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Resumen

FindInk.es un proyecto que busca generar un espacio de muy féacil acceso a las personas
que estan interesadas en la escena del tatuaje en Colombia por lo cual se quiere generar un
espacio seguro y de constante comunicacion entre estas dos partes, siendo asi que se tiene
pensado el hacer un evento en donde se venderian tatuajes “flash” y los clientes estarian
familiarizados con los diferentes estudios tatuajes y los diferentes estilos que manejan, por medio
de esta relacion bilateral se podria brindar un servicio méas personalizado los clientes.

A raiz de las medidas sanitarias impuestas por el gobierno por la coyuntura que se esta
viviendo se reinventa el proyecto mediante la implementacién de clases de dibujo que estén

ligadas a los multiples estilos de tatuaje y las diferentes técnicas que se pueden utilizar, de esta
manera permitirles conocerse y explorar su creatividad e imaginacion al maximo.

Palabras claves

Intermediarios, Arte, Reconocimiento, Tatuajes.



Abstract

FindInk is a project that seeks to generate a space of very easy access to people who are
interested in the tattoo scene in Colombia for which we want to generate a safe space and
constant communication between these two parties, being so it is thought to make an event where
tattoos would be sold “flash™ and customers would be familiar with the different tattoo studios
and the different styles they handle, through this bilateral relationship could provide a more
personalized service customers.

As a result of the sanitary measures imposed by the government due to the current
situation, the project is reinvented through the implementation of drawing classes that are linked

to the multiple tattoo styles and the different techniques that can be used, thus allowing them to
know each other and explore their creativity and imagination to the fullest.

Key words

Intermediary, Artm Recognition, Tattos.



1. Introduccion

One Pager
Find-Ink es un proyecto fundado por Juan Camilo Daza y Alejandro Saavedra, los cuales
son los organizadores y coordinadores de este proyecto. Es un emprendimiento el cual pasa por
dos etapas diferentes debido a la coyuntura que el mundo esta atravesando actualmente (COVID-
19). Inicialmente FindInk es creado con la finalidad de resolver una problematica la cual es la

incertidumbre que las personas pueden llegar a tener a la hora de hacerse su primer tatuaje.

Se busca generar un espacio seguro, de acceso y comunicacion relacionado a la escena
del tatuaje en Colombia. Se tenia pensado llevar a cabo el proyecto presentando un servicio con
la tematica de un evento masivo en el cual las personas iban a poder tener acceso a diferentes
estudios de tatuajes en la ciudad de Bogota, en el podrian familiarizarse con el disefio de tatuaje
que se acople mas a sus gustos personales a un precio accesible, por medio de la venta de
tatuajes “Flash”; estos consisten en disefios prediseiiados por el artista el cual maneja un precio

estandar para la venta de este.

Ahora bien, debido a la crisis sanitaria que el planeta esta pasando actualmente FindInk
tuvo que reinventarse y adaptarse a las condiciones presentadas. Nuestro nuevo objetivo cambio
de brindarle al pablico la posibilidad de hacerse un Tatto Flash a buen precio a poder brindarle a
las personas una nueva experiencia a partir de diferentes clases de dibujo con metodologias
diferentes para aquellas personas que quieran aprender sobre los multiples estilos de tatuaje o

ahora bien el estilo abstracto que cada uno de los artistas desea dar a conocer a sus estudiantes.

Find-Ink es un proyecto que pretende tener una relacién cercana con cada uno de sus

clientes debido a que los mentores que nos estaran acompafiando no son profesores académicos



sino por el contrario son jovenes dinamicos, llenos de creatividad y conocimiento, mentores que
estdn empezando su carrera laboral y que estan abiertos a nuevas experiencias, estos factores
lograrian que los clientes se sientan con mas confianza y puedan desarrollar una relacion
interpersonal fuerte. De esta manera permitirles conocerse y explorar su creatividad e

imaginacion, explotando las distintas habilidades al maximo.

La creacion de este proyecto empezara brindando al publico diferentes modulos de

aprendizaje realizados a diferentes estilos de Tatuaje/llustracion.

El principal objetivo de Find-Ink, como se menciond anteriormente es dar a conocer y a
su a vez fomentar la cultura del Tattoo/llustracion a todo el publico interesado, al igual se busca
llegar a obtener ganancias por medio de ciertos porcentajes de recaudacion por cada clase que

brindemos al publico, lo cual explicaremos mas adelante.

1.1.  Sectory actividad econémica del emprendimiento

FindInk. por ser un proyecto el cual busca brindar una serie de clases dando a conocer al
publico una formacion estructurada principalmente para fines recreativos, de aficion o desarrollo
personal, nos clasificamos en el sector de ENSENANZA CULTURAL, identificado con el
cddigo ClIU 8553, este sector comprende actividades tales como formacidn artistica, teatral y

musical, sin embargo, no ofrece ningun titulo o alguna obtencién de diploma.



2. Objetivos

2.1. General

A través de este documento se busca sustentar como FindInk es una idea de negocio

valida y con posibilidad de surgir en el mercado colombiano del tatuaje.

