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Resumen ejecutivo

El presente proyecto de consultoria tiene como propoésito disefiar y validar una estrategia integral de
innovacion sostenible para la diversificacion del portafolio de Quinteplast S.A.S., a través del desarrollo
de una linea de negocio en el mercado de figuras coleccionables inspiradas en la cultura geek, con el fin de

fortalecer su posicionamiento competitivo como productor de figuras plasticas en Colombia.

Este proceso representa un cambio innovador en el modelo empresarial de Quinteplast, que
tradicionalmente se ha dedicado a la maquila y venta en gran volumen de productos plésticos para el sector
de alimentos, y que ahora busca incursionar en el mercado B2C, ofreciendo valor directo al consumidor

mediante productos sostenibles y empaques reciclables.

El estudio, de enfoque mixto y aplicado, se estructurd en tres fases metodologicas: investigacion, testeo y
estrategia, articuladas bajo un modelo de innovacion abierta y design thinking. En la fase de investigacion
se identificaron oportunidades en el mercado colombiano mediante estudios de consumidor y
benchmarking sectorial, destacando el potencial de la economia naranja. En la fase de testeo, se disefiaron
y validaron prototipos inspirados en universos del anime, aplicando principios de ecodisefio y manufactura
sostenible. Finalmente, la fase estratégica formulé un roadmap de implementacién con OKR, métricas

digitales y un plan de cultura de innovacion orientado a la sostenibilidad y expansion regional.

Los resultados confirman la viabilidad técnica y comercial del proyecto, con un ROI proyectado del
16,18%, posicionando a Quinteplast como pionera nacional en figuras coleccionables sostenibles y

referente en innovacion manufacturera circular.

Palabras clave: Innovacidn, prototipos, sostenibilidad, cultura geek, economia naranja, Quinteplast,

coleccionables.
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Objetivos y alineacion estratégica

Ante el fortalecimiento de las regulaciones sobre la publicidad dirigida a menores y el auge de la
sostenibilidad como eje competitivo, Quinteplast S.A.S. busca diversificar su portafolio mediante la
innovacion y el desarrollo de nuevos productos con valor cultural y ambiental. Este proyecto se orienta a
identificar tendencias de consumo, evaluar el entorno competitivo y diagnosticar las capacidades internas
de la empresa, con el fin de formular estrategias alineadas con su potencial productivo y con las

oportunidades del mercado nacional y regional.

Este enfoque permitird una toma de decisiones basada en evidencia, fortaleciendo la gestion de la
innovacion y facilitando la creacion de una linea propia de figuras coleccionables sostenibles. De esta
manera, se impulsa un modelo de expansion responsable que combina la rentabilidad empresarial con el

compromiso hacia la economia circular y la cultura creativa.

Objetivo general

Identificar oportunidades de innovacion y expansion para Quinteplast en el mercado de figuras animadas
coleccionables, a través del analisis de tendencias, benchmarking competitivo y diagndstico interno de
capacidades productivas. Esto permitira disefiar estrategias alineadas con las mejores practicas de la
industria y con las expectativas de los coleccionistas, garantizando la sostenibilidad del negocio en nuevos

segmentos de mercado.
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Objetivos especificos

1. Analizar las capacidades internas, recursos productivos y potencial de innovaciéon de
Quinteplast S.A.S. para identificar ventajas competitivas y brechas de mejora, determinando
su potencial real para diversificarse y competir en el mercado de figuras coleccionables en

Colombia.

2. Diagnosticar oportunidades de orferta en el mercado de figuras coleccionables, considerando
normativas vigentes, regulaciones del sector, tendencias de sostenibilidad y consumo en

contraste con la cultura pop y geek..

3. Validar un prototipo funcional sostenible de figura coleccionable inspirado en la cultura geek,
mediante procesos de co-creacion, manufactura local y andlisis de aceptacion en el mercado,

considerando los criterios de viabilidad técnica, economica y comercial.

4. Disefiar un plan de accion estratégico para la expansion e innovacion de Quinteplast S.A.S.,
fundamentado en los hallazgos del diagnostico interno y del analisis de mercado, que integre
el desarrollo de nuevas lineas de productos, alianzas con el sector creativo, canales digitales
de comercializacion y una estrategia de marketing experiencial orientada al posicionamiento

sostenible y cultural de la marca.
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Objetivo /Q

1.Analizar las capacidades
internas, recursos productivos y
potencial de innovacion de
Cuinteplast 5.A.5. para
identificar ventajas competitivas
y brechas de mejora..

2. Diagnosticar oportunidades de
orferta en el mercado de figuras
coleccionables, considerando
normativas vigentes..

3. Validar un prototipo
funcional sostenible de figura
coleccionable inspirado en la

cultura geek.

4. Disefiar un plan de
accion estratégico para la
expansion e innovacion de

Quinteplast S.AS..

INDICADOR /
KPI ASOCIADO

Margen operativo = {Utilidad
operativa / Ingresos operativos) x
100.

Indice de madurez innovadora
(N.® de iniciativas implementadas /
N.? de propuestas identificadas) =
100

Indice de atractividad de mercado

(Tamafo del mercade * Crecimiento
anual x Margen astimado) +
{Competidores = Barraras de entrada).

Tasa de adopcién de tendencias
sostenibles = (Tendencias aplicablas /
Total de lendencias identificadas) = 100.

Nivel de aceptacién del
protatipo
(Feedback positivo [ Total de
respuestas) x 100.

ROI proyectado
[{Ingresos estimados — Costos.
totales) / Costos totales] x 100.

Engagement rate = (Interacciones
totales / Alcance total) x 100.
Tasa de conversién digital =

(Ventas o registros / Visitas al sitio

web) = 100
indice de expansién estratégica
= (Alianzas implementadas /
Alianzas proyectadas) * 100.

Margen operativo =
7.8 % (superior al
promedio del sector).
IMI = 70 %.

IAM 2 1.5 (mercado
atractivo).
TAT =270 %

= 80 % de aceptacion
positiva.

ROl =z 16.18%.

Engagement = 10 %.
Conversion digital = 4
%.

IES = 80 %.

EVIDENCIA DE
CUMPLIMIENTO

Infarme de diagnostico
interno y financiero, DOFA
actualizada y analisis de
capacidades productivas e
innovadoras.

Benchmark competitivo,
informe de tendencias
sostenibles, normativas del
sector y diagnostico del
entorno.

Resultados del testeo en
feria SOFA 2024, encuesta
de satisfaccion y validacién

de viabilidad técnica y
econdmica del prototipo.

Reportes de redes sociales,
analitica web, resultados de
campanas de marketing y
acuerdos firmados con
aliados estratégicos

14

Herramientas /

Fuentes

Base EMIS (2024),

anlrevistas internag, matriz

DOFA, informes financieros
Quinteplast (2024)

Euromonitor (2024), Fenalco
(2024), MinCIT (2024), informes
del BID (2024), ferias SOFA y
ComicCon

Resultados del testeo en feria
SOFA 2024, encuesta de
satisfaccion y validacion de
viabilidad técnica y econdmica
del prototipo.

Meta Ads, Google Analytics,
CRM Quinteplast, Data Studio
LATAM, informes de alianzas

con marcas creativas

Figura 1. Tablero visual de cumplimiento de objetivos estratégicos. Elaboracion propia (Canva, 2025)

El presente proyecto se fundamenta en la implementacion de un modelo de gestion basado en Objectives
and Key Results(OKR), que permite traducir la planeacion estratégica de Quinteplast S.A.S. en metas
cuantificables y resultados verificables. Este enfoque integra los hallazgos del diagnostico interno y externo
con la formulacion de objetivos medibles, fortaleciendo la trazabilidad entre la estrategia empresarial y la

ejecucion operativa.

El tablero de cumplimiento de objetivos estratégicos (ver Figura) presenta la relacion entre cada objetivo
especifico, sus indicadores clave de desempefio (KPI), las metas esperadas, las evidencias de cumplimiento
y las fuentes de verificacion utilizadas. Este esquema no so6lo articula los componentes del proyecto
(analisis interno, validacion del prototipo y expansion digital), sino que también permite monitorear el

avance real de cada etapa a través de métricas comparables con el desempefio sectorial.



Diseiio y validacion de una estrategia integral de innovacion 15
En particular, los indicadores financieros, de mercado y de impacto digital fueron disefiados para reflejar
tanto la eficiencia de los procesos como la capacidad de innovacion de la empresa. Su combinacion permite
validar, por ejemplo, la rentabilidad del prototipo (ROI del 16.18 %), la adopcion de practicas sostenibles

en el mercado (TAT > 70 %) y la efectividad de la estrategia digital (CTR >4 % y engagement > 10 %).

De este modo, la estructura OKR trasciende el caracter descriptivo del proyecto y se consolida como una
herramienta de gestion estratégica. Su aplicacion posibilita la evaluacion continua del desempeiio, el
aprendizaje organizacional y la construccidon de un modelo de innovacion sostenible y replicable, orientado

al fortalecimiento competitivo y cultural de Quinteplast en el mercado de figuras coleccionables.
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Contexto y desafio de innovacion

1.1 Anélisis del ecosistema de innovacion del sector y de la solucidon propuesta.

El presente documento inicia con una introduccion que ofrece una vision general del contexto, el proposito
del proyecto de innovacion, su alcance y la estructura del trabajo. En ella se plantea la necesidad de que las
organizaciones industriales colombianas avancen hacia modelos de negocio sostenibles y diversificados,
en respuesta a las transformaciones regulatorias, tecnologicas y sociales que afectan su entorno competitivo.
En este marco, Quinteplast S.A.S., empresa que opera en el sector de manufactura pléstica en Colombia
con especial énfasis en la produccion de juguetes promocionales, enfrenta actualmente un proceso de
adaptacion estratégica. El sector atraviesa una transformacion profunda impulsada por la implementacion
de regulaciones ambientales mas estrictas, los cambios en la percepcion social sobre el uso del plastico y la
presion por adoptar practicas sostenibles. A lo anterior se suma la acelerada digitalizacion de los procesos
comerciales, que estd modificando la forma en que las empresas disefian, distribuyen y promocionan sus
productos (Ministerio de Ambiente y Desarrollo Sostenible, 2022).

En consecuencia, las principales tendencias que impactan este mercado incluyen la sustitucion de plasticos
de un solo uso, el auge del marketing digital y la preferencia creciente por productos personalizados y
coleccionables. Frente a este panorama, Quinteplast ha definido como objetivos estratégicos diversificar su
portafolio mediante el uso de materiales sostenibles, fortalecer su presencia digital y mantener su
competitividad a través de procesos de innovacion. No obstante, uno de los principales desafios es la
restriccion del uso de juguetes promocionales en la industria alimentaria, hecho que ha puesto en riesgo su
modelo de negocio tradicional (La Republica, 2021).

Como respuesta a este contexto, la compaiiia ha disefiado una solucion orientada al futuro: el desarrollo de
una nueva linea de productos coleccionables sostenibles. Esta propuesta se caracteriza por un disefio mas
elaborado, un mayor valor percibido y un fuerte componente emocional y cultural. El objetivo es conectar

con audiencias que valoran la sostenibilidad, la personalizacion y la identidad, accediendo asi a mercados
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emergentes como el retail especializado, el licenciamiento de propiedad intelectual y las comunidades de
coleccionistas. En este sentido, la propuesta busca trascender la logica transaccional de los articulos
promocionales tradicionales, para posicionarse como una alternativa innovadora y con proposito (Sanchez
& Romero, 2023).

Ademas, esta vision no solo responde a las exigencias regulatorias, sino que se alinea con el crecimiento
sostenido del mercado de figuras de accion, el cual en Colombia ha mostrado un incremento del 83 %,
segin un estudio de Mercado Libre publicado por La Republica (2021). Esta tendencia revela una clara
oportunidad de expansion en el segmento coleccionable, especialmente entre audiencias jovenes,
comunidades geeks y consumidores nostalgicos que buscan productos con mayor valor simbolico.

Frente a este ultimo factor el simbolico y emocional han surgido tendencias como los Kidults, personas
adultas que, pese a llevar una vida profesional y familiar estable, encuentran en el juego un espacio de
conexion con la infancia. Segun la psicologa Maria Dolores Delblanch, los kidults representan un segmento
de consumo creciente que valora el disefio, la nostalgia y la exclusividad. Asimismo, un estudio de
Mediabrands Discovery (2024) sefiala que esta tendencia refleja como los adultos comparten intereses de
consumo similares a los de un nifio de seis afios, pero con mayor poder adquisitivo y libertad de decision.
De igual forma, se destaca que la Generacion Z y los Millennials son las principales audiencias afines a
este segmento, aunque todas las edades participan dependiendo del tipo de producto. En este contexto, las
sagas cinematograficas y los fandoms juegan un papel clave, impulsando la compra de juguetes y figuras
relacionadas con franquicias como El Sefor de los Anillos, Toy Story o Star Wars (Infobae, 2025).

Otra tendencia en auge es la adiccion de adultos a las blind boxes (cajas sorpresa con figuras misteriosas).
Un reportaje de The Guardian destaca como Pop Mart ha logrado dominar el mercado online mediante
estrategias de escasez y viralidad en plataformas como TikTok, que incentivan la compra compulsiva entre
adultos (Tait, 2025). En consecuencia, Quinteplast tiene la posibilidad de capitalizar esta dinamica,

desarrollando propuestas que combinen innovacion, sostenibilidad y conexion emocional.
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Paralelamente, se analizan casos de éxito internacionales y regionales que refuerzan la viabilidad de esta
apuesta. Por ejemplo, LEGO, originalmente enfocada en el publico infantil, transform6 su propuesta hacia
adultos y coleccionistas mediante la integracion de franquicias globales y narrativas transmedia,
consolidando una marca multigeneracional con alta recordacion (Robertson, 2020). De manera similar,
POP MART, empresa china de disefio de figuras, revolucion6 el mercado al introducir el concepto de cajas
sorpresa, integrando storytelling y disefio exclusivo (Chen, 2021).

En el ambito regional, Fist, un emprendimiento colombiano, demuestra como el disefio artesanal y la
identidad visual latinoamericana pueden generar un posicionamiento distintivo, participando activamente
en eventos como Comic Con (Garcia & Méndez, 2022). Finalmente, aunque en un sector distinto, Arcos
Dorados (2021) constituye un referente de como adaptarse a las realidades locales, mantener relevancia y
liderar procesos de innovacion mediante la sostenibilidad y la digitalizacion.

En conclusion, la propuesta de valor de Quinteplast se orienta hacia la creacion de un portafolio mas amplio,
sostenible y culturalmente relevante, apalancado en tecnologias de ecodisefio, impresion 3D y canales
digitales propios. Esta orientacion estratégica permitira mitigar el impacto de los cambios regulatorios,
posicionar a la compafiia como un actor innovador dentro del mercado de figuras coleccionables y fortalecer
vinculos con consumidores, marcas aliadas y nuevos nichos. En un entorno donde el disefio, la
sostenibilidad y la conexion emocional definen las preferencias de compra, Quinteplast tiene la oportunidad
de liderar una nueva etapa en la industria colombiana del pléastico y la cultura coleccionable.

El alcance de este proyecto corresponde a una fase de investigacion orientada a disefiar y validar una
estrategia integral de innovacion sostenible, cuyo propoésito es ser presentada ante la gerencia de Quinteplast
S.A.S. para su evaluacion e implementacion futura. El documento se estructura bajo la plantilla
metodologica de Innovacion Organizacional, integrando los componentes de andlisis de contexto,
diagnostico, ideacion, validacion y propuesta de valor, con el fin de asegurar una vision integral del proceso

innovador.
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1.2 Entendimiento de las necesidades del area y/o unidad de negocio (Diagnostico interno):

El analisis interno de Quinteplast S.A.S. permiti6 identificar las capacidades, brechas y oportunidades de
la compaiiia frente a su potencial de diversificacion hacia nuevos mercados. Con mas de tres décadas de
experiencia, Quinteplast se ha consolidado como un actor sélido en la manufactura plastica colombiana,
reconocido por su calidad técnica, cumplimiento y confiabilidad en la produccion industrial. No obstante,
los cambios en los patrones de consumo, la digitalizacion y las tendencias hacia la sostenibilidad evidencian
la necesidad de redefinir su propuesta de valor para responder a las nuevas dindmicas del mercado (ANDI,

2024; Ministerio de Ambiente, 2023).

El diagnoéstico financiero, sustentado en la informacion de EMIS (2024), revela un desempefio favorable
en comparacion con el promedio del sector. Segun los datos del perfil publico de la plataforma, Quinteplast
presenta un margen neto del 8,25 %, superior al 4,08 % registrado por el conjunto de empresas del sector,
lo que demuestra su fortaleza operativa y eficiencia productiva. Sin embargo, su cuota de mercado del 0,02
% continua siendo reducida, lo que sugiere que la diversificacion hacia nuevos productos y canales digitales

constituye una via estratégica para ampliar su participacion.

Indicador Quinteplast* Sector*
Tatal Ingreso Operativa 7.750.84 35,041,041 37
Ganancia operativa
(EBIT) 61067 3,024,756.28
Ganancia (Pérdida) Neta 639 57 1,646,350 64

* «“Todas las cifras monetarias estan expresadas en millones (COP).”

Indicador Quinteplast Sector
Margen Operacional % 7.88% 6,76%
Margen Neto % 8,25% 4 08%
Cuota de mercado 0.02% 100%
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Tabla 1. Indicadores clave de desempefio financiero de Quinteplast S.A.S. (Emis, 2024)

Fuente: EMIS (perfil publico de Quinteplast S.A.S.), consultado el 30 de agosto de 2025.

Quinteplast Vs. Sector de fabricacion de
plasticos

Margen Neto %

Margzn Operacioral % —

o

0,01 0,02 0,03 004 005 006 007 0,08 0,09

B Sector OQuinteplast

Imagen 1. Comparacion de margen neto y operacional: Quinteplast vs. sector de fabricacion de plasticos. EMIS (2024).

En conjunto, los resultados financieros y estratégicos evidencian que Quinteplast cuenta con una base solida
para asumir procesos de innovacion, apoyandose en su rentabilidad y experiencia técnica. Esta ventaja
competitiva debe aprovecharse para impulsar una transicion hacia modelos de produccién mas creativos,

sostenibles y orientados al consumidor final.

