referencias visuales y requerimientos del cliente. Esta etapa resulta fundamental para asegurar

que el disefio responda tanto a criterios estéticos como a expectativas especificas del usuario.

Posteriormente, se realiza el modelado base, donde se construye la estructura

tridimensional inicial, estableciendo proporciones, volimenes y una composicion general

coherente. Esta fase permite definir la base sobre la cual se desarrollara el nivel de detalle del

modelo.
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En una etapa posterior, se lleva a
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cabo el esculpido de detalles, proceso en Personaje INCA

el cual se incorporan texturas, elementos
simbolicos y caracteristicas especificas que
refuerzan la identidad visual del personaje.
Esta fase es especialmente relevante dentro
del emprendimiento, ya que es donde se
materializa el valor diferencial del servicio: la
personalizacion y el nivel de detalle de cada
pieza.

Finalmente, el modelo es preparado

para su produccion mediante impresion 3D,

lo que implica ajustes técnicos orientados a
Peseedor de la enargla vilal de o nafuralezo, este

garantizar su viabilidad fisica, incluyendo P persanale bolla con (o fuerza v vitaidad
e, , Al son de sanjuanito, saltashpa, fonoday pasacale de un gueneo podercso
optimizacion de geometria, escalado y © ¥recoren ks cqle de Pilaro. Los Diablos due visten afuendaos :
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adecuacion de soportes.

En conjunto, este proceso de
produccion no solo asegura la calidad técnica
de los productos, sino que también se integra
directamente con la propuesta de valor del
emprendimiento, al permitir la creacion de
piezas personalizadas, detalladas y adaptadas

a las necesidades del cliente. Asimismo,

E":lllj rﬂ

la digitalizacion del proceso facilita la
reproduccion, modificacion y distribucion de
los modelos, fortaleciendo las posibilidades de

escalabilidad del negocio.
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VALIDACION DEL

PMV RESULTADOS
Y DECISIONES
ESTRATEGICAS

El proceso de validacion del emprendimiento no ocurrié en un unico momento, sino en
etapas sucesivas y complementarias. Esta seccion consolida los resultados de todas las fases —
encuestas de ideacion, muestra empresarial CESMAG y feria La Murga— bajo una estructura
que permite leerlos como un proceso con légica propia y derivar de ellos decisiones estratégicas

concretas.

1. Objetivo de la validacion
Antes de escalar el emprendimiento hacia productos de mayor complejidad, el proyecto

necesitaba responder tres preguntas concretas:

(Existe un publico dispuesto a adquirir piezas de escultura digital producidas mediante
impresion 3D?
(Qué tipo de contenido genera mayor conexion emocional y comercial con ese publico?

(Es viable el proceso productivo en términos de costos, tiempos y calidad de resultado?

La validacion se estructurd en tres momentos articulados y progresivos, cada uno

ampliando el alcance del anterior:

Encuestas a usuarios potenciales durante la fase de ideacion, con el fin de mapear
preferencias tematicas antes de producir nada.

Muestra empresarial de la Universidad CESMAG (noviembre de 2024), donde se
presentd la primera serie de pines producidos mediante modelado digital e impresion 3D en

resina.

Feria La Murga, organizada por el programa de Disefio Grafico CESMAG, donde se
combind la presentacion del servicio con la comercializacion del PMV ante un publico de

estudiantes, disefiadores, artistas y visitantes generales.



En términos comerciales, la produccion inicial de pines se
vendio en su totalidad durante la muestra empresarial CESMAG
en un periodo corto de tiempo. En la feria La Murga se registro
crecimiento en el reconocimiento de marca en redes sociales e
incremento en la interaccion directa con nuevo publico.
HALLAZGO CLAVE: El disefio inspirado en el Diablo de
Ecuador concentré el 70% de las ventas totales, seguido por
Hellboy (20%) y propuestas fantésticas (10%). Este pin fue
adquirido por visitantes provenientes de Cuenca, Ecuador, lo
que indica que la identidad cultural regional funciona como

diferenciador con alcance internacional.

El resultado mas relevante de todo el proceso de
validacion no fue la venta total del PMV, sino lo que esa venta
reveld sobre las preferencias reales del publico: las piezas con
identidad cultural especifica y carga simbolica propia generan
una respuesta emocional y comercial mas fuerte que las
referencias del entretenimiento masivo. El publico no respondio
igual a todas las piezas: respondié mejor a las que tienen historia,
simbolo e identidad propia. Ese comportamiento, observado
en dos eventos separados y ante dos audiencias diferentes, no
es una coincidencia: es una sefal de posicionamiento que el
emprendimiento incorpora como decision estratégica dentro del

desarrollo de su portafolio.
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A partir de los resultados consolidados
de ambos escenarios, el emprendimiento definid
cuatro lineas de accidon concretas, cada una

sustentada directamente en la evidencia obtenida:

Consolidar la linea de identidad cultural
como eje diferenciador del portafolio, dado que la
respuesta del publico ante piezas con simbolismo
propio fue sistematicamente superior a la de
referencias del entretenimiento masivo, en dos
eventos y ante dos publicos distintos.