2.2. Especificos

e Sustentar por qué el mercado del tatuaje en Colombia puede ser ain mejor y como

FindInk podria ayudar a esto

e Validar porqué los productos de FindInk pueden ser aceptados en el mercado del

tatuaje en Colombia

e Demostrar como FindInk sera un impulsor del arte y del tatuaje en Colombia

e Determinar el impacto social, medioambiental y econémico que tiene el proyecto

“Arte para No Artistas” en el contexto bogotano.

3. Alineacidn de intereses propios o del equipo emprendedor con proyecto de
emprendimiento

FindInk nace por el gusto que tienen sus dos creadores al tatuaje y al proceso creativo.
Ademas, el identificar que gran parte de este mercado se encuentra en la informalidad, por lo
cual es un mercado con un potencial de gran desarrollo y crecimiento en Colombia. siendo asi
que este proyecto podria traer beneficios gigantes a las personas que estan envueltas en esta idea,

causando un avance importante y prometedor en la economia y la cultura colombiana.
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4. Exploracion e identificacion de la idea de negocio

4.1. Descripcion de la problematica identificada

Como problematica encontramos la dificultad de mantener el interés de las personas en el
mercado del tatuaje en medio de la pandemia debido a que se restringe el contacto entre
personas, esto nos llevo puntualmente a ser ese canal de comunicacion directo en el que las
personas interesadas en la escena del tatuaje puedan mantenerse envueltas y desarrollando sus

habilidades a través de la seguridad de sus hogares.

Debido a las medidas tomadas por el gobierno nacional las personas fueron confinadas a
una cuarentena donde se restringié la libre movilidad y a su vez se detuvieron diferentes
industrias econdmicas entre ellas la del tatuaje al no ser una actividad esencial. Obligando a la
escena a encontrar la manera de mantener un flujo de dinero a través de medios digitales. Por
obvias razones es imposible tener acceso a un tatuaje por medio de internet, por lo cual se busco
la forma de mantener el servicio, en este caso el libre desarrollo de las habilidades y la

creatividad a través del arte, enfocado en los estilos de tatuaje.

Nosotros como FindInk buscamos en medio de esta problematica impulsar nuevos
artistas y garantias para ellos mismos. Adicionalmente por la coyuntura que estamos pasando a
nivel global, FindInk prestara un servicio que explorara la mente y la creatividad de cada uno de

los participantes interesados.
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4.2. Justificacion del entorno explorado

En Colombia el mercado del tatuaje cuenta con grandes artistas y una gran cantidad de
publico que estan interesados en estos servicios. Sin embargo, no hay aun estudios a profundidad
sobre la cantidad de personas tatuadas en Colombia, por el mismo tabl que puede existir en una
sociedad como la nuestra, pero no es nada raro el encontrar personas tatuadas en nuestro dia a dia

y de cualquier profesion y ocupacion.

“De acuerdo con cifras difundidas por la firma alemana Dalia Research, en 2018 se
realiz6 una encuesta en 18 paises del mundo y arrojé cifras interesantes: el 38% de la poblacion
mundial (segun esta muestra) tiene al menos un tatuaje. Ademas, la mayoria de las personas no
esta satisfecha con al menos uno de sus tatuajes, ¥ de los encuestados tiene 1 tatuaje, y los %
restantes tienen 2 o mas tatuajes.” tatuadores Madrid. (2018). (Datos sobre el mundo de los

Tatuajes. 2020, de TATUADORES MADRID)

A través de esta cita podemos intuir que las personas alrededor del mundo han
desarrollado un interés y un gusto particular por la cultura del tatuaje, por lo cual queremos

educar y generar un crecimiento exponencial que impulsa sectores econdémicos y socioculturales.
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4.3. Mapeo de actores

Tabla 1. Perfil del valor del negocio
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Fuente: Elaboracion Propia

4.4. Hipotesis general del proyecto

FindInk sera un proyecto innovador, que impulsara el arte del tatuaje y a sus artistas
creando redes de conexion y conocimiento si logra sacar al mercado un producto establecido que
pueda generar una buena conexion entre artista y cliente, ademas de salir al mercado como una

excelente opcidn para acceder a conocimientos sobre el mundo del tatuaje colombiano.

4.5. Validacién de problema

A continuacion, se enumeran los distintos items que se consideraron importantes a la hora
del desarrollo del proyecto, esta informacion fue obtenida a partir de un método no probabilistico
como lo es la bola de nieve, esta técnica de recoleccion de datos nos permitié llegar a un nimero
de personas significativas y de forma cualitativa segmentar los problemas que seran descritos a

continuacion:
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1. El artista: Encontrar un artista con buen conocimiento y con capacidad de hacer buenos
disefios, que pueda transmitir esta informacion a través de las clases virtuales de una

forma clara, creativa y ordenada.

2. Accesibilidad: Facilidad de acceso al contenido que se piensa brindar.

3. Estereotipos: Quitar estigmas alrededor del tatuaje y lo que conlleva llevar uno.

4. Presupuesto: En ocasiones no todas las personas del mercado objetivo que se estima
cuentan con la misma accesibilidad a la hora de realizarse un tatuaje o productos

relacionados al mundo del tatuaje

5. COVID 19: La coyuntura actual es complice de la postergacion del evento y de la misma
manera crea la necesidad del uso de la plataforma virtual y de un producto que pueda

acoplarse a la situacién actual de las personas en sus hogares y en la virtualidad.