Quinteplast S.A.S. es una empresa con una estructura de 62 empleados que trabajan en un ambiente laboral
calificado como muy bueno, lo que constituye una fortaleza importante en términos de capital humano.
Este aspecto se traduce en altos niveles de compromiso, retencion y productividad, y demuestra que la
compaiiia cuenta con una base sélida para alcanzar sus metas estratégicas. No obstante, este talento humano
requiere ser constantemente potenciado mediante programas de capacitacion orientados a la innovacidn, la
tecnologia y la adaptacion al cambio, de modo que puedan responder a las nuevas exigencias de los

mercados globales y mantener la competitividad de la empresa en un entorno cada vez mas dinamico.
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INICIO PROCESO NOSOTROS PRODUCTOS VALIDACIONES NOTICIAS CONTACTO

€stamos Certificados
Para Desarrollar Productos
Bajo Licencia.

NTIZAMOS PRODUCTOS DE CALIDAD.
ONE. DreamWorks. D.CC

OMICS

Imagen 2. Captura de pagina de inicio del sitio web de Quinteplast. Portal Web Quinteplast (2024)

En cuanto a la dimension digital y tecnologica, la empresa mantiene presencia en Instagram, donde ha
alcanzado 1.667 seguidores y un engagement del 4 %, destacandose por el uso de reels que generan
visibilidad y permiten posicionar sus productos. Sin embargo, su pagina web institucional alin representa
un area de oportunidad significativa, pues demanda un redisefio que la haga mds atractiva, funcional e
interactiva para el usuario. Es necesario incorporar atajos que faciliten la comunicacion directa y el
direccionamiento inmediato a redes sociales o canales de contacto, lo cual no solo aumentaria la confianza
y cercania con los clientes actuales, sino que también serviria como una poderosa herramienta de atraccion
para nuevos prospectos. Ademas, este canal digital deberia alinearse con una estrategia de marketing
integral que impulse las ventas y complemente el trabajo de la fuerza comercial, actualmente limitada a un
unico vendedor encargado de gestionar contratos de maquila. En este sentido, la empresa requiere fortalecer
su equipo de ventas y su alcance comercial, explorando nuevos clientes, diversificando lineas de productos

y utilizando plataformas digitales como vitrina de expansion.

En el plano comercial, la compaiiia ha logrado establecer vinculos con clientes de alto reconocimiento como
Popsy, Colombina, Alpina y Crem Helado, asi como con empresas como Ronda, lo que evidencia su

capacidad de generar confianza en el mercado. No obstante, para sostener y ampliar estas relaciones, se
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hace evidente la necesidad de robustecer la gestion comercial con herramientas digitales que permitan un
relacionamiento mas 4gil y una comunicaciéon mas efectiva. Esta carencia de dinamismo en la interaccion
digital limita las posibilidades de generar un flujo constante de clientes potenciales y de expandir el
portafolio de negocios hacia otros sectores interesados en productos de plastico con valor agregado. Por
otro lado, desde el punto de vista operativo y logistico, Quinteplast exhibe un alto nivel de eficiencia
productiva, con la capacidad de fabricar mas de 44.000 unidades pequefias de juguetes en 24 horas, lo que
constituye una ventaja competitiva en términos de rapidez y cumplimiento de demandas. Este aspecto se
ve reforzado por sus certificaciones de calidad, entre ellas la ISO 9001, que garantizan procesos

estandarizados y confiables, brindando confianza a clientes nacionales e internacionales.

Finalmente, en relacion con la sostenibilidad, si bien Quinteplast cuenta con bases solidas en calidad y
eficiencia, resulta prioritario que fortalezca sus politicas ambientales, sociales y de gobernanza (ESG). La
industria actual exige practicas mas responsables y transparentes, que no sélo reduzcan el impacto
ambiental de las operaciones, sino que también fortalezcan la reputacion corporativa frente a clientes que
valoran cada vez més este aspecto en sus decisiones de compra. En este sentido, uno de los principales retos
para la compafiia esta relacionado con la naturaleza misma de su materia prima: el plastico. Las regulaciones
y leyes sanitarias que buscan limitar el uso de plasticos de un solo uso representan un desafio estratégico
que obliga a Quinteplast a adaptarse mediante el desarrollo de materiales alternativos, mas sostenibles y
con un menor impacto ambiental. Superar este reto no solo implica cumplir con los marcos normativos,
sino también convertirlo en una oportunidad para innovar, diferenciarse en el mercado y demostrar su
compromiso con la sostenibilidad. Para ello, la empresa podria potenciar iniciativas que refuercen su
responsabilidad ambiental y social, alineAndose con una comunicacion clara en sus canales digitales y en
sus relaciones comerciales, generando mayor confianza en clientes y aliados estratégicos (Congreso de la

Republica de Colombia, 2022).
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1.3. Mapa de empatia del cliente/usuario:

Quinteplast ha operado historicamente bajo un modelo de negocio centrado en el business to business
(B2B), respondiendo principalmente a las especificaciones de empresas que demandan juguetes
promocionales de bajo costo. Este enfoque le ha permitido mantener estabilidad en sus procesos
productivos, pero al mismo tiempo ha limitado su comprension sobre el consumidor final. La compaiia ha
trabajado bajo los lincamientos de lo que los clientes corporativos solicitan, sin profundizar en las
motivaciones, frustraciones o aspiraciones de quienes terminan interactuando con el producto. Esto refleja
una debilidad estratégica, ya que no se cuenta con informacion suficiente sobre el potencial de mercado
mas alla de la demanda empresarial, lo que dificulta disefiar soluciones con valor simbdlico y emocional
para el usuario final (Kotler & Keller, 2016).Ante esta situacion, se aplico la herramienta del mapa de
empatia, ampliamente utilizada en procesos de innovacioén y disefio centrado en el usuario, ya que permite
visualizar de manera integral percepciones, emociones y comportamientos del consumidor (Osterwalder,
Pigneur, Bernarda, Smith, & Papadakos, 2014). El analisis se enfoc6 en la comunidad geek colombiana, un
segmento caracterizado por su afinidad hacia el coleccionismo, la cultura pop y los productos de edicion
limitada (Sanchez & Romero, 2023). Entre los hallazgos se destacan dolores relacionados con la dificultad
para acceder a figuras nacionales de calidad, la percepcion de que los mejores productos provienen del
extranjero y el sentimiento de exclusion frente a una oferta limitada en el pais. Asimismo, se identificaron

aspiraciones ligadas a la exclusividad, la nostalgia y la pertenencia a comunidades con intereses comunes.
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¢Qué piensa y siente?

Valora la exclusividad y autenticidad de cada figura.

Siente nostalgia y apego emocional hacia personajes
iconicos.

Busca ediciones limitadas y productos con alte nivel
de detalle.

£Qué oye? ¢ Qué ve?

Charlas sobre peliculas, series y comics
que inspiran nuevas colecciones.

Tiendas especializadas con precios
elevados y opciones limitadas.

Recomendaciones de otros
coleccionistas en redes y foros.

Un auge en laimpresion 3D y la
personalizacion de coleccionables.

Opiniones sobre calidad y autenticidad Grupos de compra y reventa con precios

de figuras. inflados.
¢:Qué dice y hace?
Asiste a eventos geek, ferias de coleccionismo y convenciones.
Se queja cuando los productos son dificiles de conseguir o demasiado caros.
Esta en busqueda constante de nuevas piezas para su coleccion
¢Qué le duele? ¢A qué aspira?
La falta de distribucion de figuras exclusivas en Colombia. Tener una coleccidn tnica y bien organizada.
La ausencia de marcas colombianas que fabriquen figuras geek Conseguir figuras de edicién limitada sin pagar precios excesivos.

de alta calidad.
Conectar con una comunidad geek activa y apasionada.

Figura 2. Mapa de empatia Cultura GEEK. Elaboracion propia en Canva (2025).

El analisis del mapa de empatia permitié contrastar tres perspectivas clave. Desde la del consumidor, se
visibiliza una demanda creciente por productos coleccionables con identidad y valor cultural, que
trascienden el objeto fisico. Desde la vision de la compaiiia, se evidencia la necesidad de ampliar su mirada
mas alla del B2B tradicional, integrando la voz del usuario en sus procesos de innovacion (Brown, 2009).
Finalmente, desde una perspectiva estratégica, se reconoce la oportunidad de conectar las capacidades
productivas de Quinteplast con nuevos nichos de mercado, alincados con tendencias globales de
personalizacién y experiencias inmersivas (Naisbitt, 2017). En conjunto, este ejercicio constituye un
insumo fundamental para replantear la manera en que la organizacion entiende y aborda a sus publicos,

fortaleciendo el disefio de soluciones orientadas al coleccionismo y la cultura geek en Colombia.
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1.4. Definicion del problema utilizando "How Might We" (HMW):

A partir del ejercicio de empatia realizado con consumidores pertenecientes a comunidades geek y
coleccionistas de figuras en Bogota, se logrd identificar una serie de tensiones entre las expectativas del
publico y la oferta disponible en el mercado nacional. Los hallazgos evidenciaron que, aunque existe un
creciente interés por productos con alto valor simbolico, originalidad estética y criterios sostenibles, las
opciones actuales provienen principalmente de marcas internacionales, lo que deja una brecha significativa

para el desarrollo de propuestas locales con identidad cultural.

Esta problematica se relaciona con la necesidad de Quinteplast S.A.S. de evolucionar desde una estructura
orientada a la producciéon promocional hacia una estrategia de innovacion sostenible que le permita
diversificar su portafolio y conectar emocionalmente con nuevos segmentos. En este contexto, se aplico la
metodologia Design Thinking como herramienta para traducir la comprension del usuario en retos de

innovacion concretos.

En particular, se utiliz6 la matriz “How Might We” (;Cémo podriamos...?) como recurso de ideacion
estructurada. Este instrumento permitié reformular la situacion problema desde una perspectiva creativa y
orientada a la accion, transformando las observaciones derivadas del Mapa de Empatia en preguntas
detonadoras que guiaron la generacion de soluciones. Cada pregunta fue disefiada a partir de los hallazgos
del diagnoéstico y de las percepciones obtenidas en los ejercicios de campo con consumidores geek,
buscando integrar la capacidad técnica y productiva de Quinteplast con los valores de sostenibilidad,

pertenencia y disefio narrativo que caracterizan a esta comunidad.

De esta manera, el How Might We se consolida como un puente metodologico entre la comprension del
usuario y la formulaciéon de oportunidades estratégicas de innovacion, permitiendo que la empresa redefina

su rol dentro del mercado desde un enfoque mas cultural, sostenible y competitivo.



. ~ . o7 3 3 . L4 2 6
Disefio y validacion de una estrategia integral de innovacion
"No busco solo una
figura, busco un pedazo ;C6mo podriamos ;Como podriamos &(s::r‘::? 20 grrgmzi £Como podriamos ‘°°c“,':(,‘,".’,ﬂ'e’3:’°s
de ml Infancla®. disefar figuras que no reinterpretar clasicos SEEE engr ecue?d % transformar el s G
solo se exhiban, sino culturales desde un Pl e empaque en una inta ;ﬁ
Los coleccionistas geek que cuenten historias enfoque colombiano y ¥ ; experiencla fprcen
buscan reconectar con personales y emocionalmente conviiiendosg en emocional y personalesiconicos
recuerdos, emociones y ool auténtico? objetos significativos colecciorablon desde una mirada
simbolos que marcaron para el fan? contempordnea y
suidentidad. emocional?
"“Estoy cansado de
que lo valioso solo ZCon0 podH o ¢Como podriamos £Como podriamos ¢£Como podriamos eComo padijanics
llegue desde Sficceriauio ofrecer figuras hacer que el ofrecer figuras Limniaiy
afuera”. coleccionables de ausencia de marcas
Giidadinteasarat con calidad de consumidor sienta coleccionables de ek locaios via
Sl exportacion, pero orgullo al comprar calidad internacional g P
< it cois = Colombia n que los fans - posicionarnos como
5 a precios justos geek "hecho en sin que los fans tengan
no existen productos que tengan que la alternativa que sf
e e importarias o pagar para el mercado Colombia*? que importarlas o {08 csciichas
calidad y autenticidad Sobricoios? local? pagar sobrecostos?
lero lenecer 5
;?.‘:g‘, mmmnde'. cr‘e%?r::\r?apgg:\zm:d &Como podriamos £Como podriamos £Como podriamos £Coémo podriamos
At convertir cada figura en conectar a los fans abrir espacios de hacer que cada
. = un simbolo de en experiencias co-creacion donde los coleccién active el
?.;‘:..?3 3.?&”;‘&‘.;"&%2"“ c:::z:é%nﬁgg:sse pertenencia a un grupo digitales o fisicas geeks no solo deseo de compartir,
— Sdcxl. de conects con o g que comparte los donde se compren, sino Intercambiar y
et . i b s ger mismos codigos encuentren entre participen del universo conversar con otros
il 9 parte? culturales? iguales? de la marca? fans?
¥ pasiones

Figura 3. Plantilla How Might We. Elaboracion propia en https://designthinking.es/como-podriamos/ (2025).

La construccion de la matriz “How Might We” (HMW) permitié identificar de manera estructurada las
tensiones, deseos y aspiraciones mas relevantes de los consumidores pertenecientes a comunidades geek en
el contexto colombiano. Este instrumento metodologico actué como puente entre los Insights obtenidos en
la fase exploratoria , a partir del Mapa de Empatia y las entrevistas cualitativas y las oportunidades
estratégicas de innovacion para Quinteplast S.A.S. En linea con lo planteado por Brown (2009), las
preguntas HMW funcionan como catalizadores que transforman los hallazgos del usuario en desafios de
disefio y de negocio, fomentando la creatividad y la resolucion de problemas complejos mediante la co-

creacion y la experimentacion.

El primer [Insight, “No busco solo una figura, busco un pedazo de mi infancia”, refleja que el

coleccionismo geek trasciende la dimension material y se convierte en una practica profundamente
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emocional y simbolica. Segiin Lindstrom (2010), las marcas que logran activar la memoria afectiva del
consumidor incrementa la fidelidad y el valor percibido del producto. En este sentido, las preguntas HMW
asociadas a este hallazgo se orientaron hacia el disefio de figuras que integren narrativa y nostalgia, la
reinterpretacion de referentes culturales iconicos desde una mirada colombiana, y la creacion de empaques
que funcionen como elementos coleccionables. Este enfoque permite que el producto no solo comunique

estética, sino también identidad y emocion, posicionando la figura como un objeto cultural significativo.

El segundo Insight, “Estoy cansado de que lo valioso solo llegue desde afuera”, revela la percepcion de
una brecha entre la oferta internacional y las oportunidades locales de creacion de valor. Los consumidores
expresaron la necesidad de contar con productos nacionales que igualen los estandares de calidad de las
grandes marcas, pero que conserven autenticidad y pertenencia. De acuerdo con Sanchez y Romero (2023),
los productos locales con identidad diferenciada fortalecen la confianza en la industria nacional y
promueven el consumo responsable. A partir de este hallazgo, las preguntas HMW se centraron en cémo
posicionar el sello “Hecho en Colombia” como simbolo de innovacion, establecer precios competitivos y
desarrollar una linea de figuras que combine calidad de exportacion con identidad cultural. Asi, se plantea
una oportunidad estratégica para que Quinteplast se consolide como referente de innovacion y legitimidad

en la produccion de coleccionables sostenibles.

Finalmente, el Insight “Quiero pertenecer a algo mas grande” evidencia que el valor del coleccionismo
no se limita al objeto fisico, sino que se extiende a la construccion de comunidad y sentido de pertenencia.
Jenkins (2006) sostiene que las comunidades de fans constituyen espacios de participacion cultural donde
los individuos co-crean significados, compartiendo intereses y reforzando su identidad colectiva. En
coherencia con ello, las preguntas HMW derivadas proponen la creacion de comunidades activas alrededor
de la marca, la integracion de experiencias hibridas (digitales y presenciales) que fortalezcan el vinculo con
los fans, y la apertura de espacios de co-creacion que permitan la participacion directa del consumidor en

el desarrollo de nuevos productos.
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En conjunto, la matriz HMW permiti6 traducir los hallazgos del diagndstico y la investigacion de usuario
en lineas de accion estratégicas. Este ejercicio no solo orienta la etapa de prototipado y disefio, sino que
también aporta a la construccion de una narrativa de marca participativa y sostenible, alineada con el
proposito de Quinteplast de transformar su capacidad productiva en un modelo de innovacion cultural con

impacto en el mercado nacional y latinoamericano.

2. Solucion Innovadora

2.1 Solucidn innovadora:

(Cuales son los elementos clave para disefiar una estrategia integral de innovacion sostenible que permita
a Quinteplast S.A.S. diversificar su portafolio mediante una linea de figuras coleccionables inspiradas en

la cultura geek?

La propuesta de innovacion de Quinteplast se materializa en la creacion de una linea de juguetes
coleccionables sostenibles, disefiada para responder simultineamente a las exigencias regulatorias y a las
expectativas culturales de los consumidores. En este sentido, el producto no se concibe como un simple
objeto plastico, sino como una pieza con valor simbdlico y narrativo, capaz de evocar emociones, recuerdos
compartidos y orgullo por su origen colombiano. Tal enfoque reconoce que la sostenibilidad no es
unicamente un requisito normativo, sino también una oportunidad estratégica para redefinir el vinculo con
el usuario (Lindstrom, 2010). El proceso creativo de disefio parte del analisis de referentes culturales
profundamente arraigados en la comunidad geek, particularmente en series de anime y personajes iconicos
de la infancia. En Colombia, estos referentes representan simbolos de identidad colectiva que han
acompafiado a generaciones a través de valores como la lucha, la amistad o la superacion personal (Napier,
2005). De este modo, titulos como Dragon Ball Z, Naruto o Sailor Moon no solo inspiran la estética del

prototipo, sino que dotan a cada figura de un trasfondo emocional y cultural. Con ello, se busca que el
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coleccionable no se limite a ser una réplica, sino que funcione como un objeto de conexidn sentimental que

articule memorias individuales con narrativas globales.

Ahora bien , un elemento diferenciador de la propuesta se encuentra en el empaque, concebido como parte
integral de la experiencia. A diferencia de los envases tradicionales, se plantea un disefio que incorpora
escenas iconicas del anime y recursos interactivos que convierten el empaque en un coleccionable
independiente. Asi, la caja o capsula no solo protege el producto, sino que se transforma en una extension
narrativa de la figura, integrando elementos como ilustraciones de batallas, codigos QR con historias
digitales o fondos tematicos que refuercen la inmersion en la cultura geek. Esta estrategia responde a lo que
Fournier y Avery (2011) denominan marketing experiencial, donde el valor del producto se amplifica al

integrarse con historias que fortalecen el vinculo emocional entre la marca y el consumidor.