Proyectar formatos de mayor escala, en respuesta
al interés explicito del publico por piezas de mayor
tamafio, lo que confirma una demanda real dentro

del portafolio.

Mantener el proceso de co-creacion con el
cliente como componente central del servicio, dado
que la participacion activa del publico durante los
eventos confirmo6 que el flujo colaborativo —brief,
bocetacion, validacion, entrega— responde a una
necesidad concreta del mercado.

Implementar moldes de silicona como estrategia de
optimizacion productiva, lo que permite escalar la
produccion sin comprometer la calidad del modelo
original, manteniendo coherencia formal entre
unidades.

Estas decisiones no son aspiracionales:
surgen de evidencia directa obtenida en campo
y establecen la direccion operativa y creativa
del emprendimiento para su siguiente etapa de

desarrollo.



DEL CONCEPTO A LA PIEZA TERMINADA

El ntcleo operativo del emprendimiento se fundamenta en un flujo de trabajo
estructurado que integra investigacion visual, conceptualizacion, escultura digital, validacion
técnica y produccion tridimensional. Este pipeline constituye uno de los principales diferenciales
del estudio, ya que permite desarrollar piezas personalizadas mediante un proceso organizado,

reproducible y adaptable a distintos tipos de encargo.

A diferencia de un proceso artesanal desarrollado inicamente de forma manual,
la metodologia digital implementada permite optimizar tiempos de produccion, realizar
modificaciones sin reiniciar la pieza desde cero y visualizar resultados antes de su fabricacion
fisica. Esto facilita la comunicacion con el cliente y reduce errores durante el desarrollo y la

produccion.

Las decisiones derivadas de la validacion —consolidar la linea cultural y mantener la
co-creacion con el cliente— se reflejan directamente en cada etapa de este pipeline. El proceso
productivo y los resultados del PMV no son elementos separados: forman un sistema integrado

que define el modelo operativo del emprendimiento.

ETAPA 1 — INVESTIGACION VISUAL Y CONCEPTUALIZACION

Todo proyecto inicia con una fase de investigacion orientada a comprender las
necesidades del cliente, definir el enfoque estético y establecer los objetivos de la pieza. Se
recopilan referencias de anatomia, forma, color, vestuario, expresion y estilo visual que serviran
de base para el modelo tridimensional. Para organizar esta informacion se utilizan herramientas

como PureRef, construyendo tableros visuales que facilitan la comparacion de referentes.




En esta etapa pueden integrarse herramientas de inteligencia artificial generativa —como
MidJourney o Adobe Firefly — como apoyo para la exploracion temprana de composiciones
y siluetas. Es importante precisar que estas herramientas funcionan inicamente como apoyo
de referencia visual: las decisiones formales, narrativas y estéticas continian dependiendo del
criterio artistico y técnico del escultor digital. La IA puede replicar formas, pero no interpreta,
no estiliza ni construye identidad visual; esa es precisamente la funcion diferencial del

emprendimiento.

Las decisiones estratégicas anteriores no operan de forma aislada: se integran
directamente en cada etapa del siguiente pipeline de produccion, que define como el

emprendimiento traduce cada encargo en una pieza terminada.

ETAPA 2 — BRIEF CREATIVO Y BOCETACION

Con las referencias organizadas, se desarrolla un brief creativo que define las
caracteristicas de la pieza: proporciones, personalidad del personaje, nivel de detalle, materiales,
colores y tipo de salida final. A partir de este documento se realizan bocetos preliminares y
esquemas volumétricos que permiten visualizar la estructura general del modelo antes de iniciar

la escultura digital.

Este proceso funciona como una validacion temprana con el cliente, facilitando ajustes
conceptuales antes de avanzar hacia etapas de produccion mas complejas. La claridad en esta
fase es fundamental para mantener coherencia entre las expectativas del cliente y el resultado
final.