Con esto podemos garantizar que FindInk generard un nuevo espacio para que se
garanticen buenas préacticas y conocimientos en el mundo del tatuaje en Bogota y a su vez que
las personas se vayan interesando mas en lo que rodea esta industria, generando un mercado mas
seguro y estructurado, impulsando la creatividad y el libre desarrollo de las personas, siendo asi

una manera para gque se puedan desenvolver de forma plena.

4.5.1. Datos econdmicos que sustenten la problematica

La industria del tatuaje es un sector que registra desde el 2017 ganancias de US$190
millones en Colombia (Revista La Republica, 2017), casi $600.000 millones de pesos, una cifra
bastante considerable para el mercado colombiano. Es un mercado que no esta regulado en su

totalidad y aun a hoy hay bastante informalidad lo que genera que 1. No haya regulacién en su
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funcionamiento (precios, estandares, entre otros) y 2. Sea dificil de cuantificar el mercado. Las
tendencias actuales como lo son artistas, deportistas, figuras publicas han impulsado la industria
del tatuaje al punto de que cada vez mas y mas jovenes buscan tatuarse, es un mercado en
crecimiento debido a que es un mercado que esta estrictamente relacionado a las dindmicas

sociales y la aceptacion que las personas tengan frente al tabu de los tatuajes.

Los eventos culturales en donde el tatuaje es el centro de atencidn son cada vez mayores;
en Bogota se esta realizando el Tattoo Fest, un espacio en donde tatuadores y consumidores de la
industria del tatuaje se reiinen para compartir con todo lo relacionado a este arte: tatuajes,

camisetas, estilos de tatuaje, tatuadores extranjeros, piezas artisticas, entre otras.

Es un mercado que en su mayoria se encuentra en la informalidad. FindInk busca a futuro

desarrollar una red de informacién y de mercado es lo que generara ingresos a la industria.

5. Construccion de la propuesta de valor

5.1. Arquetipo del cliente

Y — r')
¢Como ko enbiende Ve o mondo sin tanios prejukios, plensa en sly en su knagen, siente como

L Oleener ua contenido sustancions y um conocimients n e humano, habia fuera de tabis
ON valioz que permita desarrollyr sus habilidades

3; atisticas. Poder acceder 3 una plataforma y una red de

o Informacisn amplka sebre of mando del tatuale.

Atraves de uns plataforma virtudl, No &3 on consumo habitudl paro
despots del primer tatuaje ssalimente vienen muchos mis

Adcuir un contenkdo vack y qué no b permity
aprendes lo deseado en su perdar Inkclal ¢on respecio
sus habilidades atisticas.Que o disefio planteads no
quede Igual en 5u plel, Que no s¢ le brinde in espcio
seguro para ¢f procedimiento. No encontrar n lgar
que s¢ acople 3 s capacidad adastsitha,

La sockedad, sus reglas y conceptiones hacka el taniaje.

Lo que io hace

llustracion 1. Mapa de empatia
Fuente: Elaboracion Propia
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5.1.1. Validacion de usuario y cliente potencial

5.1.1.1. Ganancias

Cuando hablamos de ganancias, FindInk procurara obtener los mejores resultados a la
hora de realizar cada uno de los tatuajes a nuestro publico objetivo, a su vez, en las clases que se

dictaran, se buscaré suplir todas las necesidades y dificultades que pueda llegar a tener

5.1.1.2. Dolores
Como dolores el usuario puede obtener diferentes resultados en su trabajo que podrian

Ilegar a frustrar su intencidn de realizarse, buscar un tatuaje o a acceder a alguno de nuestros
productos. Los clientes pueden pensar que van a obtener un mal tatuaje o que la persona que
escogieron puede no ser la idonea. En cuanto a las clases pueden llegar a pensar que no van a

poder ayudarlo en su objetivo de aprender a dibujar o desarrollar alguna habilidad artistica.

5.2. Mapa de valor

5.2.1. Diferencial

Como factor diferencial, ofrecemos un producto innovador en el mercado colombiano.
Las personas pueden acceder a la posibilidad de comprar y hacer booking de, inicialmente, flash
tattoos y asi mismo podran acceder con mayor facilidad a su realizacién, con la afiadidura de que
podran tener mayor seguridad por las referencias a estos tatuajes. En el contexto del Covid-19,
desarrollamos unas clases que facilitaran el proceso de aprendizaje y gusto al mundo del tatuaje,

ademas de la amplitud del nicho del mercado a personas que incluso no quieran tatuarse.
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5.2.2. Pertinencia de la solucién

Las personas encontraran en FindInk una plataforma que les evite riesgos en la
realizacion y busqueda de tatuadores debido a que podran acceder desde la comodidad de sus
hogares o a través de sus celulares a la informacidn que brindamos. Ahora, teniendo en cuenta el
contexto actual, FindInk con sus clases podra brindar un espacio de aprendizaje virtual para que
las personas que estén interesadas desarrollen habilidades y conocimientos en un contexto

complicado como lo ha sido en esta pandemia.