La solucion esta dirigida especificamente a segmentos compuestos por comunidades geeks, coleccionistas
jovenes y adultos nostalgicos. Estos perfiles valoran el detalle estético, la autenticidad cultural y la
posibilidad de pertenecer a un grupo que comparte intereses comunes. En consecuencia, Quinteplast apuesta
por una estrategia que articula sostenibilidad, disefio innovador y narrativas colectivas para responder a las
necesidades de estos consumidores. Al mismo tiempo, el proyecto reivindica un sello de identidad local al
posicionar el producto como Made in Colombia, elemento clave para reforzar tanto la diferenciacion en el
mercado como el orgullo de pertenencia a una industria creativa nacional (Kotler, Kartajaya & Setiawan,

2021).

Finalmente, la propuesta se alinea con las tendencias de mercado que muestran un crecimiento sostenido
en el consumo de figuras de accidon y coleccionables. En Colombia, por ejemplo, el segmento crecid un 83
% segln un estudio de Mercado Libre citado por La Repuiblica (2021), lo cual confirma la oportunidad de
expansion en este nicho. Al combinar ecodisefio, narrativas culturales y empaques experienciales,
Quinteplast no solo responde a las restricciones regulatorias, sino que también se proyecta como un

referente innovador en la industria latinoamericana de juguetes.
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2.2 Descripcién de la solucion (storyboard):

Teniendo en cuenta los hallazgos derivados del mapa de empatia y de la matriz How Might We (HMW),
se desarroll6 una narracion visual que busca dar vida al recorrido de un consumidor geek en su proceso de
blsqueda y conexion con figuras coleccionables. El propoésito de esta representacion es mostrar de manera
clara como los vacios identificados en el sector altos precios, dependencia de productos importados y
limitada oferta local se transforman en oportunidades para una propuesta innovadora que conecta

directamente con los deseos, emociones y aspiraciones de la comunidad.

La historia, titulada “El Tesoro Escondido”, recrea la experiencia de un coleccionista que, desde la infancia,
ha sofiado con tener una figura exclusiva de su héroe favorito, pero que se enfrenta a barreras de acceso en
el mercado colombiano. A través de esta secuencia narrativa se representa el transito desde la frustracion
inicial hacia la satisfaccion de encontrar un producto local, de alta calidad y con valor emocional, lo que
refleja el potencial de la solucion planteada. Tal como afirman Lindstrom (2010) y Sanchez y Romero
(2023), las experiencias de consumo que logran evocar recuerdos, nostalgia y pertenencia cultural adquieren

un valor simbolico que va més alla del objeto fisico.

Esta narracion permite visualizar como la propuesta de Quinteplast se articula con las expectativas reales
de los consumidores. El recorrido mostrado no solo simboliza la biisqueda de un objeto, sino también la
construccion de una identidad y la conexidon con una comunidad. Asi, se logra pasar de un diagnoéstico
basado en las limitaciones del modelo B2B hacia una vision que pone al usuario en el centro, reconociendo

que sus necesidades emocionales y culturales son tan importantes como la calidad material del producto.

En sintesis, este ejercicio narrativo no pretende Uinicamente contar una historia, sino evidenciar como los

insights se traducen en una experiencia de consumo significativa. De esta manera, la investigacion avanza
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de la observacion a la accidon, mostrando como las figuras coleccionables pueden convertirse en un vehiculo

para reforzar la pertenencia, la memoria afectiva y la valoracion de productos hechos en Colombia.

Storyboard: “El Tesoro Escondido”

1-“El Deseo”

Imagen: Habitacién con pésters de anime, cémics
y videojuegos. Una repisa con figuras, pero hay un
espacio vacio iluminado.

Texto/Narracién:

"Desde nino, sonaba con tener la figura de edicién

limitada de su héroe favorito. Nunca la encontré. ..
hasta ahora”
2 - “La Busqueda”

Imagen: Chat en pantalla con alguien

que dice “jLa tengo! Pero solo hago envios en EE.UU,

Texto/Narracién:

“La buscé por anos, Se unié a comunidades,
visité tiendas, pregunté en cada evento friki
de Bogota."

3- “Un hallazgo inesperado”

Imagen: Est4 caminando por una feria geek o una
tienda de en Chapinero. De pronto, ve algo entre
las vitrinas y sus ojos se iluminan.

Texto/Narracién:

“ Hasta que un dia, entre posters y poleras,
algo brillé desde el estante.

4 - “El momento”

Imagen: Primer plano de sus manos temblorosas
tomando la figura. El personaje de la figura
parece mirarlo directamente.

Texto/Narracién:

"No lo podia creer. Verisén japonesa original,
Caja impecable. Altos detalles, Muy buen Material"

5 - “La conexién”

Imagen: Recuerda a su yo de nifio jugando con
figuras en el suelo, Superposicién del nifo y
el adulto mirando la figura.

Texto/Narracion:

"Desde nino, sohaba con tener la figura de edicién
limitada de su héroe favorito. Nunca la encontrd. ..
hasta ahora”

6 - “De vuelta en casa”
Imagen: Regresa a casa. Coloca con cuidado
la figura en ese espacio vacio de su repisa.

Texto/Narracién:

“"Ahora el lugar estaba completo. Y su
coleccion también.”

7 - “Lafrase final”

Imagen: Vista panoramica de la habitacion
completa con una sonrisa de satisfaccion

Texto/Narracién:

"No se trata solo de coleccionar.. se trata
de encontrar lo que te conecta contigo mismo."
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Figura 4. StoryBoard “El Tesoro Escondido”. Elaboracion propia (2025).

2.3 Prototipo conceptual (imdgenes o modelo 3D):

El desarrollo de un prototipo constituye un momento decisivo en el transito entre la conceptualizacion
estratégica y la materializacion de una solucion innovadora. Mientras el storyboard permitié explorar como
los consumidores experimentan y valoran la narrativa detras de los objetos coleccionables, el prototipo
traduce dichas emociones en un producto fisico susceptible de validacion. En este sentido, el prototipado
no se limita a un ejercicio técnico de disefo, sino que se configura como una herramienta metodoldgica
para contrastar las expectativas del consumidor con las capacidades productivas de la empresa,

garantizando asi la coherencia entre lo deseable y lo factible (Brown, 2009; Ferrero Ibaifiez, 2017).

Este proceso permite a Quinteplast pasar de la representacion simbolica a la definicion concreta de un objeto
coleccionable, donde cada decision de disefio se fundamenta en los insights derivados de la investigacion
y en los lineamientos construidos en ejercicios de ideacién como el How Might We. La seleccion de poses,
rasgos estéticos y narrativas de empaque no se realiza de manera arbitraria, sino que responde a la necesidad
de generar conexion emocional, reforzar el orgullo por lo “hecho en Colombia” y consolidar un sentido de
pertenencia en torno a la cultura geek. Este énfasis conecta con investigaciones en emprendimientos
culturales colombianos, que destacan la relevancia de articular la creatividad con identidad local como
factor diferenciador en mercados emergentes (Garcia & Méndez, 2022). De esta forma, el prototipo se
convierte en un puente entre la estrategia de innovacion y la validacion cultural y de mercado, trascendiendo

la mera comprobacion funcional (Verganti, 2009).

Asimismo, la planificacion del proyecto contempla el desarrollo de cuatro prototipos coleccionables, cada
uno inspirado en universos narrativos de gran recordacion en la cultura geek latinoamericana: Dragon Ball

Z, Naruto, Pokémon y Caballeros del Zodiaco. Estos referentes fueron seleccionados no solo por su
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relevancia en la memoria colectiva, sino también por su capacidad de articular emociones
intergeneracionales y movilizar comunidades de fans activas (Napier, 2005; Ortiz, 2021). En consecuencia,
cada prototipo cumple una doble funcion: consolidarse como un producto con valor cultural y de mercado,
y al mismo tiempo convertirse en un instrumento de aprendizaje que permite iterar y perfeccionar la

propuesta en funcién de la retroalimentacion de la comunidad.

La seleccion de los personajes inspirados en franquicias reconocidas dentro de la cultura geek como Dragon
Ball Z, Naruto, Pokémon 'y Caballeros del Zodiaco, requirid contemplar los aspectos legales asociados a su
uso, reproduccion y comercializacion. En el mercado global de figuras coleccionables, las licencias
constituyen activos intangibles que otorgan el derecho temporal de uso sobre una propiedad intelectual,
reguladas bajo parametros contractuales que garantizan tanto la proteccion del titular como la calidad del

producto final (OMPI, 2023).

En este contexto, el proceso de licenciamiento se compone de etapas que incluyen la solicitud de uso al
titular o su agente autorizado, la presentacion del producto propuesto, la evaluacion comercial y técnica, y
la formalizacién del contrato de licencia. Dichos acuerdos suelen tener una vigencia de uno a tres afios, con
clausulas de exclusividad territorial y pagos de regalias que oscilan entre el 5 % y el 12 % de las ventas

brutas, dependiendo de la marca, el tipo de producto y el mercado (Rojas, 2021).

En el caso de Quinteplast S.A.S., la empresa manifesté que cuenta con experiencia previa en la gestion de
permisos y licencias con titulares internacionales, asi como con el conocimiento técnico y legal necesario
para adquirir licencias de personajes mediante canales autorizados. Segun sus declaraciones, la compaiia
no presenta limitaciones en su capacidad para gestionar licencias oficiales, lo que le permitiria desarrollar

futuras lineas de figuras con pleno cumplimiento de los estandares internacionales de propiedad intelectual.

No obstante, los prototipos elaborados en el marco de este proyecto se desarrollaron con fines académicos
y demostrativos, sin implicar explotacién comercial de las marcas representadas. Cualquier proceso de

produccion a escala o distribucion requerird la formalizacion de los derechos de uso conforme a la Ley 23
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de 1982 sobre derechos de autor y a la Decision Andina 351 de 1993, que establece la proteccion regional

de las obras y personajes con registro de propiedad intelectual.

De manera complementaria, se sugiere que Quinteplast explore el desarrollo de una linea original de
personajes propios, inspirados en la estética del anime pero con identidad cultural colombiana, como
estrategia de diferenciacion e independencia creativa dentro del marco de la economia naranja (Baptiste,
2021). Esta propuesta no solo reduciria la dependencia de licencias internacionales, sino que fortaleceria la

narrativa de innovacion sostenible y cultural que caracteriza a la marca.
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Solicitud Evaluacion Contrato de Control de
comercial Licencia Uso
Contacto con el titular Revision del plan de Firma de acuerdo que define Auditorias del titular sobre
o agente de derechos, distribucion, proyecciones exclusividad territorial, pago cumplimiento de lineamientos
presentando propuesta de ventas y cumplimiento de royalty (entre 5 % y 12 % visuales, precios y
de producto o categoria de estandares de calidad de ventas brutas) y clausulas posicionamiento de marca.
(ej. figuras coleccionables, y sostenibilidad de renovacion.
empaques, merchandising)
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Figura 5. Proceso de licenciamiento para el uso de personajes registrados en productos coleccionables. Elaboracion propia

El primer prototipo se centré en Goku (Dragon Ball Z), por tratarse de un personaje que encarna valores de
superacion, amistad y lucha, altamente reconocidos en la cultura popular. Sin embargo, los siguientes
prototipos proyectados, basados en Naruto, Pokémon y Caballeros del Zodiaco, permitiran diversificar la

propuesta y ampliar la base de identificacion de los consumidores. Este enfoque se vincula con lo que
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Lozano (2016) identifica en documentales sobre coleccionismo en Perti: la fuerza de estos objetos no radica
unicamente en su valor material, sino en la capacidad de evocar memorias y experiencias compartidas. De
esta manera, el proceso de prototipado se estructura como un ciclo evolutivo en el que cada figura no es un
fin en si misma, sino un eslabon dentro de una estrategia mayor de innovacion y validacion continua. A

continuacion, se describen las fases especificas que guian este proceso.

Fase 1. Seleccion del personaje y estilo visual

El primer paso en el desarrollo de los prototipos consistio en la eleccion de los personajes, tomando como
referentes series de anime con alto nivel de recordacion en la cultura geek colombiana. Para el prototipo
inicial se selecciond a Goku (Dragon Ball Z), por los valores de lucha, superacion y amistad que representa,
ampliamente reconocidos por audiencias multigeneracionales (Napier, 2005). En fases posteriores se prevé
la creacion de tres figuras adicionales que responderan a criterios de recordacion cultural, retroalimentacion
de la comunidad y viabilidad de licenciamiento. De este modo, la seleccion de los personajes no se realiza
de manera arbitraria, sino que constituye un proceso iterativo de co-creacion y validacion con la audiencia,

en coherencia con el roadmap estratégico del proyecto.
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Imagen 3. Boceto inicial de personaje de anime seleccionado como referente cultural para el prototipo. Elaboracion propia asistida por

inteligencia artificial (2025)

Fase 2. Disefio inicial y modelado 2D/3D

Posteriormente, se desarrolld un proceso de boceto y modelado digital del personaje en software de
ilustracion y escultura 3D, con el proposito de definir rasgos caracteristicos, expresiones y poses dindmicas.
Esta fase permite trasladar referentes culturales al lenguaje visual de un coleccionable, garantizando que la
estética responda tanto a las expectativas emocionales de los consumidores como a criterios de viabilidad
productiva. Segtin Pigosso, McAloone y Rozenfeld (2015), el ecodisefio constituye una dimension central

en esta etapa, al orientar la seleccion de materiales y la eficiencia en el uso de recursos.

En América Latina, experiencias recientes han demostrado que la incorporacion de modelado digital e
impresion 3D acelera la validacion de prototipos en industrias creativas, reduciendo costos y fortaleciendo
el vinculo entre creatividad y produccion (Ferrero Ibafiez, 2017). Para Quinteplast, esta fase representa una
oportunidad estratégica para integrar innovacion tecnologica con identidad cultural, asegurando que el
producto no solo cumpla con estandares técnicos, sino que evoque la narrativa visual del anime shonen,

ampliamente valorado por las comunidades geek colombianas (Sanchez & Romero, 2023).
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Imagen 4. Modelado digital en 3D de la figura coleccionable inspirada en Dragon Ball Z. Elaboracion propia asistida por inteligencia artificial

(2025), con base en referentes culturales de anime (Napier, 2005).

Fase 3. Conceptualizacion del empaque

En la tercera fase se disefié un empaque que trasciende su funcion protectora para convertirse en un recurso
narrativo y experiencial. El empaque fue concebido como un espacio simboélico que recrea la batalla contra
Freezer, una de las escenas mas memorables de Dragon Ball Z, con el fin de reforzar la inmersion en la
cultura geek. Esta estrategia se fundamenta en lo sefialado por Schmitt (2010), para quien el marketing
experiencial radica en la capacidad de generar vinculos emocionales y multisensoriales a través de los

puntos de contacto con el consumidor.

Desde la perspectiva latinoamericana, investigaciones recientes han resaltado como los objetos de consumo
cultural, incluidos empaques y productos derivados, funcionan como mediadores de identidad y
pertenencia. Ortiz (2021), en su estudio sobre el merchandising de anime y manga en Buenos Aires, muestra
que los consumidores no solo compran un objeto, sino la narrativa que lo acompafia. De igual manera,
Lozano (2016) evidencia en Pert que los coleccionables refuerzan memorias compartidas cuando integran
referencias visuales reconocibles. En el caso de Quinteplast, este enfoque se materializa al incorporar
recursos interactivos como un codigo QR con acceso a contenidos digitales, sumado al sello “Hecho en
Colombia”, que aporta orgullo local y responde a las recomendaciones de fortalecer el vinculo entre

industria cultural y desarrollo nacional (Ministerio de Cultura, 2023).
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Imagen 5. Diserio conceptual de empaque narrativo que recrea la batalla contra Freezer. Elaboracion propia asistida por inteligencia artificial

(2025), con base en referentes culturales de anime (Napier, 2005).

Fase 4: Definicion de medidas, materiales y prototipo 360°

Finalmente, la cuarta fase se centra en establecer las dimensiones definitivas del prototipo (12 cm de alto,
8 cm de ancho y 6 cm de profundidad), garantizando tanto el detalle estético como la funcionalidad para su
exhibicion. La generacion de vistas 360° permite validar la coherencia visual del disefio desde todos los

angulos, lo que constituye un aspecto fundamental en la experiencia del coleccionista.
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En esta etapa, ademas, se incorpora un criterio estratégico: la sostenibilidad. Se contempla el uso de
plasticos reciclados y procesos de impresion 3D que reducen desperdicios, junto con empaques elaborados
en carton reciclado e impresos con tintas de bajo impacto ambiental. Este enfoque se alinea con el ecodisefio
planteado por Pigosso, McAloone y Rozenfeld (2015), y responde directamente a politicas nacionales como
la Ley 2232 de 2022 en Colombia, que establece la reduccion progresiva de plasticos de un solo uso. Segiin
la ANDI (2023), la capacidad de reciclabilidad de empaques es hoy un factor de competitividad en las

empresas colombianas, especialmente en sectores de consumo masivo.

En términos de innovacion, este planteamiento conecta con tendencias regionales que promueven la
economia circular en el disefio de productos culturales y manufacturados (Restrepo-Salazar, 2025). Asi,
Quinteplast no solo asegura la viabilidad técnica de sus prototipos, sino que también se posiciona como
pionera en integrar sostenibilidad, cultura pop y produccion local en el mercado de coleccionables

latinoamericano.
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Imagen 6. Vistas 360° del prototipo coleccionable mostrando coherencia estética desde diferentes angulos. Elaboracion propia asistida por

inteligencia artificial (2025).
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2.4 Propuesta de experiencia del usuario (journey map):

41
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Figura 6. Journey Map. Elaboracion propia (2025).

El analisis del Customer Journey Map elaborado para la propuesta de apertura de una nueva linea de negocio
en Quinteplast, enfocada en figuras geek de coleccion, permite identificar hallazgos valiosos que orientan
tanto la estrategia de lanzamiento como las oportunidades de diferenciacion en el mercado. En primera
instancia, se observa que los consumidores de este segmento no solo buscan un producto, sino que esperan
vivir una experiencia de marca que refleje su identidad, sus preferencias y su sentido de pertenencia hacia
comunidades especificas. El journey muestra que en la fase de descubrimiento el publico se encuentra

expuesto principalmente a contenidos digitales, siendo las redes sociales, los foros especializados y los



Diseiio y validacion de una estrategia integral de innovacion 42
influencers de nicho los principales detonantes de interés. Esto significa que la primera interaccion con la
marca debe ser altamente atractiva, visual y emocional, transmitiendo autenticidad y cercania con la cultura

geek.