ETAPA 3 — MODELADO BASE EN BLENDER Y ZBRUSH

Con la propuesta conceptual aprobada, inicia la construccion tridimensional de la
pieza mediante formas geométricas simples —esferas, cubos y cilindros— que establecen
proporciones generales, silueta y estructura anatomica. Esta fase define la logica volumétrica
sobre la cual se desarrollara todo el proceso posterior, y constituye una de las mas importantes

del pipeline.



El entorno digital permite modificar proporciones, corregir
formas y explorar alternativas sin reiniciar la pieza, optimizando recursos
y facilitando una interaccién mas flexible entre el estudio y el cliente

durante el desarrollo.

ETAPA 4 — ESCULTURA DIGITAL DETALLADA EN
ZBRUSH

Con la estructura base aprobada, el proyecto avanza hacia la
escultura digital detallada. Utilizando ZBrush, se desarrollan superficies
organicas, expresiones faciales, musculatura, accesorios y texturas
complejas que aportan identidad visual al modelo. Se trabaja con altos
niveles de subdivision poligonal, alcanzando acabados precisos y
detallados comparables a los de la escultura tradicional, pero dentro de

un entorno digital con mayor flexibilidad de edicion.

La experiencia técnica del escultor resulta determinante en esta
etapa: herramientas como ZBrush amplian habilidades relacionadas con
anatomia, construccion de volumen, proporcion y lectura formal. Por
esta razon, el emprendimiento entiende la escultura digital no solo como
un proceso tecnoldgico, sino como una practica artistica sustentada en

conocimientos escultoricos tradicionales.

ETAPA 5 — TEXTURIZADO EN SUBSTANCE 3D PAINTER

Con la escultura aprobada, el modelo avanza hacia el texturizado
en Substance 3D Painter, donde se aplican materiales, mapas de color,
rugosidad y metalicidad que determinan su apariencia final. Esta etapa
permite simular distintos acabados superficiales y visualizar la pieza
bajo diferentes condiciones de iluminacion, lo cual resulta clave para

proyectos de renderizado profesional y presentacion de portafolio.

ETAPA 6 — VALIDACION
TECNICA CON EL CLIENTE

Antes de la entrega, el modelo
pasa por una revision mediante renders de
previsualizacion en alta calidad, donde se
verifican color, proporciones, composicion
y coherencia respecto al brief inicial. Esta
revision conjunta garantiza que el resultado
responda exactamente a lo acordado desde
el inicio del proyecto, y es lo que distingue
el proceso del emprendimiento de una
produccion automatizada que entrega un

archivo sin interlocucion ni ajuste.

ETAPA 7 — OPTIMIZACION Y
ENTREGA FINAL

Finalmente, el modelo se optimiza
segun el tipo de entrega: para impresion
3D se revisan grosor de paredes, soportes y
orientacion; para distribucion digital se ajustan
poligonos y formatos de exportacion. Las
entregas pueden incluir archivos STL, OBJ o
FBX, renders de alta resolucion, modelos para
videojuegos, piezas impresas en 3D o figuras
coleccionables. Esta adaptabilidad permite al
emprendimiento operar con el mismo pipeline
para productos fisicos y activos digitales

dentro de un unico sistema de trabajo.



EVALUACION DEL

®
POTENCIAL DEL o%’ko

EMPRENDIMIENTO

El andlisis de los resultados obtenidos durante las etapas de validacién permitid
identificar un importante potencial comercial y creativo para el desarrollo del emprendimiento.
La combinacion entre escultura digital, modelado 3D e impresion tridimensional evidenci6 una
creciente demanda por productos personalizados que integran arte, tecnologia e identidad visual

dentro de distintos contextos creativos y comerciales.

Asimismo, el proceso de validacion permitié fortalecer progresivamente una identidad
visual coherente dentro del estudio, consolidando un estilo grafico capaz de diferenciar el
emprendimiento dentro del mercado del arte digital y la produccion de figuras personalizadas.
En este sentido, las referencias culturales y visuales de Pasto y del Carnaval de Negros
y Blancos funcionan como una linea conceptual complementaria dentro del portafolio,

enriqueciendo algunas propuestas sin definir el enfoque principal del proyecto.

Uno de los principales hallazgos del proceso fue reconocer que el verdadero diferencial
del emprendimiento no se encuentra inicamente en el resultado final de las piezas, sino en la
existencia de un flujo de trabajo estructurado y reproducible. Esta investigacion conceptual,
recopilacion de referencias, bocetacion, modelado tridimensional, escultura digital, texturizado,
validacion técnica y preparacion para impresion 3D dentro de un sistema operativo organizado y

escalable.