5.2.3. Calmantes y vitaminas

Como calmantes y vitaminas tenemos alternativas para que las personas puedan acceder a
diferentes tipos de tatuadores y que ellos puedan observar trabajos anteriores y criticas que

puedan ayudar a tener un mejor panorama de lo que pueden ofrecer los artistas.

5.2.4. Creacién de valor

Plataforma impulsadora y de conexion de los artistas y tatuadores estructurando el

mercado del tatuaje

e Creacidn de alegrias: aumento de ingresos a las personas que estan en el negocio del
tatuaje y a su vez a los artistas involucrados en el proyecto. Generar un
reconocimiento a estas personas dando a conocer su arte y a si potencializar este
mercado, invertir en la creacion de contenido por medio de la plataforma virtual para
que las personas interesadas desarrollen y mejoren sus habilidades de dibujo de

tatuaje. Elaboracion de un buen tatuaje.
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Productos y servicio: contenido de aprendizaje relacionado al disefio y estilos de
tatuaje. Eventos masivos con una tematica similar a lo que es Burger Master para

generar una cultura del tatuaje. Plataforma virtual para segmentar Tattos.

Aliviadores de frustraciones:

o Ahorro tiempo: citas programadas con un estudio o tatuador a su preferencia,
en cuanto a las clases, la facilidad de poder observarlas en el momento de

preferencia al estar grabadas

o Ahorro fatiga: Posibilidad de obtencion de las clases de manera virtual por lo
cual las personas no tendran que desplazarse a ningun lado para poder

aprender los estilos ensefiados en las clases.

o Ahorro Incomodidades: Evitar el traslado de un lugar a otro para buscar
aprender los diferentes disefios de tatuajes y que el resultado no sea el

esperado

e Beneficios: El beneficio minimo esperado es obtener un buen tatuaje y un excelente

contenido de calidad para un buen desarrollo de habilidades y destrezas de ilustracién
relacionadas al estilo del tatuaje. Los beneficios por encima de lo esperado es
volvernos en un referente donde las personas se puedan guiar para obtener un disefio
de excelente calidad y a su vez por medio de las clases aprender de las diferentes

técnicas de ilustracion donde se puedan evidenciar los resultados a través de tiempo.

Algo deseado es poder ser ese puente de intermediacion donde las personas

encuentren su primer o Gltimo tatuaje de preferencia sin el temor de presentar malas
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experiencias, sin embargo, también se desea generar reconocimiento valioso a
nuestros artistas para que tengan la mejor disposicion de transmitir su conocimiento a

los estudiantes.

e Trabajos del Cliente:

o Actividad basica: ser un medio puente entre tatuadores y personas que se
quieren tatuar. Ofrecer una variedad de clases que desarrollen habilidades y

técnicas de dibujo al tatuaje.

o Tarea especifica: tecnificar el mercado del tatuaje.

o Problema a solucionar: no tener una plataforma estructurada que reina los
diferentes productos que se resumen al mundo del tatuaje, entre ellas las

habilidades artisticas las cuales seran vendidas a través de las clases virtuales.

o Soluciodn: creacion de una plataforma que impulse a través de tecnologia y
eventos el contacto entre tatuadores y personas que se quieren tatuar y quieren
desarrollar sus habilidades artisticas a través de un contenido personalizado y

audiovisual.

o Tarea funcional: ser una plataforma de red de mercado con los diferentes
productos establecidos en el mundo del tatuaje iniciando por el conocimiento

a través de las clases y posteriormente la venta de tatuajes flash.

o Tarea social: impulsar el trabajo de los artistas del tatuaje y garantizar el
aumento de posibilidades del trabajo en un nicho laboral que en su mayoria se

encuentra en la informalidad.
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o Tarea emocional: impulsar el arte y la expresion de las personas a través del

arte del tatuaje.

e Frustraciones: resultados negativos: Las personas sigan prefiriendo el voz a voz para
encontrar una persona que los tatle. y/o busquen otras plataformas de aprendizaje

para desarrollar sus habilidades artisticas.
e Barrera que encuentro:

o Los tatuajes no son un producto que se esté comercializando de forma
constante en una persona. Hay que garantizar que tenga el suficiente alcance y

nombre para que las personas lo usen y sea rentable.

o Las personas pueden preferir otras plataformas para desarrollar sus

habilidades artisticas
o Generar un mercado estructurado cuando es un mercado no estructurado.

e Riesgo que corro: promocionar artistas que no sean tan buenos y puedan hacer un
mal tatuaje. Que las personas queden inconformes con los tatuajes realizados. No
comunicar de forma adecuada a través de las clases virtuales después de la

adquisicion de estas.

Pruebas de validacion de propuesta de valor

https://www.youtube.com/watch?v=FsCJIf1FVgw


http://www.youtube.com/watch?v=FsCJIf1FVgw
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6. Construccién de prototipo

6.1. Conceptualizacion y definicion del prototipo

Con el fin de adaptarse al contexto del COVID-19, “Arte para No Artistas” decidio
crear un servicio virtual, que permita reducir el desplazamiento y contacto tanto de clientes como
artistas y que a su vez les permita a los usuarios acceder a un espacio diferente de

entretenimiento y salir de su zona de confort.