Asimismo, el journey revela que durante la etapa de consideracion los clientes comparan alternativas,
evaluando factores como la calidad de los materiales, el nivel de detalle en el disefio, la exclusividad y el
respaldo de la marca. Aqui resulta evidente que la reputacion y la confianza son determinantes para la
decision de compra, por lo que Quinteplast debe respaldar sus productos con certificaciones, procesos de
produccion responsables y una narrativa que refuerce la idea de coleccionables de alta calidad y edicion
limitada. En la fase de compra, se evidencia que los clientes valoran procesos agiles y confiables, donde la
facilidad de pago, la seguridad en las transacciones y la claridad en los tiempos de entrega juegan un papel
crucial. Esto indica que es indispensable fortalecer los canales digitales de venta, optimizar la experiencia

en el sitio web e integrar pasarelas de pago seguras y eficientes.

En cuanto a la etapa de post venta, el journey refleja que los consumidores esperan un acompafiamiento
cercano, ya que este tipo de productos no se perciben como simples objetos, sino como piezas de coleccion
con un alto componente emocional. La fidelizacion depende de factores como la atencion personalizada, el
acceso a lanzamientos exclusivos, la posibilidad de participar en comunidades digitales de la marca y la
generacion de contenidos que enriquezcan la experiencia. De este modo, se concluye que el reto de
Quinteplast no es tnicamente producir figuras geek de calidad, sino construir un ecosistema de valor que

mantenga al cliente vinculado y lo convierta en promotor de la marca.

A partir de estos hallazgos, se propone un plan de accion estratégico que permita a Quinteplast lograr el
€xito en esta nueva unidad de negocio. En primer lugar, se sugiere desarrollar una estrategia digital robusta
basada en contenido audiovisual creativo, con un fuerte énfasis en Instagram, TikTok y YouTube,
aprovechando el atractivo de los reels, unboxing y colaboraciones con influencers del mundo geek. Este

tipo de acciones permitird conectar con la comunidad desde el descubrimiento y generar visibilidad
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organica. En segundo lugar, es fundamental disefiar una pagina web renovada y optimizada, que no solo
funcione como vitrina de productos, sino que también ofrezca una experiencia inmersiva, con storytelling

de cada figura, fichas técnicas detalladas y accesos directos a redes sociales y atencion al cliente.

En la dimension comercial, se recomienda diversificar los canales de venta, combinando el e-commerce
propio con presencia en plataformas reconocidas como Mercado Libre y Amazon, lo que permitira ampliar
el alcance y facilitar la compra a distintos tipos de consumidores. Paralelamente, es necesario consolidar
una estrategia de fidelizacion que incluya membresias exclusivas, acceso anticipado a lanzamientos,
descuentos progresivos y la creacion de una comunidad digital donde los coleccionistas puedan interactuar.
Este componente no solo fortalecerd la lealtad, sino que también convertira a los clientes en embajadores

de marca.

Finalmente, el plan debe contemplar una narrativa corporativa que equilibre el prestigio industrial de
Quinteplast con el lenguaje cultural del mundo geek. El respaldo de una empresa con experiencia en
plésticos, certificaciones de calidad y trayectoria en el sector es una ventaja competitiva que debe
comunicarse con claridad, pero siempre en un tono que conecte emocionalmente con el consumidor. Al
integrar estos elementos de manera coherente, Quinteplast no solo podra ingresar con éxito en este nuevo
mercado, sino que tendra la capacidad de posicionarse como un referente en la produccion de figuras de

coleccion, aprovechando su conocimiento técnico para innovar y responder de manera 4gil a las tendencias.
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3. Analisis de mercado y competencia

Fase Alcance

Identificacién de actores locales e internacionales.
Fase 1. Exploratoria Mapeo del panorama competitivo en Colombia y Latam.
Analisis de competidores Reconocimiento de tendencias globales y oportunidades de
diferenciacion.

Encuestas — tamafio de mercado, frecuencia de compra,
disposicion a pagar, segmentacion (Millennials y Gen Z, comunidad
Fase 2. Descriptiva Geek, coleccionistas).

Analisis cuantitativo y cualitativo / Entrevistas y focus groups — motivaciones, barreras y
/ percepciones del consumidor.
Construccion de un retrato integral de la demanda.

Prototipo de figura coleccionable desarrollado por Quinteplast.
Fase 3. Validacion/Testeo Pruebas piloto en ferias, comunidades digitales y retail.
Aplicacion practica / Medicion de aceptacion, satisfaccion y oportunidades de mejora.
f Ajustes antes del lanzamiento oficial.

Figura 7. Fases de Investigacion. Elaboracion propia (2025).

Teniendo en cuenta la investigacion realizada en los puntos 1 & 2 y, de acuerdo con la metodologia
propuesta por Sampieri en su libro (Metodologia de la Investigacion 2014), toda investigacion aplicada
debe estructurarse de manera progresiva, pasando de una fase exploratoria que brinda un panorama inicial
del objeto de estudio, hacia etapas descriptivas y de validacion que permiten comprender con mayor
precision el fenomeno y contrastar los hallazgos con la realidad. Este enfoque escalonado asegura que el
proyecto no solo recopile informacion relevante, sino que la analice, sistematice y utilice como fundamento
para la toma de decisiones estratégicas. Siguiendo esta logica, el presente analisis se estructura en tres fases

metodologicas complementarias:

Fase 1: La fase exploratoria tiene como proposito ofrecer un primer acercamiento al objeto de estudio,

identificando variables clave, actores relevantes y posibles brechas de informacion. Como sefiala Sampieri,
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“los estudios exploratorios sirven para familiarizarnos con fendmenos relativamente desconocidos, indagar
sobre sus dimensiones y sentar las bases para investigaciones posteriores mas estructuradas” (Sampieri,
2014, p. 98). En este caso, la exploracion se centrara en mapear el panorama competitivo de las figuras
coleccionables en Colombia y Latinoamérica, identificando los principales referentes internacionales
(Funko, Banpresto, Hasbro, entre otros) y los actores locales emergentes. El propdsito es reconocer
tendencias globales, asi como oportunidades de diferenciacion a partir de la capacidad productiva y cultural

de Quinteplast.

Fase 2: Una vez delimitado el contexto competitivo, resulta pertinente avanzar hacia un analisis descriptivo
que permita caracterizar la demanda, las preferencias del consumidor y los patrones de compra. De acuerdo
con Sampieri, “los estudios descriptivos buscan especificar las propiedades importantes de personas, grupos
o cualquier otro fendmeno sometido a andlisis” (2014, p. 112) Para ello, se empleardn dos enfoques

complementarios:

Cuantitativo: a través de encuestas y analisis de datos secundarios se medird el tamafio del mercado,
frecuencia de compra, disposicion a pagar y segmentacion generacional (Millennials y Gen Z).

Cualitativo: mediante entrevistas en profundidad y grupos focales con comunidades geek y coleccionistas,
se exploraran motivaciones emocionales, barreras percibidas y aspiraciones vinculadas a la experiencia de

coleccionar.

El cruce de ambas herramientas permitird construir un retrato integral de los consumidores, base

indispensable para disefiar la propuesta de valor.

Fase 3: Finalmente, la investigacion culmina con una fase de caracter aplicado y experimental, en la que se
validara el prototipo de figura coleccionable desarrollado por Quinteplast. Como enfatiza Sampieri, “el
testeo de hipoétesis o propuestas requiere poner a prueba, en condiciones controladas o de campo, la

pertinencia y efectividad de una solucion” (2014, p. 135). Este testeo busca medir la aceptacion del
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producto, el nivel de satisfaccion del usuario y las oportunidades de mejora en disefio, empaque y
experiencia. Se implementaran pruebas piloto con potenciales clientes en ferias, comunidades digitales y
espacios de retail especializado, lo que permitira obtener retroalimentacion directa y realizar ajustes antes
del lanzamiento oficial. En conclusion, la division en estas tres fases (exploratoria, descriptiva y de testeo)
se alinea con los principios metodologicos de Sampieri, asegurando que el proyecto avance de lo general a
lo particular, de la observacion inicial a la validacion practica, y que cada etapa fortalezca la base para la

siguiente.

Fase 1. Exploratoria - Analisis de los competidores:

Evidenciamos que existe una necesidad de oferta local, ya que, a nivel global, el coleccionismo adulto
representa mas del 40% de las compras de juguetes y figuras. Ese patron se esta replicando en Latam,
reflejando una demanda que no depende solo de nifios, sino de personas mayores coleccionistas (Millennials
y Gen Z con poder adquisitivo). Muchas tiendas locales son revendedores que importan figuras de Funko,
Banpresto y Marvel, mostrando una una brecha latente entre la demanda y la variedad/calidad de la oferta
en Colombia. Dicho lo anterior, esto definitivamente abre una oportunidad clara para empresas que:
Produzcan localmente figuras con calidad y licencias, ofrezcan precios mas accesibles que los productos
importados, innoven con disefio propio (cultura colombiana/latinoamericana y personalizacion), construyan
confianza con comunidades geek activas, garanticen entregas rapidas/seguras a nivel nacional para competir
con Amazon o AliExpress y ofrecer canales de venta eficientes (vitrinas) a través de medios digitales que

otorguen facilidad al momento de comprar.

En Colombia existen muchas tiendas locales emergentes que ofertan figuras coleccionables, como por
ejemplo: The Collector, HL Collectors, Minifiguras, Its time to buy, Dcora.co y DC Hobbies. Sin embargo,
estos comercios solo participan un 0,5% en el mercado local. Segin estudios de (Reddit, 2024) varios
coleccionistas mencionan que prefieren importar directamente y que las tiendas locales suelen tener precios

altos o disponibilidad limitada. En cambio, los competidores extranjeros posicionados en Colombia (Funko,
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Toi-Toys, Pepe ganga, Pop Mart y Hasbro) otorgan al consumidor: Més opciones y variedad, precios mas
competitivos pese al costo de envio, confianza en la originalidad del producto, marketplaces intuitivos, y
ofrecen informacion relevante sobre eventos y ferias para coleccionistas como la Comic Com. Dicho lo
anterior, Quinteplast puede posicionarse en el mercado local, adaptando ese componente de personalizacion
que tanto valoran los “Kidults”, ofertando sus productos coleccionables en plataformas web, redes sociales
y realizando alianzas estratégicas con grandes cadenas de retail, donde le apuesten a la creacion de

comunidad.

A continuacion, presentamos el share de competidores Vs. Quinteplast en el mercado colombiano (2023,

2024)

B

@

Figura 8. Participacion Competencia Sector juguetes en Colombia . Elaboracion propia (2025)

Los competidores indirectos incluyen productos alternativos con carga emocional geek como camisetas
tematicas, papeleria de coleccion, peluches o ilustraciones artisticas, que compiten por el mismo

presupuesto afectivo del consumidor. Las figuras de marcas importadas oscilan entre los $60.000 y
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$250.000 COP, dependiendo de su rareza, edicion limitada o licenciamiento. Son elaboradas en materiales
de alta durabilidad como vinil o PVC, con empaques disefiados para la exhibicion. En comparacion,
Quinteplast podria ofrecer productos con estandares similares a precios mas competitivos (entre $30.000 y

$80.000 COP), aprovechando su capacidad productiva local y reduciendo costos logisticos.

El mercado colombiano de juguetes mueve cerca de 0,8 billones de pesos anuales, con una tendencia
creciente hacia el consumo de juguetes de coleccion, especialmente entre jovenes adultos (EI Nuevo Siglo,
s.f.). A pesar del dominio de marcas extranjeras, se identifica una baja oferta local especializada en figuras
coleccionables, lo que deja un vacio significativo en términos de representacion y acceso a productos con
identidad nacional. Las marcas internacionales lideres en el sector utilizan estrategias basadas en
licenciamiento de propiedad intelectual, lanzamientos por temporadas, storytelling visual y una fuerte
presencia en redes sociales y plataformas de comercio electronico. A su vez, los emprendimientos
colombianos enfocan su marketing en canales digitales (Instagram, WhatsApp Business), colaboraciones
con artistas locales y participacion en eventos como Comic Con Colombia o el SOFA (Salon del Ocio y la

Fantasia).
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Tabla 2. Participacion Competencia Sector juguetes en Colombia . Elaboracion propia (2025)

Quinteplast puede diferenciarse integrando su capacidad industrial con una narrativa de marca emocional,
enfocada en la sostenibilidad y el orgullo geek colombiano.Los proveedores potenciales incluyen
distribuidores de bioplasticos, resinas recicladas y empaques sostenibles, asi como creativos como
disefiadores 3D, ilustradores y artistas conceptuales. Como socios estratégicos, se destacan ferias geek,
tiendas especializadas, marketplaces digitales y universidades con programas en disefio o ingenieria de

producto, que pueden aportar innovacion abierta y co-creacion.

El consumidor geek en Colombia se caracteriza por su disposicion a pagar por productos de calidad que

tengan una conexion emocional, estética y simboélica. Valora la autenticidad, exclusividad, disefio, licencia
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oficial y presentacion, asi como la participacion en comunidades. Asimismo, el auge de las redes sociales,
el comercio electronico y el contenido generado por usuarios ha reforzado la necesidad de contar con
productos que también funcionan como “objetos compartibles” en contextos digitales (Emergen Research,

2023).

Actualmente, no existen marcas colombianas con una propuesta estructurada de figuras coleccionables
dirigidas al publico geek, fabricadas localmente y con narrativa emocional. Este vacio en el mercado
representa una oportunidad clara para Quinteplast: ofrecer un producto competitivo en disefio, calidad y

sostenibilidad, con distribucion accesible y conexion directa con las comunidades de coleccionistas.

® Quinteplast @® Funko

Hasbro

Disefio

Comunidad Precio

Sostenibilidad - ~~ . . | " Accesibilidad

Licenciamiento

Figura 9. Diagrama de Radar, Analisis de factores importantes vs competencia de Quinteplast . Elaboracion propia (2025)

El 80% de los compradores que adquieren sus figuras coleccionables lo hacen a través de Marketplaces,
grandes superficies y redes sociales, en este caso, todos los competidores, tienen presencia en estos canales,

a excepcion de las figuras genéricas chinas sin marca propia. (La Republica, 2023)
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Pepe Ganga, Mercado Libre, Amazon, y Almacenes Exito, son los favoritos de los coleccionistas para

adquirir sus figuras coleccionables.

Fase 2. Descriptiva - Analisis cuantitativo y cualitativo:

Con el fin de validar la estrategia de mercado y contrastar la hipotesis de que ain no existe una oferta local
consolidada de figuras coleccionables, se llevd a cabo una investigacion que permitio identificar las partes
interesadas clave dentro de este sector. En este sentido, se reconocen distintos perfiles de consumidores que
presentan un comportamiento diferenciado frente al coleccionismo. Entre ellos destacan los adultos jovenes
de 25 a 40 afios, quienes representan el mayor volumen de compra debido a que poseen un poder adquisitivo
medio o alto y estdn motivados tanto por la nostalgia como por la afinidad hacia franquicias internacionales
como Star Wars, Marvel, DC Comics o Pokémon. De manera complementaria, se encuentran los
coleccionistas especializados, un grupo compuesto en su mayoria por adultos de entre 30 y 50 afios que no
solo adquieren figuras por afinidad cultural, sino también como inversion, pues buscan ediciones limitadas
y exclusivas con alto potencial de valorizacion. Junto a estos segmentos aparece el perfil de los compradores
ocasionales o regaladores, conformado por padres y familiares que adquieren productos principalmente en
fechas especiales como cumpleafios o festividades, y finalmente se identifican los compradores digitales
impulsivos, generalmente jovenes entre 18 y 30 afios, quienes realizan sus adquisiciones en plataformas de

comercio electronico y reaccionan de forma inmediata ante tendencias o lanzamientos recientes.

Para analizar de manera mas detallada a esta poblacion, se implement6 una metodologia mixta que combind
enfoques cuantitativos y cualitativos. En primera instancia, se disefid una encuesta aplicada a una muestra
de 100 personas residentes en Bogota, con edades comprendidas entre los 18 y 40 afios, cuyo propdsito fue
obtener informacion sobre preferencias, comportamientos de consumo y habitos de compra.
Posteriormente, con el objetivo de complementar los resultados y profundizar en aspectos mas subjetivos,
se llevd a cabo un focus group, definido como “una técnica de investigacion cualitativa que reiine a un

pequefio grupo de participantes para debatir de manera guiada un tema concreto, con el fin de recopilar
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datos ricos sobre sus actitudes, percepciones y experiencias” (Hecker & Kalpokas, 2025). En este espacio
participaron diez coleccionistas durante una sesion de 90 minutos en la ciudad de Bogota, con la finalidad
de identificar percepciones de valor, intereses, motivaciones y habitos de compra que no siempre emergen

en los estudios cuantitativos.

series [Franc

cuentran algo 67%

Coleccionistas

e-commerce

55%

Figura 8. Hallazgos Resultados de encuesta, Elaboracion propia (2025)

Los resultados de la encuesta proporcionaron hallazgos significativos para la evaluacion de la aceptacion
de una nueva oferta de Quinteplast en este sector. El 57% de los encuestados manifestd que colecciona
juguetes relacionados con peliculas y series, lo que representa una oportunidad clara dado que la empresa
ya cuenta con licencias de marcas reconocidas como Disney. Por su parte, el 55% indicé que colecciona
principalmente por pasatiempo y ocio, lo cual permite inferir que existe un potencial para la construccion
de una comunidad so6lida en torno a la practica del coleccionismo. Adicionalmente, un 65% afirmo6 que
compra figuras Uinicamente cuando encuentra piezas especiales, lo que sugiere la importancia de generar
lanzamientos diferenciados y de caracter exclusivo. Otro hallazgo relevante es que el 68% de los
participantes adquiere sus productos a través de plataformas de comercio electronico como Amazon o
Mercado Libre, lo cual reafirma la necesidad de que Quinteplast tenga presencia activa en dichos canales
y, ademas, fortalezca su pagina web corporativa para convertirla en un espacio confiable y atractivo.

Finalmente, se identifico que la disposicion de pago oscila entre 100.000 y 300.000 pesos colombianos por
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figura, lo cual constituye un referente valioso para definir estrategias de precio alineadas con la percepcion

de valor de los consumidores.