Diego Cantuca

Escultor Digital




A lo largo del proceso de validacion, el
proyecto retine evidencia de distinta naturaleza:
cifras de venta, reacciones del publico en redes
sociales y observaciones puntuales sobre el
interés cultural que despierta la propuesta. Es
tentador leer todo esto como un solo indicador
de éxito, pero en realidad corresponde a tres
fenomenos distintos, que conviene separar antes
de sacar conclusiones sobre el alcance real del

emprendimiento.

La validacién comercial confirma que
existe disposicion a pagar por el servicio: la venta
total de la produccion inicial de pines durante la
muestra empresarial de la Universidad CESMAG
y la comercializacion activa en la feria La Murga
son evidencia directa de este nivel. La aceptacion
del publico, en cambio, mide algo distinto: el
interés del mercado por la propuesta estética,
reflejado en el crecimiento del reconocimiento
de marca y de la interaccion en redes sociales. La
Tabla 1 resume esta distincién y propone, para
cada nivel, un indicador concreto que permitiria
documentarlo con mayor rigor en futuras etapas

del proyecto

VALIDACION DEL PMV - MUESTRA EMPRESARIAL CESMAG

Niveles de validacion del

emprendimiento

Qué mide cada nivel, qué evidencia existe hoy en el pro

construfr para darle sequimiento.

to y qué indicador falta por

El proyecto —una microempresa de pines— ha recorrido distintos peldofos de validocion. Los dos primeros yo
cuentan con evidencia concreta: ventos cermodas y una respussta creciente del piblico. El tercero, el
impocto social o cultural, es todovioun peldafio por construir: oin no hay evidencia directa y faolto definir

como medirko.

01

COMERCIAL

Validacion comercial

EVIDEMCIA DISFOHIBLE
Venta tolal de la prodeccitn iniciol de pines
&n la muestra empresarial CESMMAS,

paricipacitn y comerciallzacdn en la feria
La Murga.

Aceptacion del pablico

EVIDEMCIA DISPONIBLE
Crecimiento del reconocimiants de marca y
de la interaccidn en redes sociales durante
y despubs de oS evenios.

EL FELDAND PENDIENTE

Que existe demanda pogante por af
BAMNICIO.

Hdrmero de encangos T: osa de
conmersion de consulla a venta
Wrkventas de pines 12% redas
sociabes B0% craclendo an medios
dlytd-! pand dar o Cofoi_

Que o mercode respande blan al
contanido ¥ o ko propussta astético.

BD% de crecimiento de seguidores
@ intaraccibn an un ﬂ'lﬂdﬂ-
delinide; camentatios cualitetives

del pliblice.

La validocian comercial y la aceplocion del pdblico ya estin respaldados por dotos del proyecto. El impacto
gocial o cultural es el siguiente reto: ein indicodores definidos hoy, es el punto donde el seguimienta debe
enlocarss a continuacidn.

Moo, Elaborooidn propio o partir oo los resuliodos de ko mvestro empresanal oe by Universioiod CESMAG, o fero Lo

Murgo ¥ al crecimisnto an redes soolofes del proyecto, desontos an k7 secoldn de volldooidn del PR

Visto en conjunto, el patron es claro:
el proyecto cuenta con evidencia sélida en el
nivel comercial, evidencia parcial —aunque
consistente— en el nivel de aceptacion del
publico, y todavia no tiene evidencia directa
en el nivel de impacto social o cultural. La
Figura 1 representa esta diferencia de forma
esquematica, no como una medicidon exacta
sino como un mapa del estado actual de la

documentacion disponible en cada nivel.



La implementacion de esta
metodologia permite optimizar tiempos de
produccion, facilitar revisiones con clientes,
mantener coherencia en la calidad del
portafolio y adaptar cada proyecto a distintos
formatos y necesidades de mercado. Ademas,
la integracion entre produccion digital e
impresion 3D amplia las posibilidades de
comercializacion del emprendimiento,
permitiendo ofrecer tanto productos fisicos

como activos digitales personalizados

En consecuencia, los resultados
obtenidos demuestran que Diego Cantuca
Escultor Digital posee bases soélidas para
consolidarse como un emprendimiento
creativo especializado en escultura digital
y modelado tridimensional, articulando
conocimiento técnico, metodologia de
trabajo y herramientas digitales dentro de una

propuesta innovadora orientada al desarrollo

de productos visuales personalizados.

PROYECTOS DE
MODELADO 3D Y
APLICACION DE

ESCULTURA DIGITAL

El desarrollo del emprendimiento

Diego Cantuca Escultor Digital no se limita
unicamente a la creacion de prototipos para
validacion del modelo de negocio, sino

que también ha implicado la realizacion de
diversos proyectos de modelado tridimensional
aplicados a contextos comerciales, artisticos
y culturales. Estos trabajos han permitido
consolidar la experiencia técnica en escultura
digital, impresion 3D y desarrollo conceptual
de personajes, demostrando la aplicabilidad
de estas tecnologias en distintos sectores

productivos.