FindInk tiene planeados una variedad de productos para su nacimiento, pero debido al
contexto del Covid-19 se tomo la decision para acoplarse a este nuevo entorno de crear un
producto virtual que se adaptara al contexto de hogar de las personas. Por lo cual se ha disefiado
un plan de clases con diferentes artistas (tatuadores y no tatuadores) en las cuales se hara una

profundizacidn de diferentes técnicas y estilos conocidos en el mundo del tatuaje.

Para iniciar planteamos unas hipétesis para poder validar como poder desarrollar una

buena plataforma multifuncional y que cumpla con los objetivos de FindInk.

6.2. Plan para la construccion de la solucién

Al realizar los debidos analisis de los problemas que se dieron a conocer por medio de las
encuestas y de los diferentes encuentros que tuvimos con algunos posibles clientes,
evidenciamos y enumeramos posibles alternativas para suplir las necesidades que consideramos
que eran importantes para nuestro mercado objetivo. Principalmente nos centramos en los

artistas que nos iban a ayudar a dar a conocer nuestro proyecto FindInk, ya que es la conexion
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primordial entre el artista y el estudiante, es decir, por este canal vamos a indagar y a reconocer
las cualidades que cada uno de los participantes tiene y como se pueden aprovechar al 100%,

siendo asi que se identificaran a futuros artistas en el mundo del tatuaje.

Es por eso que nos enfocamos en que todos nuestros artistas cuenten con todas las
cualidades para mejorar las metodologias de ensefianza para facilitar el rendimiento de nuestros
estudiantes, de igual manera después de que lleguemos a la normalizacion de la situacion actual,
queremos dar a conocer a nuestros tatuadores y dibujantes para que sean reconocidos por esta

comunidad brindandoles la oportunidad de exponer su trabajo y potencial.

La cultura FindInk creceré con el paso del tiempo de una manera exponencial ya que sera
un proyecto que impacte la escena de una forma positiva, generando un espacio de interaccion y
crecimiento constante entre todas las partes involucradas, siendo asi que en primera instancia los
tatuadores podréan dar a conocer su trabajo y transmitir su conocimiento a los estudiantes, que de
igual forma crecen como artistas y desarrollan de una manera mas precisa sus habilidades ya que
son acompariados de una forma cercana e integral, por lo cual cada uno cuenta con la posibilidad
de identificar la técnica en particular que mas lo represente. Este proyecto sera un espacio de

cultura que poco a poco se convertird en un estilo de vida.
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1 Promacidn artistas nusvos Enla plataforma v eventos promocionar artistas nuewos con
la publicacidn de sus trabajos w articulas sobre ellos
FPromocidn de artistas que no pertenecen a un estudio pero
Promocidn artistas tienen tiempo u experencia tatuando. Promocidn a través de
2 independisntes sus dibujos

T T T T S s T T s s T T e s T T O TeT
clientela para poder manterse = flote. Promocidn de los
3 Fromocidn estudios nuevos mejores trabajos de sus artistas y Fotas de su estudioy
ubicacidn

4 Tatuajes Flash L .
==z predisefiados que se pondrian en la plataforma para suwve
) i Se puede contactar a tatuadaores de la zona cercana al
Tatuajes Personalizados usuario que pusdan cumplir con un bosquejo de &l para
5 crear y agendar una cita de tatuajes

Hacer un tattoo master (bazado enlaidea del burguer

5 _ . master] para ques las personas atiendan a los estudios o
== | puedan acceder especificamente a tatuajes tipo flash para
su realizacidn a un costo relativaments bajo

Buscarla disponibilidad de tatuadores para brindar un
T DOMICILIDS semicio premium de domicilio a personas que dessen que
las batuen en sus casas

Cobertura con estudios Con estudios consalidadas v conocidas podemas inclusa

consolidados promocionar la plataforma. Ademas de ser publicidad extra
=] para zllas.
3 Clases de dibuja Crear clases de dibujo relacionada al tatwajo con el fin de

expandir el nicho de alcance y mercado

Tabla 2. Solucién y viabilidad

Fuente: Elaboracién Propia

6.3 Definicion del MPV, portafolio de producto y/o servicios, analogos y virtuales

Negocio

zzmada en el mercade del tatugje 2 través de medics digitales y eventos que creen

un prototipo web de searchink con b::k'r'i de flashday Er'"Ezar:: en E:i:'.é

Fadiitz lz busqueda, conexidn y compra de Bn

Platafiorma digita Con=adn tatuador - diente tatuaje entre ususario y tatuador/estudic

Fromeoadén y evento de tatusjes tipo flash en un
Event:s Tattoo Master atuajes predo aseguible evento masive en Bogota

Dezarrcllar hebilidades de dibujo | A través de dases de dibujo desarrcllar habilidades

{aszes de dibujc £N pErSCNEs redadonadas al tatuaje en las personas

Tabla 3. Modelo de negocio

Fuente: Elaboracion Propia
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6.4 Elaboracion pruebas de concepto

Nuestro proyecto ya cuenta con dos productos realizados, se trata de dos clases de
nuestros artistas en donde documentamos todo el proceso de su metodologia de ensefianza para
la elaboracion de sus estilos de ilustracion. Nos pusimos de acuerdo con cada uno de ellos para
poder escoger un sitio de grabacion el cual se beneficiara para las dos partes y asi llevar a cabo
con todos los implementos requeridos para una buena presentacion de calidad a la hora de la

preproduccién de nuestro contenido.