Ahora bien, la aplicacion del focus group permitié profundizar en los criterios de evaluacion y en la
retroalimentacion directa de los consumidores mas especializados. Entre los verbatim recogidos, se
destacan afirmaciones como: “Esfoy dispuesto a pagar por un buen coleccionable, siempre y cuando sea
de alta calidad”, lo que evidencia que la calidad percibida se configura como un factor decisivo en la
decision de compra. Asimismo, los participantes sefialaron que en Colombia no existen paginas web
especializadas en figuras coleccionables nacionales, lo que plantea una oportunidad estratégica para que
Quinteplast se posicione como pionero en el desarrollo de un canal digital enfocado en este nicho. De igual
manera, se mencion6 que las figuras coleccionables tienden a ser delicadas y poco articuladas, por lo que
los consumidores valoran el cuidado en los empaques y el disefio, mientras que otros comentarios
evidencian la naturaleza impulsiva del consumidor digital, dado que muchos afirmaron que al encontrar un

producto atractivo en linea lo agregan de inmediato al carrito de compras.

De la retroalimentacion recibida se desprenden tanto hallazgos positivos como preocupaciones o
resistencias. Entre estas ultimas se encuentran la desconfianza frente a la ausencia de canales nacionales
especializados, la percepcion de que la produccion local podria no alcanzar los estandares internacionales
de calidad y la carencia de plataformas robustas que faciliten el acceso a figuras de coleccion en el mercado
colombiano. Sin embargo, estas preocupaciones también derivaron en sugerencias de mejora que resultan
estratégicas. Los consumidores plantearon que la clave para generar confianza y atraer al segmento es
fortalecer la calidad del producto como elemento diferenciador, desarrollar una plataforma digital propia
que garantice seguridad y experiencia de compra, y apostar por ediciones limitadas que refuercen el caracter

exclusivo del coleccionismo.

En este marco, la viabilidad técnica y comercial de la propuesta resulta favorable. Por un lado, Quinteplast

cuenta con experiencia consolidada en el desarrollo de productos plasticos, lo cual le otorga la capacidad
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para alcanzar estandares de calidad en disefio y manufactura que respondan a las expectativas de los
consumidores. Por otro lado, desde la perspectiva comercial, la disposicion de pago identificada y la
preferencia por el comercio electronico evidencian un escenario propicio para introducir una linea de
productos en el rango de precios estimado, siempre y cuando se acompafie de una estrategia digital robusta

y de alianzas con marketplaces reconocidos.

En consecuencia, se definié un plan de accién inicial orientado a abordar las preocupaciones de los
consumidores y a capitalizar los hallazgos obtenidos. Dicho plan contempla reforzar los estandares de
calidad en disefio y produccion, implementar un sitio web especializado en coleccionables de Quinteplast
con un catdlogo interactivo, crear ediciones limitadas que incentiven la exclusividad y fomentar la
construccion de comunidad digital alrededor de la marca mediante contenidos especializados. A partir de
estos elementos, se recomienda que la siguiente fase de desarrollo avance hacia la validacion de un producto
minimo viable en el mercado local, complementado con pruebas piloto en plataformas digitales y en ferias
especializadas, asi como la exploracion de alianzas estratégicas con distribuidores internacionales. De esta
manera, Quinteplast podra consolidarse como pionero en el mercado nacional de figuras coleccionables,
aprovechando su experiencia técnica y la oportunidad de un segmento en crecimiento que demanda tanto

calidad como diferenciacion.
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4. Modelo de negocio innovador

4.1. Canvas de modelo de negocio
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Figura 10. Modelo de Negocio (Canvas). Elaboracion propia (2025).

El modelo de negocio propuesto para Quinteplast se estructura a partir de la metodologia Canvas, la cual

permite integrar de manera visual los elementos estratégicos que facilitan la innovacion empresarial

(Osterwalder & Pigneur, 2010). Esta herramienta resulta particularmente pertinente en el contexto de la

industria plastica colombiana, que se enfrenta a un escenario de transformaciéon marcado por exigencias

regulatorias, cambios en la percepcion social del plastico y una creciente demanda de productos con valor

simbolico. En este marco, la propuesta de Quinteplast se centra en el desarrollo de figuras coleccionables
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sostenibles, disefiadas con calidad de exportacion y con la capacidad de conectar emocional y culturalmente

con la comunidad geek.

Dentro de este modelo, los socios clave desempefian un papel esencial para garantizar innovacion y
sostenibilidad. Se incluyen ilustradores, disefiadores y creadores de contenido geek, proveedores de
materiales atoxicos y ecologicos, universidades que apoyan procesos de co-creacion, asi como retailers
fisicos y plataformas de e-commerce que facilitan el acceso a los mercados. En paralelo, las actividades
clave abarcan el disefio, prototipado y testeo de figuras, el uso de narrativas mediante storytelling, la
produccion en lotes limitados y la generacion de comunidad a través de experiencias culturales. De esta
manera, la colaboracion entre aliados estratégicos y actividades bien definidas fortalece la capacidad de

Quinteplast para diferenciarse en un entorno competitivo.

Los recursos clave, entre los que destacan el disefio 3D, la maquinaria de inyeccion y las licencias con
marcas locales e internacionales, permiten garantizar productos con altos estindares de calidad y
competitividad. Estos recursos sustentan la propuesta de valor, que no se limita a la fabricacion de objetos
fisicos, sino que ofrece figuras disefiadas localmente, con calidad equiparable a la de exportacion, ediciones
limitadas y empaques interactivos que evocan nostalgia, orgullo nacional y referencias de la cultura pop
(Sanchez & Romero, 2023). Asi, el producto adquiere un valor cultural que trasciende lo material,

consolidandose como un simbolo de identidad para sus consumidores.

El modelo también contempla como segmento de clientes a los jovenes adultos interesados en el
coleccionismo, el anime y la cultura geek, quienes se caracterizan por su busqueda de autenticidad,
exclusividad y conexién emocional con los productos que adquieren. Para este publico, la relacion con la
marca se construye a través de programas de fidelizacion, recompensas y procesos de co-creacion que
promueven un vinculo mas cercano y participativo. A ello se suman canales de distribucion diversificados
que incluyen ferias geek, tiendas especializadas y plataformas digitales, lo que permite fortalecer la

interaccion con el consumidor y ampliar las oportunidades comerciales.
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En cuanto a los aspectos financieros, la estructura de costos contempla variables como el disefio y desarrollo
del producto, el consumo energético, la inversion en talento creativo y operativo, la logistica de distribucion
y la implementacion de empaques sostenibles. Por otro lado, las fuentes de ingreso se diversifican mediante
ventas directas, licenciamiento de personajes y marcas, ediciones premium y modelos de suscripcion como
la “caja del mes geek”. Esta diversificacion no s6lo amplia el alcance de la propuesta, sino que también
reduce riesgos asociados a la dependencia de un tUnico flujo econémico. Finalmente, el modelo integra
objetivos de sostenibilidad alineados con los Objetivos de Desarrollo Sostenible, priorizando la produccion
local, el empleo digno y el consumo responsable (Porter & Kramer, 2011). Con ello, Quinteplast se proyecta

como un actor innovador y culturalmente relevante en la industria de figuras coleccionables en Colombia.

4.2. Propuesta de valor canvas
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Figura 11. Propuesta de valor (Canvas). Elaboracion propia (2025)

La propuesta de valor de Quinteplast surge como respuesta directa a los vacios y limitaciones que enfrenta

actualmente el mercado colombiano de figuras coleccionables. Los consumidores de la cultura geek, en
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especial jovenes adultos y coleccionistas, expresan una necesidad clara: acceder a productos originales que
combinen exclusividad, autenticidad y representaciones cercanas a sus preferencias culturales. Sin
embargo, este segmento ha estado limitado por la escasez de figuras disponibles en el mercado nacional,
los altos precios derivados de las importaciones y la falta de representacion local en los disefios. De este
modo, la propuesta no se limita a ofrecer un objeto tangible, sino que plantea una experiencia cultural y
emocional que conecta profundamente con las aspiraciones de pertenencia e identidad de los consumidores

(Kotler, Armstrong & Opresnik, 2017).

Dentro del disefio de productos y servicios, la iniciativa se traduce en figuras coleccionables sostenibles y
de edicion limitada, acompafiadas de empaques interactivos que incorporan codigos QR y narrativas
digitales. Estos elementos otorgan un valor agregado al producto, ya que permiten que la experiencia
trascienda la simple compra y se convierta en un vinculo emocional con la historia y el personaje
representado. Ademads, se proyecta la creacion de espacios de co-creacion de personajes y experiencias de
marca, los cuales fomentan la participacion activa de la comunidad geek en el proceso creativo,

fortaleciendo asi la lealtad hacia la marca y la construccion de comunidad (Osterwalder & Pigneur, 2010).

El aporte de esta propuesta no solo radica en la innovacion del producto, sino en los beneficios que genera.
A través de disefios inspirados en animes y personajes iconicos, se busca despertar experiencias
emocionales y nostalgicas que incrementen el valor simboélico de las figuras. Asimismo, al incorporar el
sello “Hecho en Colombia”, se convierte cada producto en un simbolo de orgullo nacional, alineado con la
tendencia global de valorar lo local y lo auténtico. Este componente identitario se complementa con
empaques ecoldgicos y narrativos, los cuales no solo refuerzan el atractivo visual, sino que también

responden a las demandas actuales de sostenibilidad y consumo responsable (Sanchez & Romero, 2023).

De igual manera, los aliviadores de dolores juegan un papel clave en esta estrategia. Quinteplast busca
sustituir la dependencia de productos importados a través de una produccion local competitiva, lo que

permitira ofrecer precios mas accesibles y disponibilidad en el mercado colombiano. Este enfoque
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contribuye a superar barreras como los empaques genéricos, los altos costos de importacion y la falta de

representacion cultural en las figuras disponibles actualmente. Asi, la propuesta de valor no solo cubre los

vacios del mercado, sino que se convierte en un modelo que transforma retos en oportunidades,

posicionando a la empresa como un actor innovador y culturalmente relevante dentro de la industria de

coleccionables.

5. Plan de implementacion bajo metodologias agiles

5.1. Roadmap de innovacion y metodologia de desarrollo (ej. Design Sprint, Lean Startup):

FASE1

Investigacién

6 meses
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- Hew Might W
- Journey Map.
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Tabla 3. Roadmap Implementacion del proyecto . Elaboracion propia (2025)

internecianalizocién

Para estructurar el desarrollo de la nueva unidad de negocio de Quinteplast se definid la utilizaciéon de un

roadmap de innovacion como herramienta estratégica que permite organizar fases, establecer entregables y
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articular las diferentes areas involucradas en el proyecto. De acuerdo con Phaal, Chaskel, Gonzalez y
Ross (2024), los roadmaps constituyen marcos de planificacion que integran dimensiones tecnoldgicas, de
mercado y organizacionales, facilitando la alineacion entre objetivos de largo plazo y acciones de corto
plazo. Con base en esta logica, se disefié un plan de trabajo con un horizonte de dos afios y un mes que se
divide en tres fases principales: investigacion, validacion por medio de testeo y ejecucion de la estrategia.
Cada fase integra actividades de talento humano, aspectos legales, mercadeo, produccién e innovacion, de

manera que se garantice un desarrollo integral del producto y su lanzamiento exitoso.

La fase uno, de investigacion, tiene una duracion estimada de seis meses y estd orientada a comprender el
mercado, el consumidor y los lineamientos basicos del producto. En esta etapa se plantea la construccion
de un benchmark que permita dimensionar el tamafio de mercado, identificar a los competidores mas
relevantes, analizar los margenes de rentabilidad de la industria y revisar la oferta actual junto con los
principales indicadores de desempefio del sector coleccionista. Al mismo tiempo, se desarrolla un analisis
profundo del consumidor, en el cual se contemplan practicas de consumo, mapas de empatia, journey maps
que describen el proceso de compra de un coleccionista, y la identificacion de sus motivaciones, dolores y
preferencias, lo cual se soporta tanto en estudios cuantitativos como cualitativos. Esta primera fase también
aborda la conceptualizacion del producto, que incluye el analisis de licenciamiento de marcas, la seleccion
y cotizacion de materiales, la definicidon preliminar de disefios, empaques y experiencias de uso, asi como
el costeo inicial. Finalmente, en este mismo periodo se lleva a cabo una auditoria digital que contempla la
revision del sitio web de Quinteplast, el diagnodstico del engagement en redes sociales como TikTok,
Instagram y Facebook, y el analisis de oportunidades en marketplaces como Amazon y Mercado Libre. Los
entregables de esta fase corresponden a un reporte de benchmark, un journey map documentado, un
prototipo inicial del producto y un diagnostico digital actualizado, cuya métrica de éxito se mide por la
identificacion de insights del consumidor, la validacion de un prototipo funcional y el incremento en al

menos un 10 % del engagement digital.
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La fase dos, correspondiente al SCRUM Yy testeo, se desarrolla durante el mes siguiente y busca validar el
producto en un escenario real, recoger retroalimentacion directa de los consumidores y realizar ajustes antes
de la produccion a gran escala. En este periodo se contempla la elaboracion de un primer lote piloto de 300
figuras, el establecimiento de alianzas con proveedores clave para garantizar la escalabilidad y la definicion
de procesos de produccion iniciales. Desde el frente de mercadeo, la estrategia contempla la participacion
de Quinteplast en un evento masivo como la feria SOFA, a través de un stand que permita exponer el
producto, activar dinamicas de interaccion y recolectar percepciones de la comunidad geek. La
investigacion del consumidor se refuerza mediante encuestas, entrevistas y analisis de satisfaccion que
midan la percepcion de los usuarios en relacion con la calidad, el disefio, el precio y la propuesta de valor
general. Desde el area de innovacion, se realizan ajustes a los prototipos con base en la retroalimentacion
recolectada, se avanzan mejoras en el sitio web y se asegura la alineacion del equipo con la estrategia
definida. Los entregables de esta etapa incluyen un informe de resultados del testeo en SOFA, un reporte
de feedback de consumidores y un plan de mejoras aplicadas tanto al producto como a la experiencia digital.
Las métricas de éxito en este caso se concentran en el porcentaje de compra efectiva durante el evento
(minimo del 30 % de los visitantes interesados), el nivel de recordacion de marca medido a través de

encuestas y el crecimiento de comunidad digital en al menos un 15 %.

La fase tres corresponde a la estrategia y constituye la ejecucion sostenida del plan de negocio durante un
periodo de 18 meses. Este ciclo se divide en dos grandes momentos: una primera etapa de seis meses
orientada a la estructuracion de la estrategia y la preparacion de las bases para el crecimiento, y
posteriormente cuatro trimestres consecutivos que marcan hitos de avance en el lanzamiento de las cuatro

figuras coleccionables proyectadas.

Durante los primeros seis meses, la prioridad recae en la construccion integral de la estrategia. Desde el
area de talento humano, se avanza en la contratacion de un equipo multidisciplinario que sera liderado por

el area de innovacién, garantizando que cada rol responda a las necesidades operativas y estratégicas del
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proyecto. En paralelo, el frente legal se encarga de la revision y validacion de los artes iniciales para iniciar
la produccion, asegurando que todos los disefios cumplan con los requisitos de propiedad intelectual y las
licencias necesarias. Por su parte, el area de mercadeo elabora una estrategia de comunicacion solida que,
ademas de fortalecer la imagen de Quinteplast como maquilador de grandes marcas, marque un nuevo
posicionamiento en el mercado de juguetes coleccionables. Esto se articula con la planeacion de campafas
de expectativa, la definicion de los mensajes clave y la estructuracion de un plan 360° que combine redes
sociales, publicidad paga y alianzas estratégicas con influenciadores. La produccion, en este mismo periodo,
se centra en la elaboracion del primer lote de dos mil piezas correspondientes a la figura uno, lo cual
constituye el punto de partida material del proyecto. En el frente de innovacion, se consolidan alianzas
estratégicas con marketplaces reconocidos para garantizar presencia digital y canales de comercializacion
competitivos, ademas de liderar la renovacion del sitio web corporativo, orientado hacia la atraccion y

fidelizacidn de la comunidad coleccionista.

Con esta base, el primer trimestre posterior a la estructuracion se dedica al lanzamiento oficial de la figura
uno. Las acciones del area de talento humano se concentran en la capacitacion inicial en cultura
organizacional y alineacion de responsabilidades del equipo, con el fin de asegurar cohesion y eficiencia
en la ejecucion. El area legal gestiona la formalizacion de las licencias obtenidas y la validacion final de
empaques bajo normativas vigentes, mientras mercadeo activa la primera campana de expectativa a través
de trivias y contenidos visuales que refuercen el interés en la figura inicial. La produccion coordina con
proveedores para garantizar la entrega del primer lote sin retrasos, y desde innovacion se implementan
pruebas de usabilidad para evaluar la percepcion de la comunidad. Los indicadores de éxito en este trimestre
incluyen el cumplimiento de la produccion inicial, un engagement digital superior al 10 % y la validacion

de empaques y licencias como hitos normativos.

El segundo trimestre se orienta a consolidar aprendizajes y preparar el lanzamiento de la figura dos. Talento

humano implementa ajustes en funciones a partir de la retroalimentacion recibida, con el objetivo de
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optimizar procesos. Desde lo legal, se refuerza el marco contractual y se realizan revisiones fiscales que
anticipen la sostenibilidad financiera del proyecto. Mercadeo intensifica las dinamicas en redes sociales,
incorporando trivias y retos que aumenten la participacion de la comunidad, al tiempo que se activa la
preventa de la segunda figura mediante un evento digital con apoyo de influenciadores. La produccion
avanza con la elaboracion del segundo lote, perfeccionando empaques y estandarizando procesos logisticos,
mientras innovacion trabaja en el prototipo de la tercera figura y en la medicion de métricas de mercado.
El éxito de este trimestre se evalia en funcion de la venta de al menos el 60 % del lote producido, la

consolidacion de la comunidad digital y la implementacion de mejoras validadas en empaques y disefio.

El tercer trimestre marca el momento de maduracion de la estrategia con el lanzamiento de la figura tres.
El area de talento humano prioriza entrenamientos en servicio al cliente digital y en el uso de herramientas
como WhatsApp Business para fortalecer la relacion con compradores. Legal se enfoca en la preparacion
de procesos para la participacion en ferias y convenciones geek, asegurando cumplimiento normativo en
exhibiciones internacionales. El mercadeo genera expectativa sobre la figura tres mediante campanas
visuales interactivas y organiza un evento digital que presenta las tres figuras como parte de una coleccion
en curso. La produccion introduce mejoras tecnologicas en sus procesos que optimizan los tiempos de
fabricacion del tercer lote, mientras innovacion desarrolla el prototipo de la figura cuatro y lo somete a
pruebas de aceptacion dentro de la comunidad coleccionista. Los hitos de éxito se miden por la interaccion
organica, que se espera supere el 20 %, la venta acumulada de al menos el 75 % de las metas proyectadas

y la validacion positiva del prototipo cuatro.