La realizacion de estos proyectos
constituye una evidencia del potencial del
modelado digital como herramienta de
innovacion dentro de las industrias creativas,
ya que permite desarrollar soluciones
personalizadas que integran disefio, tecnologia
y narrativa visual. Segin Bianchini y Maffei
(2013), la fabricacion digital y la impresion
3D han transformado significativamente
los procesos de produccion en el &mbito
del disefio contemporaneo, permitiendo la
creacion de objetos personalizados con mayor

eficiencia y precision.



PECES INTERACTIVOS EN 3D
PARA MOBILIARIO TEMATICO DE

ACUARIOS

Este proyecto se desarrolld para un
cliente perteneciente al sector de los acuarios,
especializado en el disefio de mobiliario
tematico para espacios residenciales, hoteleros
y corporativos. La empresa Afylcorp fue
contratada para disefar y producir una serie
de doce peces tridimensionales mediante
impresion 3D, los cuales serian integrados
dentro de un mobiliario de recepcion que
combina funciones decorativas y elementos

interactivos.

El enfoque del disefio se centro en la
creacion de piezas visualmente atractivas y
seguras para un publico infantil entre 8 y 10
afios, incorporando conceptos relacionados con
el color, la textura y la forma para generar una
experiencia visual coherente con el entorno
acuatico. Cada uno de los peces fue concebido
como un elemento dindmico integrado a un
sistema mecanico que permite su rotacion
sobre un eje, generando movimiento y
estimulando la interaccion de los usuarios con

el mobiliario.




El proceso incluyo diversas fases de
desarrollo, entre ellas:

Conceptualizacion del Diseflo,
Modelado tridimensional, Prototipado
Mediante impresion 3D, Pruebas de
interaccion y ergonomia visual, Integracion

con la estructura del mobiliario.

Este proyecto evidencia como el
modelado digital puede integrarse con el
disefio de espacios interactivos, generando
experiencias visuales innovadoras para

diferentes tipos de usuarios.




FIGURA COLECCIONABLE
“GITANO MILITAR"” EN

IMPRESION 3D

El segundo proyecto consistio en
el disefio y modelado tridimensional de
una figura coleccionable personalizada,
desarrollada para un cliente particular: un
exmilitar jubilado que deseaba materializar
una pieza con valor simbolico que representara

su historia personal.

El concepto del personaje combind
elementos de la identidad cultural gitana con
atributos de la estética militar, integrando
detalles de vestimenta, accesorios y postura
corporal que reflejaran tanto la disciplina
militar como la expresividad cultural del

personaje.

El desarrollo del proyecto incluy6:
Investigacion conceptual del
personaje, definicion anatomica y estructural

del modelo, modelado tridimensional en
software especializado, optimizacion del
modelo para impresion 3D, produccion de la

figura fisica.

El resultado fue una pieza coleccionable que
equilibra realismo formal, narrativa simbolica
y detalle técnico, demostrando la capacidad
del modelado digital para materializar
historias personales mediante objetos

tridimensionales.




DESARROLLO DE MARCA'Y
DISENO DE BOLSOS RIGIDOS
IMPRESOS EN 3D

Este proyecto se realizo en
colaboracion con una disenadora emergente
interesada en lanzar una linea de bolsos
conceptuales fabricados mediante impresion
3D. En este caso, Afylcorp asumio la direccion
de diseno e investigacion formal de las piezas,
explorando las posibilidades estructurales y

estéticas del material.

El concepto central de la coleccion
se inspird en ecosistemas marinos,
particularmente en las formas organicas
presentes en los corales. A partir de esta

referencia se desarrollaron bolsos rigidos con

una estética kitsch y experimental, donde la

textura, el color y la estructura tridimensional

constituyen el lenguaje visual principal.




El proceso creativo incluyé:

Andlisis de referentes bioldgicos y
visuales, disefio paramétrico de patrones
tridimensionales, experimentacion con
estructuras impresas en 3D, pruebas de

ensamblaje y acabados.

Este proyecto demuestra como la
impresion 3D permite expandir los limites del
disefio de productos, facilitando la creacion
de objetos con geometrias complejas que
serian dificiles de producir mediante métodos

tradicionales.