6.5. Aprendizaje pruebas de concepto

Durante la creacion del prototipo de las clases virtuales como aprendizaje se tuvo:

1. Se debe mantener un producto y grabacién estandar, aunque haya diferentes
metodologias de ensefianza con cada profesor.
2. Pulir cada método audiovisual conlleva un gran esfuerzo y es un item fundamental para la

calidad y presentacion del producto.

6.6. Iteracidn de prototipo

En el primer intento de clase virtual hubo problemas en la parte de grabacion en cuestion
de capacidad de memoria de equipos, luz, lugar de grabacion entre otras. Por lo cual se debia
interrumpir con la grabacion o interferir con la luminosidad del espacio para continuar con una
buena grabacion del video, a raiz de esto se tuvo en cuenta las diferentes dificultades que se tuvo

en la primera grabacion para poder obtener mejores resultados en la segunda, aun asi, siempre se
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tiene una vision critica al finalizar el producto para a su vez obtener una evolucion positiva y

constante del material producido.

6.7. Estructuracion de Producto Minimo Viable

El producto minimo viable de FindInk para poder surgir en medio de la virtualidad en
medio de un mundo en cuarentena es la estructuracion de clases digitales pregrabadas en las
cuales los profesores ensefian y dan a conocer su estilo de tatuaje en un lapso de
aproximadamente una hora asi mismo, los clientes aprenderan de manera basica como hacer un
dibujo y disefio siguiendo visualmente la metodologia impartida. También se contaran con
diferentes foros de ayuda para la retroalimentacién y dudas que surjan en la creacién del

dibujof/ilustracion.

7. Modelo financiero 1.0

7.1. Definicion de precio

El precio de cada video de FindInk esta pactado en 20 mil pesos colombianos, los cuales
fueron tasados teniendo en cuenta el precio del mercado de clases virtuales en el mercado
colombiano, por ejemplo, la plataforma superprof tiene sus clases en un costo de minimo 20 mil
pesos por lo cual estamos saliendo al mercado con unos precios coherentes al mercado observado
sin dejar a un lado el factor que queremos atraer personas interesadas en el tatuaje y personas que

al gustar del tatuaje podrian entrar a esa cultura.
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7.2. Estrategia de precio

En cuanto a la estrategia de precio, estaremos presentando inicialmente la compra de
videos individuales especializados en 4 tipos de estilo de dibujo con 4 profesores distintos, por lo
cual inicialmente y por el acercamiento que han tenido a las personas a través de nuestra red
social de Instagram tuvimos un estimado minimo de 8 personas interesadas en cada clase y un
méaximo de 11 por lo cual con ellas hicimos el flujo de caja basico para la proyeccion de 1 afio,
teniendo en cuenta que el Covid-19 se mantenga por un tiempo y tengamos que mantener un

modelo virtual en funcionamiento.

7.3. Costeo de producto - servicio para serie minima

Para tener un servicio rentable debemos tener minimo 8 compras por cada uno de los 4
videos, para poder mantener a FindInk generando ingresos y suficiente flujo de caja para poder
seguir obteniendo capital e ir aumentando nuestra capacidad en plataformas, estructura e

inversion.