Finalmente, el cuarto trimestre cierra el ciclo con una evaluacion integral de desempefo y resultados. El
area de talento humano lleva a cabo una revision anual del equipo, identificando fortalezas y oportunidades
de mejora, ademads de planear actividades que incentiven la creatividad y la innovacion en la busqueda de
nuevas licencias. El area legal actualiza contratos de propiedad intelectual y renueva licencias para

garantizar continuidad. Mercadeo introduce campafas premium con bundles coleccionables y lanza una
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edicion limitada que busca fortalecer la fidelizacion de la comunidad geek. La produccion completa la
elaboracion del cuarto lote de figuras, implementa mejoras logisticas y refuerza el control de costos para
aumentar la rentabilidad. Desde innovacion, se analizan los resultados globales, se documentan
aprendizajes y se plantea una propuesta formal de internacionalizacion del proyecto. Entre las métricas mas
relevantes de este cierre destacan el incremento en ventas en un 15 % gracias a la introduccion de paquetes
premium, la consolidacion de la comunidad geek como base solida de clientes y la definicion de

oportunidades de expansion hacia mercados internacionales.

Tal como se expuso en el apartado anterior, el roadmap de innovacion de Quinteplast organiza el proyecto
en tres fases principales: investigacion, validacion mediante testeo y ejecucion de la estrategia. Cada una
de estas fases articula dimensiones de talento humano, aspectos legales, mercadeo, produccion e
innovacién, garantizando un proceso integral. Sin embargo, para que este esquema trascienda del plano
estratégico al operativo, fue necesario disefiar herramientas especificas que permitan calendarizar acciones
y monitorear resultados en tiempo real. En este sentido, el cronograma (Ver Anexo B) de la campaiia se
configura como la herramienta clave que traduce el roadmap de innovacion en acciones concretas,
articulando las areas de trabajo marketing, disefio, innovacion, comercial y logistica con entregables y
plazos definidos. Este enfoque permite mantener la coherencia entre la planeacion estratégica y la ejecucion
operativa, facilitando el seguimiento de resultados y la optimizacion de los procesos (Kaplan & Norton,

2020; OECD, 2023)

Parrilla del lanzamiento de la linea de negocio

En coherencia con la fase de estrategia planteada en el roadmap, se construyd una primera parrilla orientada
al lanzamiento de la nueva linea de figuras coleccionables. Este instrumento organiza un horizonte de cuatro
meses bajo la 1ogica establecida en el tablero maestro: expectativa (20 %), comunidad (30 %) y lanzamiento

(50 %).



Diseiio y validacion de una estrategia integral de innovacion

Durante la etapa de expectativa, se priorizan acciones de visibilizacion temprana como teasers en redes
sociales con personajes de alto reconocimiento (Goku, Naruto, Pokémon, Caballeros del Zodiaco), la
activacion de una landing page con pre-registro y dinamicas digitales de cuenta regresiva. En comunidad,
el énfasis se desplaza hacia la interaccion y la co-creacion con los usuarios mediante encuestas sobre
personajes favoritos, trivias tematicas, retos de contenido generado por usuarios (UGC) y la conformacion
de un grupo digital exclusivo de fans. Finalmente, en lanzamiento, se concentran esfuerzos en un evento

digital de revelacion, campatfias de pauta pagada, colaboraciones con micro influenciadores, notas de prensa

y estrategias de e-commerce que permitan capitalizar la expectativa generada.

De esta forma, la parrilla refleja como el roadmap se traduce en acciones tacticas con tiempos definidos,

responsables claros, recursos asignados y métricas especificas, tales como nimero de registros, volumen
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de interacciones, participacion en dindmicas y ventas iniciales (Chaffey & Ellis-Chadwick, 2019).

# LANZAMIENTO DE LINEA DE NEGOCIO

Estrategia general para posicionar la nueva linea de figuras coleccionables

Acciones Especificas Duracién Recursos Necesarios KPI/Métrica
Teasers en redes sociales (siluetas + frases 3 semanas Disefo grafico, pauta Alcance 3.000 + 140 interacciones
aspiracionales de Goku, Naruto, Pokémon, CdZ) digital inicial (28%)
EXPECTATIVA i -regi i
Landm_g .de pre-registro con QR en plezas 3 semanas Landing web + CRM bésico 500 registros acumulados
digitales y flyers (ferias previas)
. ) " Plantillas graficas, 1.000 views stories + 50 clics
Cuenta regresiva en Instagram Stories y sitio web 1 semana automatizacién (CTR 5%)
Encuestas interactivas I.Gm kTok: personajes 2 semanas Stickers, stories 2400 respuestas acumuladas
favoritos
COMUNIDAD Trivia y juegos tematicos sobre anime 1semana Herramientas interactivas 200 participaciones
Reto UGC #MiColeccionQuinteplast (fans . .
compartiendo fotos) 2 semanas Incentivos (sorteos figuras) 50 piezas UGC
Grupo privado FB/Discord para fans Quinteplast 4 semanas Moderador, branding 200 miembros activos
Evento digital de revelacién (IG Live + YouTube) 1semana Transmei?n * plezas 1.000 espectadores acumulados
audiovisuales
A iai inict 0y
Campafia de pauta digital inicial (Meta Ads + 4 semanas Presupuesto $3M COP CTR > 3% /CPC < $1.000/ ROAS
TikTok Ads) > 3x
Colaboraciones con microinfluencers N Alcance 10.000 + 5
Lo . . . 2 semanas Fee microinfluencers (3-5) . .
coleccionistas (Bogota y nicho anime) colaboraciones activas
LANZAMIENTO Nota de prensa s(;:;z:j;?s geek y locales 2 semanas Contacto con medios 5 menciones en medios
Activacion en feria SOFA con 300 figuras edicion Stand, logistica, figuras, QR | 240 figuras vendidas (80%) + 500
- 1semana .
limitada (Goku beta) para registro leads
E-commerce con ofertas de lanzamiento 4 semanas Sitio web, logistica envios | 500 ventas online (= $25M COP)
Retargeting digital a leads y visitantes 4 semanas Google Aéi;.hl:l.ieta Ads, ROAS > 3x

Tabla 4. Parrilla de contenidos”Lanzamiento unidad de negocio” . Elaboracion propia (2025)
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Parrilla del lanzamiento del juguete prototipo

En continuidad con lo anterior, se disefid una segunda parrilla orientada al lanzamiento de un juguete
prototipo, con un horizonte temporal de tres meses. A diferencia de la primera, que cubre la linea de negocio
en su conjunto, esta se enfoca en un producto puntual y busca validar su aceptacion en el mercado mediante

acciones de comunicacion digital y retail.

En la etapa de expectativa (primer mes), se incluyen teasers visuales que muestran detalles del juguete, un
QR en ferias para captar registros previos y encuestas digitales para identificar preferencias de los fans. En
comunidad (segundo mes), las acciones se orientan a promover la participacion activa mediante retos de
UGC con el hashtag #MiJugueteQuinteplast, contenidos “detrds de camaras” del proceso de produccion y
trivias interactivas en TikTok e Instagram. En lanzamiento (tercer mes), se ejecuta un evento digital de
unboxing en vivo, activaciones en ferias locales, colaboraciones con microinfluenciadores y campanas de

e-commerce con ofertas iniciales y retargeting digital.

Las métricas establecidas para esta parrilla incluyen interacciones digitales (+6.000 con pauta), generacion
de registros (+300), ventas iniciales (300 unidades, equivalentes a aproximadamente 15 millones COP) y
la recoleccion de al menos veinte testimonios cualitativos de usuarios. Estas métricas garantizan que la
validacion del prototipo se mida tanto en términos cuantitativos como en percepciones cualitativas,

alineandose con el enfoque agil del roadmap (Ries, 2011).
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Fase Acciones Especificas Duracién Recursos Necesarios KPIMétrica
Teasers en redes sociales mostrando detalles Fotografia producto, disefio| Alcance 2.000 organico / 6.000
. . K 1semana L
(colores, piezas, sin revelar todo el juguete) grafico, pauta con pauta
EXPECTATIVA
Landing web + QR en ferias para lista de espera 1 semana Landing + CRM 300 registros previos
ivias: ¢qué fi I i )
Encuestas y frivias: ;qué juguete prefieren los 2 semanas Stories IG, encuestas 2200 respuestas
fans? TikTok
COMUNIDAD Contenido UGC: reto "#MiJugueteQuinteplast’ 1 semana Incemj‘;{;(e{ig:)omos 30 contenidos generados
Video “detras de camaras” del proceso de Grabacién fabrica + edicion .
. 1 semana A 2500 reproducciones
produccién video
Evento digital ‘Unboxlr!g en vivo" de la nueva 1 semana Stfeamlng IG,’YpuTube, 2800 espectadores acumulados
linea de juguetes piezas audiovisuales
e er'1 retail fisico (ferias, tiendas en 2 semanas Material POP, logistica |200 leads generados + 150 ventas
Bogota) con QR a e-commerce
Colaboraciones con microinfluencers locales R
LANZAMIENTO (familia, coleccionistas) 1 semana Fee microinfluencers (3-4) Alcance 28.000
Campgna e-oomrﬁerce.con ofertas de 2 semanas Sitio web, pasarela de 300 ventas online (= §15M COP)
lanzamiento (envio gratis o descuento) pago
Retargeting a leads y visitantes 2 semanas Google Ads, Meta Ads ROAS > 3x
Testimonios de clientes y UGC recopilado en Reel resumen + 20 testimonios, 1.000
- X 1 semana y ; K .
campafa post-lanzamiento testimonios fans interacciones
Tabla 5. Parrilla de contenidos “Lanzamiento para figuras” . Elaboracion propia (2025)
s » -
N PARA EPICA PUEDIERA | IR A ) PARA
U UNA ESTAR EN TUS MANO A | (KLU ) DER
U PUSIE " A TODO / \ )

5.2. Equipo y recursos necesarios (incluir roles de innovacion):

Imagen 7. Piezas graficas de figuras a coleccionar. Elaboracion propia asistida por inteligencia artificial (2025)

La investigacion de mercado y competencia evidencio una brecha significativa entre la creciente demanda

de figuras coleccionables en Colombia y la reducida oferta local especializada, lo que posiciona a

Quinteplast en un escenario de oportunidad estratégica. Adicionalmente, se identificaron tendencias

globales como el auge del coleccionismo adulto, la importancia de las comunidades digitales y la relevancia

creciente de la sostenibilidad como criterio de diferenciacion competitiva. Estos factores, sumados a los

desafios internos de la organizacion en materia de diversificacion y adaptacion tecnologica, justifican la
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necesidad de conformar un equipo interdisciplinario y altamente especializado que actue como motor de

transformacion.

En coherencia con lo anterior, se adoptd un marco metodologico basado en Design Sprint y Lean Startup,
dado que ambos enfoques permiten estructurar el proceso de innovacion a través de ciclos cortos de
experimentacion, validaciéon y mejora continua. La implementacion de estas metodologias demanda una
organizacion flexible, con roles claramente definidos y recursos alineados al cumplimiento de cada fase del
roadmap de innovacién. Bajo esta logica, el organigrama disefiado no se concibe como una estructura
jerarquica rigida, sino como un sistema matricial en el que convergen perfiles estratégicos, técnicos,
creativos y comerciales, garantizando la coordinacion entre areas y la generacion de valor en cada iteracion
del proyecto.
De manera complementaria, el presente apartado incorpora la planeacion de recursos tecnoldgicos,
financieros y fisicos requeridos para la ejecucion de las actividades, destacando la necesidad de contar con
un laboratorio de innovacién que funcione como espacio de prototipado, co-creacion y validacion con
usuarios reales. Asimismo, se consideran aspectos criticos como la capacitacion del talento humano, la
incorporacion de consultorias externas, el disefio de un plan de gestion del conocimiento y la definicion de
estrategias para consolidar una cultura organizacional orientada a la innovacion. Finalmente, se establecen
métricas de desempefio que permitiran evaluar la efectividad del equipo y su contribucion al logro de los

objetivos planteados.

En sintesis, esta propuesta integra los distintos insumos derivados del andlisis estratégico, la investigacion
de tendencias y la seleccion metodologica, con el fin de asegurar que Quinteplast cuente con la estructura
y los recursos idoneos para materializar su vision de convertirse en un referente nacional en la produccion
de figuras coleccionables sostenibles, culturalmente relevantes y competitivas en el mercado

latinoamericano.
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Estructura del equipo de innovaciéon (Organigrama):

Lider de Innovacién

] ] ® ]

e eree] Disenador de Experto en Negocio Ingeniero de
9 Experiencia (Comercial) Producto
®
Analista de Operario de QOperario de
Comunicaciones produccién 1 logistica 1
o
Operario de Operario de
produccion 2 logistica 2
®

Operario de
produccion 3

Figura 12. Propuesta Organigrama (Power Point). Elaboracion propia (2025)

A. Equipo y Recursos Necesarios:

Lider de Innovacién (Chief Innovation Officer - CIO del proyecto: Responsable de la vision estratégica
y del cumplimiento del roadmap de innovacion. Conecta con la direccion de Quinteplast para asegurar la
alineacion con los objetivos de negocio y, al mismo tiempo, administra cronogramas, entregables y backlog.
Facilita ceremonias agiles (sprints, reviews, retrospectivas) y gestiona dependencias entre areas para

garantizar la ejecucion efectiva de los proyectos de innovacion.

Experto en Negocio / Estrategia Comercial: Define pricing, canales de venta y alianzas estratégicas,
analiza licencias, modelos de distribucion y propuestas de valor, vincula al proyecto con la estrategia de

marketing y retail.
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Rol / Recurse Habilidades Clave

Gestidn estratégica, innovacion empresarial,

Necesidades de Formacién

Profundizacion en innovacion sostenible y

Propésito Estratégico (;Para qué se requiere?)

Dirigir la estrategia de innovacidn, alinear objetivos con la

70

Tipo de Recurso

Lider de Innovacién metodologias dgiles (Scrum/Kanban), liderazgo estion del cambio direccion de Quinteplast y coordinar el roadmap y backlog de Externo
transversal, vision de negocio. g . proyectos.

Experto en Negocio Marketing estratégico, pricing, licenciamiento de Formacidn en marketing digital avanzado D.:ﬁw o modlelo de negoci, c@ales d? \'?ma, pricing ¥

a . ) . . alianzas estratégicas que garanticen la viabilidad comercial del Externo

(Comercial) marcas, e-commerce, alianzas B2B y B2C y gestion de comunidades geck. proyectn
Disefio grafico, prototipado, empaques sostenibles, Talleres en Design Thinking, Design Crear experiencias inmersivas que conecten emocionalmente al

Diseiiador de Experiencia de storytelling visual, software (Figma, Adobe). Sprint y Lean Startup. usuario con la marca y los productos coleccionables. Externo

Usuario (UX/UI + Journey)  Storytelling visual, arte digital, identidad peek, narrativa  Actualizacion en tendencias de disefioy  Crear ¢l arte visual de figuras y empaques, fortaleciendo la
visual empaque sostenible. identidad visual de la linea coleccionable

Ingeniero de Producto / Diseiio 3D, impresion ¢ inyeccién plastica, ecodisefio,  Cap on en materiales blesy  Desarrollar prototipos funcionales, aplicar criterios de ntemo

Desarrollador Técnico modelado (Blender, SolidWorks). nuevas técnicas de prototipado. ecodisefio y coordinar procesos técnicos de manufactura.
Andlisis estadistico, BI (Power B, Tablean), Entrenamiento en analitica de datos Analizar feedback, medir aceptacion del MVP y generar

- . investigacién de mercados, focus groups. aplicada a innovacién. insights para la toma de decisiones.

LR T SEQ/SEM, community management, gestion de F ion en gestion de c Desarrollar la estrategia de posicionamiento digital y conexion Hxtrme
campaiias, storytelling de marca geek y growth marketing. emocional con audiencias.

o erariaT cenicu Control de calidad, mangjo de maquinaria de inyeccion, Capac!ta_n.mn en mr,m.dcloglas agiles y Ejecutar la produccion piloio y garantizar estindares de calidad Internos
ensamblaje y embalaje. sostenibilidad industrial. v eficiencia.

Asesor Legal / Propiedad intelectual, contratos, derechos de autor y Actualizacion en normativas de propiedad Asegurar el cumplimiento legal en licencias, registros y

P . . R Extemno / Freclance
Licenciamiento licencias. intelectual para productos culturales. contratos de distribucién.

Tabla 6. Equipo y Recursos necesarios. Elaboracion propia (2025)

El tablero anterior integra de manera visual los recursos humanos, tecnolégicos y de conocimiento
necesarios para la implementacion del proyecto, evidenciando la articulacion entre las competencias del
equipo, las necesidades de formacion y el propdsito estratégico de cada rol. A su vez, muestra como los
recursos tecnoldgicos, formativos y de infraestructura se complementan para garantizar una ejecucion

coherente de la estrategia de innovacion sostenible de Quinteplast S.A.S.