DESARROLLO DEL PERSONAJE
IIMAKA"

El proyecto MAKA consistio en el desarrollo de

un personaje tridimensional concebido como parte de la
identidad visual y narrativa de una marca. El proceso de
creacion se realiz6 utilizando el software especializado
ZBrush, ampliamente utilizado en la industria de la
animacion, los videojuegos y el disefio de personajes
(Pixologic, 2024).

Durante el proceso de modelado se trabajaron diversos

aspectos formales y conceptuales del personaje, incluyendo:

Estructura anatomica, Proporciones y silueta general,

Gestualidad y expresion, Texturas y detalles de superficie.

MAKA fue concebido como un personaje simbolico
que representa la relacion entre lo natural y lo fantéstico,
transmitiendo valores como sabiduria, cercania y conexion
con el entorno. El modelo final fue optimizado para su
produccion mediante impresion 3D, garantizando una malla
limpia y adecuada para la fabricacion fisica. Este prototipo
puede utilizarse tanto como pieza de exhibicién como
producto comercial, ademas de servir como demostracion del

nivel técnico alcanzado en los procesos de escultura digital.



En cuanto a las oportunidades, se
destacan la posibilidad de ampliar el publico
objetivo, mejorar el disefo y los materiales
utilizados, asi como diversificar la oferta de
productos y servicios complementarios, lo cual
incrementaria la competitividad y el alcance

del proyecto.

Sin embargo, se identifican debilidades
relacionadas con la presentacion visual del
producto y la necesidad de optimizar el uso
de materiales y tecnologias. Asimismo, el
emprendimiento debe enfrentar amenazas
como el crecimiento de la competencia en el
sector del arte digital y los cambios constantes

en las tendencias de consumo y tecnologia.



ESCULTURA MONUMENTAL “EL
CALVARIO”

Este proyecto constituye uno de los

encargos de mayor escala abordados hasta el
momento por el emprendimiento, y representa una
demostracion concreta de como la escultura digital
puede integrarse dentro de proyectos artisticos y
culturales de gran formato. La participacion de
Diego Cantuca Escultor Digital en esta iniciativa
comprendid el modelado tridimensional de las
figuras y el apoyo técnico en la planificacion
compositiva y de proporciones, etapas en las

que las herramientas digitales ofrecen una

ventaja decisiva frente a los métodos de calculo

tradicionales.

La obra representa la escena biblica del Calvario
con las tres cruces, donde se encuentra Jesucristo
crucificado en el centro acompanado por los dos

ladrones a cada lado. El objetivo del proyecto es

generar un espacio de contemplacion espiritual

y cultural mediante una obra escultorica de gran

escala.

Durante el proceso de desarrollo se realizaron
diversas etapas de modelado digital para redefinir
las proporciones y la composicion general de las
figuras. Estas modificaciones permitieron garantizar
una correcta relacion entre expresividad emocional,

escala monumental y equilibrio compositivo.
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El proceso de produccion
incluyeé:

Modelado digital de las figuras, disefo
de una estructura metalica interna, modelado
volumétrico en icopor, recubrimiento con fibra

de vidrio para garantizar resistencia climatica.

Este caso demuestra que el alcance
del emprendimiento no se limita a figuras
de pequefio formato ni a productos de
coleccion. La escultura digital también tiene
aplicacion directa en proyectos monumentales
y culturales de gran envergadura, donde la
posibilidad de modelar, ajustar y validar las
proporciones en entorno digital antes de iniciar
la produccion fisica reduce costos, errores y

tiempos de correccion de manera significativa.




CUYES CON CARACTER:
ESCULTURA DIGITAL APLICADA
AL DISENO DE FIGURAS EN SERIE

Este caso surgi6 a partir de un encargo de
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El proceso creativo de la escultura digital a la figura final

Etapa 1 — Definicion del personaje base
A partir del briefing con el cliente, se establecieron las proporciones generales
del cuy: volumen corporal, postura, escala y logica de la silueta. Se utilizo
PureRef para organizar referencias visuales del animal y de los distintos roles
sociales que se debian representar. Esta etapa definio el “cuy base” sobre el
cual se construirian todas las variantes.

Etapa 2 — Modelado y escultura digital

Con la estructura base aprobada, se trabajo en ZBrush la escultura de
detalle: textura del pelaje, expresion facial, volumen de las extremidades y los
elementos especificos de cada profesion (camara fotografica, tijeras, uniforme
de azafata, pesas, libros). Cada variante parti6 del mismo modelo base y se
diferencié mediante la adicién y modificacion de elementos puntuales, lo
que optimizo6 significativamente el tiempo de trabajo sin sacrificar el nivel de
detalle.