7.4. Presupuesto y estados financieros para el lanzamiento
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Mes Mes Mes Mes Mes Mes Mes Mes Mes Mes Mes Mes Aiio 1
FLUJO DE TESORERIA 1 ] 3 4 5 § 7 8 9 10 il 12 1
Ingresos § 740000 |$ 900000 | § 1060000 |5 1220000 (S 1380000 |§ 1540000 (S 1700000 |§ 1860.000|$ 2020000 |5 2180000 |5 2340000 |§  2353.258
Lartera Mes 5 - 8 § 5 5 - 5 - S -8 -8 -3 § § -
+artera reuperada § § § § - -8 § -8 § § §
Total Ingresos §740.000)  §900000) $1.060.000]  §1220000)  $1.380.000]  §1.540.000] §$1.700.000]  §1.860.000 §2000000)  §2180.000]  §2.340.000] §2.353.268
Materiales/inventarios 50 50 §0 §0 $0 $0 $0 50 50 §0 §0) $0
op 50 50 50 50 50 80 50 50 50 50 50| 50
Mano de obra (incluyendo prestaciones) $710000] 5735000  §759.000) § 783.000) 5 807.000 $ 831.000) 5855000 5879000 £903.000 $927.000) §951.000) $975.000
Costo video mensual profesores seooooo] seooooo]  seooooo]  seooooo|  seooomo|  seooono]  seooono] seooos]  seooooo]  seoooon|  seooooo|  §600000
Regalia por por vents viden st susoo]  smsom|  swmsom|  sapaw[  smtow|  sosseoo]  sosoo  samon]  swmow| sk samow
Costos indirectos de fabricacion ss0000  ssoooo]  ssoom|  ssoono]  ssooo0] 550000 550000 §50.000] ss0000  ss50000] 8 50.000] §50.000
Luz o]  smomm]  samoo]  smow|  smom]  $3000] s3000]  §3000) soow| s 5300 530000
ntemet soo]  swoo0]  smom|  swon]  sw00] 52000 520000 520000 soo0  saom] 5000 520000
Gastos Adminitrativos y Operacionales sooom| 5000  sseon|  sseoon|  sseom| 60| S56000) S 5600 ssoo0]  sseonn| 356000 $ 56000
Plan Pro Zoom sseooo]  sseooo]  sseom|  sseono]  sse0o0]  ss6000) 556000 56000 soe000 56000 55600 556000
Total Egresos Operativos $817000] 5841000]  §865.000) $ 889.000) $913.000 $937.000) 5961000 5985000 $1009000] 510330000  $1057.000) § 1081000
FLUJO DE CAJA NETO OPERATVO S77.0000  §59.000)  §195.000) § 334.000) § 467.000 § 603.000) §730.000 875000 $1011.000)  §1.447.000]  $1.283.000] §1.272.258
Egresos Ho Operacionales (nada que ver con &l negocin; las mutas) | § 5 -8 § § § - 18 § § 5 5 5
Ingresos No Operacionales § s -8 H H H H § § § § §
Total Egreso no Op [ s000[  S000] 5000] 5000] $000 5 000] 5000 50,00 50,00 5000] 5000] $000
CAJA INCLUYENDO EGRESO NO OPERAGIONAL [ s7ron] sse000]  s195000]  $331000]  S467.000]  $603.000] §739.000]  § 875.000] 51011000  $1147.000]  51283.000]  $1272.25g]
Aportes 500105 |5 200.000,00] 5 0,00] 5 0,00] 50,00] 5.0,00] 5000 5350.000,00] 5 0,00] 5 0,00] $0,00] 5000 §350000,00]
Creditos obtenidos [ 5 0,00] 50,00] 5 0,00] [ 50,00 50,00] 50,00 50,00] 50,00 5 0,00] 50,00 50,00
Subtotal ingresos financieros | 5 200.000,00] 5 0,00] 5 0,00] 50,00] 5.0,00] 5000 5350.000,00] 5 0,00] 5 0,00] $0,00] 5000 §350000,00]
Inversiones Financieras | 5 0,00] 5 0,00] 5 0,00] 5 0,00] 50,00] 5 0,00] 50,00] 5 0,00] 5 0,00] 5 0,00] 50,00] 5 0,00]
Desinversiones Financieras [ 5 0,00] 50,00] 5 0,00] 5 0,00] 50,00 50,00] 50,00 50,00] 50,00 5 0,00] 50,00 50,00
Subtotal ingresos iones Fi [ 5 0,00] 5 0,00] 5 0,00] 5 0,00] 50,00] 5 0,00] 50,00] 5 0,00] 5 0,00] 5 0,00] 50,00] 5 0,00]
Obligaciones Financieras 5 0,00] 5 0,00] 5 0,00] 5 0,00] 50,00] 5 0,00] 50,00] 5 0,00] 5 0,00] 5 0,00] 50,00] 5 0,00]
Capital |5 350.000,00] 50,00] 5.0,00] 50,00] 5.0,00] 50,00] 5.0,00] 50,00] 5.0,00] $0,00] 5.0,00] 50,00]
Total Egresos | $ 550.000,00] 5 0,00] 5 0,00] 50,00] 5.0,00] 5000 5350.000.00] 5 0,00] 5 0,00] $0,00] 5000 §350000,00]
Caja del periado searzoo0]  sse000]  s1osp00]  ssanooo]  seezoo0]  Seo3000]  51089000]  S875000]  51011000[ S1147000 51283000 S 1622058
Caja inicial o serzoo]  ssoooo]  sussooo] 5o sssrom) 5 603.000] 5 1089.000 Se5000)  S1011000] 51147000 51283000
Caja neta 5273000 55320000 5727000 51058000 51525000] 52128000  53.217000] 54082000]  55103000] 56250000 57533000 59155258
Impuestos ICA [s [s [s [s [s [s [s [s [s 1B [s [5 -]
Impuesto a la renta 33% [s [s [s [s [s [s [s [s [s [s [s [s -]
Total impuestos I 5.0,00] 50,00] 5.0,00] 50,00] 5.0,00] 50,00] 5.0,00] 50,00] 5.0,00] 50,00] 5.0,00] 50,00]
Caja del peribdo despues de Impusstos 52730000 5590000] 51950000] $3310000] 54670000] 56030000  51083.0000[ S&750000] 510110000 §1147.0000[ §1283.0000] 5 1622.2584]
Caja inicial 5000 54730000 5590000 51950000 53310000 54670000 56030000 510890000 58750000 510110000 $11470000] 512830000,
Caja neta después de impuestos 52730000] 55320000] 57270000] $10580000] 5152500000 521280000  53217.0000] 540920000 551030000 §6250.0000[ §75330000] 59.155.2584]

Tabla 4.

Fuente: Elaboracién Propia




BALANCE GENERAL

ACTIVOS

Activos Corrientes $0
Bancos $0
Caja $0
Activos Fijos $2.676.000
Computadores $2.500.000
Intangibles $176.000
TOTAL ACTIVOS | $2.676.000
PASIVOS

Pasivos corrientes $0
Obligaciones Labor $0

Pasivosng corrienteq $

Obligaciones Financ) -

TOTAL PASIVOS | $0
PATRIMONIO

Aporte sociales $2.500.000
Capital $350.000
Valorizaciones $200.000
Resultados ejersicio $0
TOTAL PATRIMONIC $3.050.000
PASIVOS+PATRMO $3.050.000

Tabla 5.