En conjunto, esta propuesta sintetiza los insumos derivados del analisis estratégico, la investigacion de
tendencias y la seleccion metodolédgica, asegurando que Quinteplast cuente con la estructura y los recursos
idoneos para materializar su vision y consolidarse como un referente nacional en la produccion de figuras

coleccionables sostenibles, culturalmente relevantes y competitivas en el mercado latinoamericano..
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6. Analisis Financiero y de Impacto

6.1. Proyecciones financieras y ROI de innovacion:

7

Flujo de Caja
Fase Descripeion  |Mos| Ingresos | | 890 Motdes | TP | FATEOR T wamina | e e | oee ! | Pauta | Eventas | Total Egresos | Uiilidad Neta
Fasel | Investgecion j 5 = 5 550,000
550000
12000.000.00 = 1200000000 |- 1200000000
550.000,
550,000,
Fase2 |TesteoScrum ]
3900000000 | 9600.000,00 | 25 000.000,00 7.000.0000 850000,00 | 120000000 | 600000000 | 4365000000 |- 10650.000,00
Expectalivay larzamiento |__8| 5.000.000,0 4000.000,00 | _50,000,00 §850,000,00 |- §:850,000,00
g 5.000.000.0 B50.000,00 5850000,00 |- 5850,000.00
) I 5.000.000.0 550 000,00 5850000 5 850.000.00
| 48 000.000.00 5.000.000. B50.000,00 5385000000 |- 53 850.000.00
) I 5.000.000,00 850000,00 585000000 |- 585000000
E 5.000.000,00 850.000,00 5850000,00 |5 850,000.00
Total Etapa 1: - 109.750.000.00
[ 0050000000 51100000 | %.75000000 | 7 B50.00000 | 100000000 FI79000 | 393720860 |
o1 ™16 00 500 000,00 T541000,00 | ¥ 750000,00 | 7 550 000,00 | 300000000 |  6437752,00 | 36 122.088,00 |
Fase 3 100.500.000,00 1541000,00 | 16.750.000,00 | 2 B50.000,00 - 61577.912,00 | 38.922.088,00
L 2,500 000,00 |24 000.000,00 | 26,000,000,00 | 1725,000,00 | 18.750000.00 | 2 550 000,00 ©.361912,00 39.088,00
Esirategia a2 1E[_112500.000,00 | 24.000.000,00 1725000,00 | 1875000000 | 27 B50.000,00 3 500.000,00 %0.061912,00 | 22 439.088.00
75]_T12 500.000.00 | 24 000.000,00 | 172500000 | W 75000000 27 55000000 g B776190.00 | 24 738.086.00 |
20| _121500.000,00 | 75 520.000.00 | 25000.000,00 | 1863.000,00 | 2075000000 | 2 550.000,00 TE1BI0.00 | 5 560.085,00 |
a3 71| 2150000000 2592000000 | | 1863000,00 | 20.250 000 550 000,00 2600 000,00 §3613912,00 | 27 660.088.00 |
2] 121500.000.00 | 25 520.000,00 | 1663/000,00 | 20.250 000,00 550.000,00 . 51.313912,00 | 30 160.088.00
23] 13350000000 | 2 4B0.000,00 | 25000,000,00 | 2047.000,00 | 22250000.00 | 27177, 850 000.00 206391200 | 12636.088.00
o4 24| 13350000000 | 28.480.000,00 047.000,00 | 22 250.000,00 55000000 JEOIO0000| 58 36391200 | 35 136.008.00
25| 133500.000,00 | 28 450.000,00 047.000,00 | 22 750,000,00 E50.000,00 S 0639000 | 37436 096,00
Total Etapa 2: 310.729.056.00

Resultado Operativo 2 Anos

Ingresos Totales $1.443.000,000,00
[mastos Tatales $1.242.020.944,00
Bereficio estima $ 200.979.056,00
ROl 16185

Tabla 7. Flujo de Caja por Fases. Elaboracion propia (2025)

El analisis financiero del proyecto de Quinteplast S.A.S. se plantea como un ejercicio estratégico orientado

a evaluar la viabilidad econdémica y la sostenibilidad de la nueva linea de figuras coleccionables en el

mercado colombiano. Tal como sefialan Brigham, Ehrhardt y Fox (2022), la planeacion financiera

constituye una herramienta esencial para anticipar los flujos de caja, proyectar las necesidades de capital y

estimar el retorno potencial de la inversion. En este caso, el flujo de caja proyectado a 25 meses permite

visualizar la evolucién de ingresos, egresos y utilidades netas, sustentando la factibilidad del modelo

propuesto.
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Durante la Fase 1 (Investigacion), los primeros seis meses concentran los gastos iniciales en estudios de
mercado, desarrollo conceptual y contratacion de personal clave. La inversion total en esta etapa alcanza
los $12 millones, destinados principalmente a la generacion de conocimiento estratégico sobre el
consumidor y la competencia. Si bien no se registran ingresos, la fase aporta activos intangibles como el
disefio de prototipos y mapas de empatia fundamentales para las etapas siguientes. Este enfoque se alinea
con lo planteado por Porter (2008), quien sostiene que la diferenciacion sostenible se construye a partir del

entendimiento profundo del entorno competitivo y del cliente.

La Fase 2 (Testeo y Validacion) integra la produccion piloto de 300 figuras vendidas a $130.000 cada una,
con ingresos de $39 millones frente a egresos totales de $49,65 millones. Aunque esta etapa arroja una
pérdida neta de $10,65 millones, el piloto valida la aceptacion del producto y el potencial del mercado geek,
reduciendo riesgos antes de la fase de escalamiento. Este tipo de prueba en entornos reales es clave, como
afirman Ries (2020) y Blank (2023), para lograr un ajuste producto-mercado y optimizar el modelo de

negocio antes de su expansion.

En la Fase 3 (Estrategia y Escalamiento), correspondiente a los meses 14 a 25, se proyecta una operacion
sostenida con ingresos crecientes y egresos controlados. Los ingresos mensuales oscilan entre $100 y
$133,5 millones, mientras que los egresos incluyendo némina, moldes, produccion, embalaje, pauta y
eventos se estabilizan alrededor de $61 a $96 millones. El flujo de caja evidencia una tendencia positiva,
con una utilidad neta acumulada de $310,7 millones, lo que refleja un desempeiio financiero saludable. En
términos agregados, el proyecto presenta ingresos totales estimados en $1.443 millones y egresos
aproximados de $1.242 millones, lo que genera una utilidad operativa de $200,9 millones y un retorno sobre
la inversion (ROI) del 16,18 %. Este resultado evidencia un desempefio financiero solido, superior al
promedio de rentabilidad del sector manufacturero colombiano (Superintendencia de Sociedades, 2024), lo

que confirma la viabilidad econémica del proyecto y su potencial de crecimiento sostenido.
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Un ROI del 16,18 % indica que por cada peso invertido, el proyecto genera un retorno de 16 centavos, lo
que refleja una recuperacion eficiente del capital y una rentabilidad atractiva para una linea de negocio en
etapa de diversificacion. Este indicador respalda la conveniencia de continuar con la expansion, priorizando

la optimizacion de costos y el fortalecimiento del canal comercial para maximizar los margenes futuros.

La estructura de costos evidencia que la ndmina representa el 35 % de los egresos, consolidando al talento
humano como el principal motor de la innovacion. Le siguen los costos de produccion, moldes y embalaje,
que aumentan proporcionalmente con el volumen de ventas. Los gastos en marketing digital y eventos
ocupan un menor porcentaje, pero son decisivos para el crecimiento sostenido, ya que fortalecen la
recordacion de marca y la conexion emocional con el consumidor. Este comportamiento se sustenta en los
hallazgos de Kotler, Kartajaya y Setiawan (2021), quienes destacan que las estrategias digitales centradas

en comunidades incrementan la adopcion y fidelizacion de productos emergentes.

En conclusién, el proyecto presenta un perfil financiero soélido y escalable, basado en un modelo de
innovacion sostenible y de alto potencial en el mercado geek latinoamericano. Los resultados proyectados
respaldan la viabilidad econoémica y el potencial de expansion regional, posicionando a Quinteplast como
un actor pionero en la fabricacion de coleccionables plasticos sostenibles en Colombia. Este desempefio
valida que la inversion no solo es rentable, sino estratégica para la transicion de la empresa hacia la

economia creativa y circular.

Adicionalmente, se desarrolld un costeo unitario detallado con base en una proyeccion de 2.500 unidades
y un peso promedio de 0,04 kg por figura, en el que se incorporaron los componentes variables (materia
prima, produccion, acabados, ensamble, empaque, embalaje, comision por marketplace y publicidad) y los
costos fijos (molde, administrativos y arrendamiento de servicios basicos). El analisis determind un costo
total de produccion de $94.950 por unidad, resultado que integra los criterios de costeo por absorcion
planteados por Horngren, Datar y Rajan (2021), quienes destacan la importancia de incluir tanto los costos

directos como los indirectos en la determinacién del valor real del producto.
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Peso asumido 0.04 kg/ Un
Tiraje 2.500 UN
Costos
Variables

Item Descripcién Valor
Materia Prima Resina PVC +Masterbatch / color 250,00
Produccién Mano de Obra, energia, ciclo de maquina 6.000,00
Pintura y acabados Base, tampografia y detalle manual (si requiere) 2.000,00
Ensamblado Colocacién de piezas pequefias y control de calidad 1.000,00
Empaque reciclado Kraft reciclada 18 pt (350 g/m?) 4.000,00
Embalaje Papel Kraft corrugado reciclado 2.300,00
Comisién Marketplace Mercado libre 25.000,00
Publicidad Pauta y eventos de lanzamiento 4.400,00

44.950,00

Fijos

Molde Total: 25.000.000/2.500= 10.000/Unidad 10.000,00
Administrativos Total: 99.049.000/2.500= 39.600/Unidad 39.600,00
Arriendo y servicios basicos |Total: 1.000.000/2.500= 400/ Unidad 400,00

50.000,00

Total Costo | 94.950,00 |

Tabla 8. Analisis de costos por unidad del producto coleccionable. Elaboracion propia (2025)

La metodologia empleada considera que los costos variables, como la resina PVC, la energia y la mano de
obra, aumentan proporcionalmente con el volumen de produccion (Garrison, Noreen y Brewer, 2020),
mientras que los costos fijos, como el molde y los administrativos, se distribuyen entre las unidades
fabricadas, reduciendo su impacto por economia de escala (Blocher, Stout y Cokins, 2022). Este enfoque
permite establecer un precio de venta que asegure la cobertura total de los egresos y un margen de

contribucion positivo, coherente con la rentabilidad proyectada del 16,18 %.

Asimismo, se reconoce que, aunque el costeo actual ofrece una base solida para la toma de decisiones,
existe informacion técnica pendiente de consolidar para una futura fase de precision industrial. Entre los
datos requeridos se encuentran las dimensiones exactas del molde para su adecuacion a las maquinas de
inyeccion, el gramaje de inyeccion por pieza y el nimero de cavidades del molde, variables fundamentales
para definir los tiempos de ciclo y el costo real por unidad en condiciones productivas controladas. Esta
informacion serd esencial para la optimizacion del modelo de costos y la evaluacion del punto de equilibrio

en la etapa de escalamiento industrial.
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6.2. Impacto social y ambiental

La innovacion empresarial en el sector plastico ya no puede evaluarse tinicamente desde la dptica financiera,
pues las crecientes presiones regulatorias, sociales y ambientales exigen considerar de manera integral los
impactos que generan las organizaciones en su entorno (Porter & Kramer, 2011). En el caso de Quinteplast,
cuya propuesta de expansion se centra en el desarrollo de figuras coleccionables sostenibles, resulta
fundamental analizar como la iniciativa aporta al empleo, la cultura y la comunidad, al tiempo que responde
a los retos ambientales derivados del uso de plésticos. Diversos estudios advierten que la produccion
mundial de plasticos podria superar las 736 millones de toneladas para 2040, intensificando tanto la
generacion de residuos como las emisiones de carbono (La Republica, 2022; El Tiempo, 2022). En
Colombia, el panorama no es distinto: se estima que mas del 50% de los plasticos terminan en rellenos
sanitarios o ecosistemas naturales, generando efectos negativos en la biodiversidad y en la salud publica
(ACIS, 2024; Greenpeace, 2023). Este contexto plantea la necesidad de vincular los criterios de
sostenibilidad con la estrategia de negocio, no solo para cumplir con la normatividad vigente, sino también
para generar valor compartido y posicionarse en linea con los Objetivos de Desarrollo Sostenible de la

ONU.

Dicho lo anterior, detallamos los principales grupos de interés vinculados a la implementacion del proyecto
de Quinteplast: empleados y sus familias, clientes corporativos (Popsy, Alpina, Colombina, Nutresa),
consumidores finales (comunidad geek y coleccionistas), proveedores de materias primas, la comunidad
local de la zona industrial, entidades gubernamentales y ambientales (Ministerio de Ambiente y Congreso
de la Republica de Colombia), asi como aliados estratégicos como universidades, ilustradores y

disenadores.
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A. Impacto Social

o Creacion de empleo directo e indirecto: La empresa mantiene 62 empleos directos y generara nuevos
puestos para disenadores, ilustradores, técnicos y proveedores de servicios asociados. Esto responde a
la tendencia nacional de fortalecer el empleo digno y local en industrias creativas.

e Mejora en la calidad de vida de usuarios/clientes: Los consumidores podran acceder a productos
coleccionables locales con identidad cultural y precios mas competitivos frente a importados (Sanchez
& Romero, 2023).

e Contribucién a la educaciéon o formacion: Se plantean programas de capacitacion en ecodisefio,
metodologias agiles y marketing digital para empleados, fortaleciendo competencias que impactan en
la empleabilidad y el desarrollo profesional (Brown, 2009).

e Impacto en la salud y bienestar: La migracion hacia materiales atdxicos y sostenibles contribuye a
reducir riesgos asociados a plasticos contaminantes, lo que se conecta con los hallazgos de Greenpeace
(2019), donde se advierte sobre los efectos de microplasticos en la salud humana y el ambiente.

e Fomento de inclusion y diversidad: La integracion de jovenes disefadores y comunidades geek en
procesos de co-creacion promueve diversidad cultural y participacion ciudadana activa en el disefio de

productos.

B. Impacto Ambiental

e Huella de carbono: La produccion local reduce emisiones derivadas de importaciones. Segin
Greenpeace (2019), la produccion de plasticos puede generar emisiones comparables a casi 200 plantas
de carbon, lo que enfatiza la urgencia de migrar a bioplasticos y energias mas limpias.

e Uso de recursos naturales y eficiencia energética: La empresa debera adoptar sistemas de eficiencia

energética en maquinaria de inyeccion y prototipado 3D. La OCDE prevé que la produccion de plasticos
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alcance 736 millones de toneladas en 2040, intensificando el consumo de recursos (La Republica, 2022;
El Tiempo, 2022).

e Gestion de residuos y reciclaje: Colombia enfrenta una baja tasa de reciclaje frente al volumen de
plasticos desechados (ACIS, 2024). En este sentido, la adopcion de empaques reciclables y procesos
de economia circular es una estrategia fundamental.

e Contribucién a la economia circular: Quinteplast planea integrar materiales reciclados, empaques
biodegradables y reutilizacion de moldes, alineandose con iniciativas nacionales como el Pacto por el
Plastico (Portafolio, 2022).

e Proteccion de ecosistemas: Greenpeace (2023) resalta que los plasticos impactan directamente en rios,
océanos y fauna marina. Con la eliminacion de plésticos de un solo uso y el uso de materiales
alternativos, Quinteplast contribuye a la mitigacion de este problema.

e ODS ONU: El proyecto se alinea con el ODS 8 (trabajo decente), ODS 9 (industria ¢ innovacion), ODS

12 (produccion responsable) y ODS 13 (accion por el clima).

Métricas especificas sugeridas para medir el impacto social y ambiental

e Empleos generados y mantenidos.

e Porcentaje de materiales reciclados o alternativos en produccion.
e Reduccion de residuos industriales.

e Disminucion de huella de carbono.

e Nivel de satisfaccion de clientes (NPS)

Estrategias para maximizar impactos positivos y minimizar negativos

e Migrar hacia resinas recicladas o bioplasticos.
e Implementar programas de ecoeficiencia energética.

e Establecer convenios con gestores de reciclaje y ONG ambientales.
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e Fomentar la educacion ambiental en empleados y clientes (Ledn & Casas, 2024).

Analisis de costo-beneficio social y ambiental

e Beneficios sociales: generacion de empleo, identidad cultural, acceso a productos locales mas
asequibles.
o Beneficios ambientales: diferenciacion competitiva por sostenibilidad y cumplimiento regulatorio.

e Costos: inversion en redisefio de procesos, certificaciones y adquisicion de materiales alternativos.

Certificaciones o estandares relevantes

e [SO 14001 (gestion ambiental).
e Certificacion ICONTEC de economia circular.

e Certificaciones de empaques sostenibles.

Oportunidades de colaboracion

e Universidades (investigacion y co-creacion).
e ONG ambientales como Greenpeace para fortalecer programas de reciclaje.

e Marcas nacionales interesadas en empaques sostenibles.

7. Gestion de riesgos y oportunidades

7.1 Matriz de riesgos y estrategias de mitigacion:

En proyectos de innovacion, la gestion de riesgos constituye un componente esencial para garantizar la
viabilidad y sostenibilidad de las iniciativas. A diferencia de los proyectos tradicionales, la innovacion se
desenvuelve en entornos caracterizados por la incertidumbre, donde confluyen factores técnicos,

financieros, regulatorios, comerciales y socioculturales que pueden afectar los resultados esperados. De
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acuerdo con el Project Management Institute (PMI, 2021), los riesgos deben entenderse no unicamente
como amenazas, sino también como eventos que, al gestionarse de forma adecuada, pueden convertirse en

oportunidades estratégicas para la organizacion.

Para Quinteplast, que busca diversificarse hacia el mercado de figuras coleccionables, establecer una matriz
de riesgos es particularmente relevante. Este ejercicio permite anticipar escenarios adversos, priorizar su
tratamiento y disefiar planes de mitigacion y contingencia que respalden la innovacion propuesta. Como lo
indica la norma ISO 31000:2018, la gestion de riesgos proporciona un enfoque estructurado y sistematico
que facilita la toma de decisiones, fomenta la resiliencia organizacional y protege tanto la reputacion como
los objetivos estratégicos de la empresa.
El valor de la matriz radica en que convierte la incertidumbre en informacion accionable. Al clasificar los
riesgos segun su probabilidad de ocurrencia y el nivel de impacto en los resultados, se obtiene un mapa que
orienta la asignacion eficiente de recursos y fortalece la capacidad de respuesta frente a eventualidades.
Ademas, la identificacion de responsables y la implementacion de planes de monitoreo continuo garantizan
que la gestion de riesgos no sea un proceso estatico, sino un mecanismo de gobernanza y mejora
permanente.

Autores como Kerzner (2017) destacan que una adecuada planeacion de riesgos no solo protege a los
proyectos de desviaciones criticas en costo, tiempo o calidad, sino que también potencia la confianza de los
grupos de interés al evidenciar que la innovacion esta respaldada por un marco de control robusto. En este
sentido, la matriz de riesgos de Quinteplast se concibe no como un tramite preventivo aislado, sino como
una herramienta estratégica que conecta el analisis de mercado, la validacion del prototipo y el plan
financiero. De este modo, se asegura que la propuesta de valor no solo sea atractiva y técnicamente factible,

sino también resiliente y sostenible a largo plazo.
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Matriz de Riesgos sugerida

Categoria Probabilidad

Riesgo Potencial

Fallas en el disefio o calidad del
Técnico prototipo (defectos en impresién 3D, 2
moldes, acabados).

Sobrecostos en produccién inicial por
materiales sostenibles o 5
licenciamiento.

Financiero

Baja aceptacion de la propuesta en
comunidades geek/coleccionistas 2
locales.

Mercado

‘Cambios en normativas ambientales
que restrinjan plasticos, incluso 2
reciclados.