Etapa 3 — Revision y validacion con el cliente

Se presentaron renders de previsualizacion de cada variante al
cliente para validar proporciones, expresion y coherencia del personaje con
el rol asignado. Esta instancia permitio incorporar ajustes antes de pasar a
produccidn, evitando correcciones costosas en materiales fisicos.

Etapa 4 — Optimizacion para impresion 3D

Los modelos aprobados fueron optimizados técnicamente: revision de
grosor de paredes, cierre de mallas, orientacion de superficies y generacion
de soportes para garantizar una impresion limpia en resina. El resultado fue el
modelo maestro en alta resolucion, listo para su materializacion.

Etapa 5 — Impresion, moldeo y produccién en serie

Los modelos maestros se imprimieron en resina mediante impresora
3D de resina fotocurable. A partir de cada pieza impresa se elaboraron moldes
de silicona que permitieron producir multiples unidades por vaciado de resina
o poliéster, trasladando la precision del modelo digital a la produccion fisica

repetible.

Este proyecto evidencia la capacidad
del estudio para responder a encargos de
producto seriado con alta personalizacion. La
escultura digital permitio definir con precision
cada variante del personaje antes de invertir en
materiales fisicos, reducir el margen de error
en produccion y escalar el disefio a multiples
unidades manteniendo coherencia formal. Lo
que el cliente recibi6 no fue solo un archivo o
una figura: fue un flujo de trabajo completo —
desde el concepto hasta el molde— ejecutado
integramente desde Diego Cantuca Escultor

Digital.



o

—— CONCLUSION —

Diego Cantuca Escultor Digital demuestra que es posible
consolidar un emprendimiento creativo especializado en escultura digital
y modelado 3D en San Juan de Pasto, cubriendo una necesidad concreta
del sector creativo regional: el acceso a servicios profesionales de disefio
tridimensional, personalizacion e impresion 3D que antes simplemente no
existian en la ciudad.

Los resultados obtenidos durante las fases de validacion, tanto
en la muestra empresarial de la Universidad CESMAG como en la feria
La Murga, confirmaron que existe una demanda real por productos
personalizados que integran arte, tecnologia y cultura visual. La aceptacion
del publico, el crecimiento del reconocimiento de marca en redes sociales
y la comercializacion de piezas como los pines inspirados en los Diablos
de Pillaro evidencian que la propuesta tiene bases solidas para consolidarse
dentro del mercado del arte digital y los productos de coleccion.

Desde el punto de vista técnico, el uso de herramientas como ZBrush,
Blender y Substance 3D Painter permitié desarrollar un flujo de trabajo
eficiente, reversible y adaptable a distintos tipos de encargo —desde figuras
coleccionables de pequeio formato hasta proyectos monumentales como
El Calvario—, reduciendo errores y optimizando tiempos de produccion.
Esa versatilidad es, precisamente, una de las mayores fortalezas del
emprendimiento y un diferenciador real frente a los procesos manuales
tradicionales.

El contexto cultural de Pasto, con el Carnaval de Negros y Blancos
como referente visual central, enriquecio las lineas creativas del portafolio y
aport6 una identidad estética propia que conecta la propuesta con audiencias
interesadas en arte con arraigo cultural especifico, tanto en el mercado local
como en plataformas digitales internacionales.

En definitiva, este proyecto demuestra que la escultura digital
representa una oportunidad concreta para el sector creativo regional: un
campo propio, con metodologia, herramientas y mercado definidos, capaz de
generar productos y servicios de alto valor desde un contexto como San Juan

de Pasto.



117

— REFERENTES

Adobe. (2025). Substance 3D Painter: Official documentation.
Adobe Inc. https://helpx.adobe.com/substance-3d-painter/home.html

Anderson, C. (2012). Makers: The new industrial revolution. Crown
Business. https://archive.org/details/makers-the-new-industrial-revolution

Art Basel & UBS. (2023). The art market 2023. Art Basel. https://
www.artbasel.com/stories/art-market-report

ArtStation. (s. f.). Plataforma de portafolio para artistas digitales y
profesionales creativos. https://www.artstation.com

Bianchini, M., y Maftfei, S. (2013). Microproduction everywhere:
Social, local, open and connected manufacturing. Politecnico di Milano.
https://www.researchgate.net/publication/269996138_Microproduction_
everywhere_Social_local_open_and_connected_manufacturing

Blank, S., & Dorf, B. (2012). The startup owner’s manual. K&S
Ranch. https://steveblank.com/books-for-startups/

Blender Foundation. (2025). Blender manual (v. 4.2 LTS). Blender
Foundation. https://docs.blender.org/manual/en/latest/index.html