Fuente: Elaboracion Propia

MES 0

ESTADO DE RESULTADOS

Ingresos operacionales $
[costo ventas) ¥
Utilidad Bruta k3
Gastos Operacionales ¥
G.0 Administrativas

Personal ¥
Luz ¥
Internet k3
‘wordpress ¥
Zaom $

Utilidad operacional

Ingrezas No Operacionales

Gastos Mo Operacionales

Utilidad antes de

Impuestos

EEAEEN B N Y

Resultado del Ejercicio
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MES 1

BALANCE GENERAL ADO DE RESULTADOS ESTIMA
ACTIVOS Ingresosof ¥  3.000.000
Activos Corrientes ¥3.443.655 [costo ver| ¥ -
Caja $2.643.655 LiilidadBr{ $  3.000.000
Bancos $300.000

GastosOpd ¥ 1.386.000
Activos Fijos $4.100.000 5.0 Administrativos
Equipo computa $3.500.000 Fersonal | £ 1.250.000
Intangibles 600,000 Luz ¥ G0.000
Intermet k3 20.000
TOTAL ACTIVOS | $7.543.688 Zoam ¥ S6.000
PASIVOS Utilidad of # 1.614.000
Pasives corrientes $1.250.000 Ingresas M § -
Obligaciores Laborale  $1.250.000 Gastoz Mo 220313
Utilidadar] ¥  1393.655
Pasivos no corrientes | § - Impuestas] & -
Obligacicores Financis| £ - Resultado| £ 1.393.685
TATAL PASKNOS [ #1.250.000
PATRIMONIO
Aporte sociales $3.500.000
Capital $350.000
Valorizaciones F0
Resultados ejercicio $1.393.655
TATAL PATRIMAMNO $5.243.658
PASIVOS+PATRIMON]  $6.493.658

Tabla 6.

Fuente: Elaboracion Propia



8.1. Disefio del modelo econémico

8. Modelo de negocio 3D

& | KeyActivities

Key Partners

Value Propositions ﬁ Customer Relationships '

Customer Segments

llustracion 2. Modelo canvas

Fuente: Elaboracion Propia

Key Resources Channels “ nmduﬁ.
artisticos en
especializadas en e
Artistas con €1 clente puece. arte del tatuaje.
‘experiencia --mx
tecnicas no tan
Colombia l-.uu.c'-nn h-'-_ en
‘cercania para poder mm“
‘acompanar con del
:.vm“ - #"
enzefanzay
‘aprendizaje
Cost Structure 6 Revenue Streams
Compra de clases
Costos Espacios de o o
Networking estas
servicios tatuadores y
internet clientes
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FindInk tendra que mantener una relacion directa y cuidadosa con sus principales agentes

de interaccion quienes seran los artistas y tatuadores para a su vez generar una relacion sana 'y

personal con los clientes.



8.2. Disefno del modelo social

8. Comunidades

Locales

Tatuadores

Artistas

Quitar tabus
en la cultura
del tatuaje

7. Gobernanza

Leyes
impartidad
hacia el
mundo del
arte y del
tatuaje

6. Colaboradores

1. Valor Social

Visibilizacion y
estructuracion del
mercado de artistas
relacionados en el
mundo del tatuaje

9. Impacto Social Mayor fibertad
individual a
3rte como forma de expresion del
G canocimients tatuaje

llustracion 3. Modelo social

Fuente: Elaboracién Propia

4. Cultura social

Cultura sana
del mundo del
tatuaje

'3.Canales y alcance

interacciones del
mundo del tatuaje 3

2. Usuario Final

Adgquisicion de un
trabajo/tatuaje que
impactara por el
resto de su vida

Adcuisicién
de habilidades
artisticas

5. Beneficios Sociales

de

conocimientos

de manera
fécil y répida
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FindInk tendra un impacto importante en el reconocimiento y visualizacion de los artistas

y tatuadores en un mercado que en su mayoria se encuentra en la informalidad.

8.3. Diseno del modelo ambiental
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8. Suministros y 7. Produccién 1. Valor Funcional 4. Final ‘?g' ciclo de 2. Fase de uso
externalizacién SoTos i viaa.
08
ambiental con Clases Sl
unt inscritas i
casiOenel ambiental con Energia
ambiente por cada un ugpac:lo
cliente can Den
Somos un ambiente
:Tmm 6. Materiales 3. Distribucién
casiOenel
i o Habilidades
p— seneran et s desarrolladas Sonatn
b por cada servicio
e S usuario ambiental con
Plataforma un impacto
servicios casiOenel
rtiamien ambiente
9. Impactos ambientales 5. Beneficios Ambientales
. Somos un
de parte detos. digital,
energia tatuadores generamos
residuos

llustracion 4. Modelo ambiental

Fuente: Elaboracion Propia

FindInk tendrd un impacto ambiental minimo debido a que serd un servicio virtual basado

en conocimientos y productos que artistas puedan y quieran ofrecer a través de nuestra marca.
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