Brown, T. (2009). Change by design. Harper Business. https://www.
harpercollins.com/products/change-by-design-tim-brown

Chaftey, D., & Ellis-Chadwick, E (2019). Digital marketing: Strategy,
implementation and practice (7.2 ed.). Pearson. https://www.pearson.com/
en-us/subject-catalog/p/digital-marketing-strategy-implementation-and-
practice/P200000003474

Chainalysis. (2023). The Chainalysis 2023 crypto crime report.
Chainalysis Inc. https://www.chainalysis.com/blog/crypto-crime-
report-2023/

Consejo Nacional de Economia Naranja [CCCE]. (2023). Economia
naranja en Colombia: Informe del sector. Ministerio de Cultura de
Colombia.



DataReportal. (2025). Digital 2025: Global overview report. DataReportal. https://
datareportal.com/reports/digital-2025-global-overview-report

Departamento Administrativo Nacional de Estadistica [DANE]. (2023). Cuenta satélite
de cultura: Resultados 2023. DANE. https://www.dane.gov.co/index.php/estadisticas-por-tema/

cuentas-nacionales/cuentas-satelite/cuenta-satelite-de-cultura

Hesmondhalgh, D. (2019). The cultural industries (4.* ed.). Sage Publications. https://
uk.sagepub.com/en-gb/eur/the-cultural-industries/book258492

Hiscox. (2023). Hiscox online art trade report 2023. Hiscox Ltd. https://www.hiscox.
co.uk/online-art-trade-report

Kotler, P, & Keller, K. L. (2016). Marketing management (15.2 ed.). Pearson. https://www.
pearson.com/en-us/subject-catalog/p/marketing-management/P200000003193

Lemon, K. N., & Verhoef, P. C. (2016). Understanding customer experience throughout
the customer journey. Journal of Marketing, 80(6), 69-96. https://doi.org/10.1509/jm.15.0420

Maxon. (s.f.). ZBrush user guide. Maxon Computer GmbH. https://help.maxon.net/zbr/
en-us/Content/html/user-guide/user-guide.html

Ministerio de Cultura de Colombia. (s. f.). Economia naranja. https://www.mincultura.
gov.co/areas/fomento-regional/economia-naranja/Paginas/default.aspx

Osterwalder, A., & Pigneur, Y. (2010). Business model generation. Wiley. https://www.
strategyzer.com/books/business-model-generation

Pixologic. (2024). ZBrush: Digital sculpting and painting software. Maxon Computer
GmbH. https://www.maxon.net/zbrush

Ries, E. (2011). The lean startup. Crown Business. https://theleanstartup.com/book
Thomke, S. (2003). Experimentation matters: Unlocking the potential of new technologies

for innovation. Harvard Business School Press. https://www.hbs.edu/faculty/Pages/item.
aspx¢num=13733

Banco Interamericano de Desarrollo [BID]. (2020). Las industrias creativas y los

modelos de negocio culturales en América Latina. BID. https://publications.iadb.org

UNESCO. (2009). El Carnaval de Negros y Blancos — Lista Representativa del
Patrimonio Cultural Inmaterial de la Humanidad. https://ich.unesco.org/es/RL/el-carnaval-de-

negros-y-blancos-00287

Conferencia de las Naciones Unidas sobre Comercio y Desarrollo [UNCTAD]. (s. f.).

Creative economy outlook. https://unctad.org/topic/trade-analysis/creative-economy-programme

Wohlers, T. (2023). Wohlers report 2023: Additive manufacturing and 3D printing state
of the industry. Wohlers Associates. https://wohlersassociates.com/



ANEXOS

En este apartado se incluye un enlace donde se encuentra todo
el material complementario del proyecto, como videos, encuestas y
audios. Este contenido permite ver de manera mas completa el proceso
que se llevo a cabo y entender mejor cada una de las etapas del

desarrollo.

https://drive.google.com/drive/
folders/1G471404s2ZJTALJSP1mUI3HEinsTylw5?usp=sharing




Este proyecto nace de una pregunta genuinamente humana: ;es posible vivir del arte en Pasto?
La respuesta de Diego no es solo técnica, sino ética. Frente a herramientas de IA que replican
formas sin intencion, ¢l defiende el valor del juicio creativo que ningun algoritmo puede
sustituir.

Mas significativo aun: eligié quedarse en su ciudad y construir el mercado que no existia,
poniendo el Carnaval de Negros y Blancos como raiz de su identidad. Un recordatorio de que el

talento no tiene que emigrar para florecer.
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