Regulatorio

Limitaciones en la capacidad
comercial y digital para atender la 3
demanda.

Operativo

Ingreso agresivo de competidores
internacionales con precios mas 4
bajos.

Competitive

Percepcion negativa sobre “producto

Repuincionsl local” vs. importado.

1 -3 = Riesgo / Impacto
Bajo

4 - 6 = Riesgo / Impacto

Nivel de
Prioridad

Estrategia de Mitigacién

80

Planes de Contingencia

T Medio
5 Alto

T Medio
] Medio
4 Medio
4 Medio
2 Baja

Implementar pruebas piloto en lotes
pequefios.

Cerlificar procesos de calidad (1SO 9001,
ecoetiquetas).

Involucrar a comunidades en el lesteo
temprano.

Negociar convenios con proveedores de

i icos y empaques i
Definir un modelo de escalabilidad gradual
para controlar costos.
Buscar lineas de financiacion verde y
convocatorias de innovacién.

Disefiar campafias de co-creacion con
comunidades geek para validar productos
antes del lanzamiento.

Desarrollar estrategias de precios
escalonados (ediciones estandar y premium).

Monitorear constantemente las politicas
ambientales en Colombia y Latam.
Diversificar materiales hacia biopolimeros y
resinas recicladas de menor restriccion.

Fortalecer el equipo comercial con enfoque
digital

Optimizar la web de Quinteplast como canal
de venta especializado.

Establecer alianzas con marketplaces
(Amazon, Mercado Libre).

Di iacién basada en ibilidad y
narrativa cultural local.

Crear licencias propias de personajes
latinoamericanos.

Agilidad en lanzamientos frente a
temporadas y tendencias.

Estrategia de branding enfocada en orgullo
nacional: “Hecho en Colombia”

cia en p y
sostenibilidad.

7-10 =Riesgo /
Medio Impacte Critico

Figura 13. Propuesta Matriz de Riesgos (Power Point). Elaboracion propia (2025)

Responsables y monitoreo:

e Lider de Innovacion (CIO del proyecto) - Supervision global de riesgos.

Falla técnica del
prototipo —» Activar plan
de redisefio rapido con
equipo de 1+D.

Sobrecostos en
materiales — Ajustar el
portafolio con lineas
hibridas (material reciclado
+ sostenible).

Baja aceptacion del
mercado — Redirigir
produccién a
merchandising corporativo
y/o alianzas B2B.

Competencia
internacional agresiva —
Posicionar campafias con
sello local, distribucion mas
rapida y diferenciacion
cultural.
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o Gerente Financiero - Control de sobrecostos y gestidon de financiacién, mas la garantia técnica y
mejoras de prototipo.

e Equipo Comercial y Marketing Digital - Mitigacién de riesgos de mercado y reputacién.

Proceso de revision y actualizacion: La matriz sera revisada periodicamente dependiendo el nivel de

riesgo identificado:

¢ Riesgo Bajo (Cada seis meses)
e Riesgo Medio (Cada 3 meses)

e Riesgo Alto (Cada Mes)

En la revision periddica se analizaran los siguientes aspectos:

e Nuevos riesgos identificados.

e (Cambios en probabilidad/impacto segun la evolucion del proyecto.

Lecciones aprendidas de fases anteriores.

Ajustes en estrategias de mitigacion y planes de contingencia.
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8. Meétricas de éxito y KPIs de Innovacion

8.1. OKRs (Objectives and Key Results) del proyecto

Validar la aceptacion del prototipo de la nueva

0 b H e t i v o = linea de juguetes coleccionables sostenibles en
j = entornos digitales.

FASE 1 - INVESTIGACION

Objetivo: Validar oportunidades de mercado y conocer el
consumidor objetivo.

« KR1: Realizar 1 estudio de mercado cuantitativo con al menos
200 respuestas.

« KR2: Hacer 10 er i cualitativas a
geek/coleccionistas.

« KR3: Entregar un benchmark con 5 competidores directos y
sus KPIs.

FASE 2 - TESTEO/ SCRUM

Objetivo: Probar el prototipo en entornos reales para medir aceptacion.

« KR1: Vender al menos 300 prototipos en feria SOFA (80% del
stock inicial).

* KR2: 100 i litativos sobre disefio,
materiales y personajes.

« KR3: Lograr %ue el 10% de los compradores se registren en la
landing post-SOFA.

FASE 3 - ESTRATEGIA

+ Subfase Expectativa
Objetivo: Generar expectativa digital alrededor de la nueva linea.

« KR1: Alcanzar 3.000 personas con pauta y 140 interacciones organicas.
« KR2: Obtener 500 registros en landing con QR en 4 meses.
= KR3: Lograr CTR 2 5% en stories de cuenta regresiva.

+ Subfase Comunidad
Objetivo: Construir y activar comunidad geek alrededor de Quinteplast.

» KR1: Conseguir 2400 respuestas en encuestas interactivas.
» KR2: Recolectar 50 piezas UGC compartidas con hashtag.
« KR3: Crear grupo digital (FB/Discord) con 200 miembros activos.

+ Subfase Lanzamiento
Objetivo: Posicionar digitalmente la linea y generar primeras ventas.

« KR1: Alcanzar +5.000 i i organi en redes
en 6 meses.

« KR2: Incrementar +20% la base de seguidores en IG/TikTok (+350).

= KR3: Vender 500 unidades en e-commerce en los primeros 2 meses post-
lanzamiento.

03

*KR = KEY RESULT

Figura 14. Grafica de objetivos y métricas Elaboracion propia (2025)

El modelo de Objectives and Key Results (OKRs) constituye la columna vertebral que permite traducir el

roadmap estratégico del proyecto en metas claras, medibles y alcanzables. Cada fase definida en el plan
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maestro (investigacion, testeo y estrategia), que a su vez se divide en expectativa, comunidad y lanzamiento,
se refleja con un objetivo especifico y resultados clave que garantizan su seguimiento. De este modo, los
OKRs no son un elemento aislado, sino la herramienta que conecta la planeacion estratégica con la
ejecucion tactica del lanzamiento de la nueva linea de juguetes coleccionables sostenibles de Quinteplast

(Doerr, 2018).

Es importante resaltar que estas métricas se disefiaron a partir de los hallazgos del diagnéstico interno (ver
apartado 1.2). Dicho diagnostico permitio identificar tres aspectos criticos: la fortaleza productiva y
experiencia en disefio de Quinteplast, la debilidad en presencia digital y gestion de comunidad, y la
oportunidad de crecimiento del mercado coleccionista en Colombia, proyectado al alza en ferias y canales
digitales. De acuerdo con Fenalco (2024), el sector de juguetes en Colombia ha mostrado una recuperacion
sostenida con énfasis en productos diferenciados y coleccionables, mientras que La Republica (2021)
reporta que las figuras de accion crecieron un 83 % en el pais, lo que evidencia un contexto favorable para

el ingreso de Quinteplast en este nicho.

En la fase de investigacion, el objetivo es comprender de manera profunda el mercado y al consumidor
geek en Bogota. Tal como se plante6 en el tablero, esta etapa busco caracterizar practicas de consumo,
levantar un mapa de empatia y realizar estudios cuantitativos y cualitativos. Los resultados clave
correspondientes establecen la aplicacion de un estudio de mercado con al menos 200 respuestas, la
realizacion de diez entrevistas en profundidad y la construccion de un benchmark competitivo con cinco
actores del sector. Este enfoque responde a la necesidad de integrar datos duros y perspectivas cualitativas
para identificar oportunidades de mercado, lo que se alinea con metodologias de investigacion de
consumidores recomendadas en marketing digital (Chaffey & Ellis-Chadwick, 2019) y con estudios

latinoamericanos sobre el valor simbolico de la cultura geek (Ortiz, 2021).

La fase de testeo o SCRUM conecta directamente con el hito del stand en la feria SOFA, donde Quinteplast

presentd un primer lote de 300 prototipos. En esta fase, el objetivo fue validar en tiempo real la aceptacion
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del producto, recogiendo no solo cifras de venta temprana, sino también retroalimentacion de los usuarios.
Los resultados clave incluyen vender al menos el 80 % del stock inicial, recolectar 100 comentarios
cualitativos sobre disefio y materiales, y lograr que el 10 % de los compradores se registren en la landing
page posterior al evento. Este tipo de validacion en ferias culturales locales coincide con lo planteado por
Garcia y Méndez (2022), quienes sefalan que los eventos presenciales en Colombia funcionan como
espacios de legitimacion de propuestas creativas y como nodos de interaccion para comunidades

emergentes.

La fase de estrategia se despliega en tres subfases que corresponden al corazon del roadmap de marketing.
En la subfase de expectativa, el objetivo es generar visibilidad y captar leads iniciales. Se plantean metas
como alcanzar tres mil personas mediante pauta digital, conseguir quinientos registros en la landing page
y lograr un CTR igual o superior al cinco por ciento en stories de cuenta regresiva. En la subfase de
comunidad, el objetivo es consolidar la tribu digital alrededor de la marca. Los resultados clave incluyen
obtener al menos cuatrocientas respuestas en encuestas, recolectar cincuenta piezas de contenido generado
por usuarios (UGC) y alcanzar doscientos miembros en un grupo privado de fans. Finalmente, en la subfase
de lanzamiento, el objetivo es posicionar digitalmente la linea y activar las primeras ventas. Los resultados
clave consisten en superar cinco mil interacciones en redes sociales, incrementar en un veinte por ciento la
base de seguidores y vender quinientas unidades a través de e-commerce en los dos primeros meses
posteriores al lanzamiento. Estos indicadores conectan la construccion de expectativa con el impacto

comercial, cerrando el ciclo de validacion y escalamiento.

En conjunto, los OKRs permiten que el roadmap no sea tinicamente un plan visual, sino un marco operativo
y evaluativo que traduce cada fase en metas medibles y directamente vinculadas al diagndstico interno. La
investigacion nutre el testeo, el testeo valida lo que se lanzara y la estrategia capitaliza ese aprendizaje para
generar impacto digital y ventas iniciales. Asi, se logra un equilibrio entre métricas de alcance, indicadores

de conversion y construccion de comunidad, asegurando que Quinteplast no solo introduzca un nuevo
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producto al mercado, sino que fortalezca su posicionamiento como marca innovadora y culturalmente

relevante en el ecosistema geek de Bogota y Colombia (Jenkins, 2006; Fenalco, 2024; Ortiz, 2021).

8.2. Métricas de innovacion (ej. tasa de adopcion, NPS):

Con el proposito de evaluar la madurez de los procesos innovadores de Quinteplast S.A.S. y su evolucion
a lo largo de las fases del proyecto, se disefid un instrumento visual denominado Termoémetro de la
Innovacion Estratégica. Este permite medir de forma integral el nivel de desempefio de la empresa en
variables relacionadas con sostenibilidad, creatividad, participacion del talento humano y conexion con el
mercado objetivo.
El termdémetro traduce los resultados de innovacion en tres niveles de avance incipiente, en desarrollo y
consolidado, apoyandose en indicadores clave de desempeiio (KPI, por sus siglas en inglés Key

Performance Indicators), que combinan datos técnicos, financieros y culturales.

Estos indicadores son el indice de Madurez Innovadora (IMI), el Retorno sobre la Innovacion (ROI), la
Participacién del Equipo Innovador (PEI) y el indice de Engagement Geek (IEG). Cada uno de ellos permite
cuantificar el progreso de la organizacion en su camino hacia una innovacion sostenible y con sentido

cultural, en coherencia con los objetivos estratégicos del proyecto.
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TERMOMETRO DE LA INNOVACION
ESTRATEGICA
ion de resultados
¢En qué nivel se encuentra tu organizacion respecto a la

innovacién?

Nivel Bajo - Innovacién incipiente

Si Quinteplast se ubica en este nivel, su capacidad innovadora es limitada
y reactiva.

« Indice de madurez innovadora (IMI) = (Proyectos implementados / ideas
generadas) x 100 < 40 %

« RO de innovacién (ROI) = ((Ingresos generados - Costos asociados) / Costos
asociados) x 100 < 5 %

« Participacion del equipo innovador (PEI) = (Colaboradores involucrados / Total
de colaboradores) x 100 < 15 %

« indice de engagement geek (IEG) = (Interacciones / Alcance total) x 100 < 3 %

Nivel Medio - Innovacién en desarrollo

La organizacién empieza a dar pasos consistentes hacia una estructura
innovadora y sostenible, combinando validacién técnica con aceptacion
parcial del mercado.

IMI = (Proyectos implementados / Ideas generadas) x 100 = 50-70 %
ROI= ((Ingresos generados - Costos asociados) / Costos asociados) x

100=5-15%
* PEl = (Colaboradores involucrados / Total de colaboradores) x 100 =
20-40 %

IEG = (Interacciones / Alcance total) x 100 = 3-6 %

Nivel Alto - Innovacién consolidada

En este nivel, la innovacion se convierte en motor de crecimiento
organizacional, integrando sostenibilidad, creatividad y desempefio
financiero.

|

IMI = (Proyectos implementados / Ideas generadas) x 100 > 70 %
ROI = ((Ingresos generados - Costos asociados) / Costos asociados) x
100219%

PEI = (Colaboradores involucrados / Total de colaboradores) x 100 2

40 %

|EG = (Interacciones / Alcance total) x 100 2 6 %
Figura 15.Termoémetro de la innovacion estratégica. Elaboracion propia (Canva, 2025)

El Termdémetro de la Innovacion Estratégica se utilizd como una herramienta de diagnostico aplicada al
contexto interno de Quinteplast S.A.S., con el fin de evaluar su nivel actual de madurez innovadora y
orientar la toma de decisiones dentro del proyecto. Su funcion principal fue medir la evolucion de la
empresa en torno a cuatro dimensiones clave: madurez de procesos, rentabilidad de la innovacion,

participacion del talento humano y vinculacion con la comunidad geek.

A partir de los resultados obtenidos, Quinteplast se ubica en un nivel medio de innovacién en desarrollo, lo
que evidencia avances concretos en la formalizacion de procesos creativos y la validacion parcial del
mercado, pero también la necesidad de fortalecer la participacion transversal del equipo de innovacion y la

gestion de métricas digitales. Este diagnostico sirve como linea base para los siguientes ciclos de
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implementacion, permitiendo que la empresa trace objetivos de mejora medibles hacia la consolidacion de

un modelo de innovacion sostenible.

En sintesis, el termdmetro no solo permitié medir el desempefio innovador de la organizacion, sino también
establecer una guia estratégica para priorizar acciones futuras en materia de investigacion, desarrollo de
producto y posicionamiento cultural. Su aplicacion refuerza el principio de mejora continua y demuestra la

capacidad de Quinteplast para integrar la innovacion como eje estructural de su crecimiento competitivo.

9. Plan de Comunicacion Interna

La implementacion de un plan de Comunicacion Interna constituye un elemento critico para garantizar el
éxito de los proyectos de innovacién, ya que no basta con disefiar soluciones técnicamente solidas o
comercialmente atractivas si los grupos de interés internos y externos no las comprenden, aceptan y se
apropian de ellas. Segin Kotter (1996), el fracaso de muchos procesos de transformacion organizacional
no se debe a la calidad de la estrategia, sino a la falta de una comunicacion clara, consistente y sostenida
que movilice a las personas hacia un propoésito comun. En esta linea, la comunicacion se convierte en el
vehiculo que facilita la transicion desde el estado actual hacia el estado futuro deseado, minimizando
resistencias y fortaleciendo el compromiso colectivo. Autores como Hiatt (2006), creador del modelo
ADKAR, destacan que la efectividad del cambio depende en gran medida de generar conciencia, deseo,
conocimiento, habilidad y refuerzo en las audiencias clave, procesos que solo pueden lograrse mediante

una estrategia de comunicacion estructurada.

Asimismo, estudios en comunicacién corporativa subrayan que un plan estratégico de comunicacion no
debe limitarse a informar, sino que debe construir narrativas que inspiren, involucren y legitimen el proceso
de transformacion. Para Cornelissen (2017), la comunicacion interna bien gestionada incrementa el sentido
de pertenencia, mientras que la comunicacion externa fortalece la reputacion y la confianza de la marca en

sus mercados objetivo. De este modo, la comunicacion no solo es tactica, sino un recurso estratégico que
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alinea  los  objetivos
En el caso de Quinteplast, este plan cobra especial relevancia dado que la empresa incursiona en un mercado
nuevo y competitivo, donde el éxito dependera no solo de la calidad del producto, sino también de la
capacidad de transmitir su propuesta de valor a clientes, colaboradores y aliados. Por ello, se disefia un plan
de gestion del cambio y adopcion que articula objetivos, audiencias, mensajes, canales, responsables y
métricas, estructurado por fases en correspondencia con la evolucion del proyecto. Esta planificacion

asegura que cada actor reciba mensajes claros y pertinentes en el momento adecuado, fortaleciendo asi la

proyecto con las  expectativas  de

adopcion organizacional y el posicionamiento externo de la innovacion.

A continuacion se presenta el plan de comunicacion establecido en tres fases:

Fase 1 - Investigacion (Sensibilizacion y alineacion interna)

Audiencias Clave

Mensajes Clave

Canales

DDL

Responsables

Métricas - KPIS

ia y p iso dentro de la izacion frente al proy de innovacion.

Colaboradores internos, comité directivo, operarios de planta

“La i6n es una oportunidad para diversificar y crecer.”

“Cada érea cumple un rol esencial en el éxito de esta nueva linea.”

Boletines internos digitales, reuniones de area, infografias visuales en planta, intranet corporativa.

Meses 1-6 (paralelo al benchmarking y analisis del consumidor)

Lider de Innovacién + area de Talento Humano.

% de asi: ia a i i i nivel de ion del p interna >75%)

audiencias.
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Fase 2 - Validacion (Comunicacién bidireccional y co-creacion)

Obijetivo: Involucrar a comunidades internas y externas en la validacion del p ipo, fo la co-creacion y el feedback.

Audiencias Clave . Ci i geek y ioni: i ores, técnicos, p de insumos.

. “Tu opinién define el producto final.”

Mensajes Clave
. S y una linea i ible y cercana.”
Canales . Focus groups, entrevistas en profundidad, redes sociales (Instagram, TikTok), landing page con pre-registro.
DDL . Meses 7-12 (validacion de prototipo y testeo en campo)
Responsables . Lider de ion + i de i + Di dor de E
Métricas - KPIS . Numero de it digital idad de recibido, tasa de participacién en dinamicas (>200 ios en

pruebas piloto)

Fase 3 - Ejecucién (Adopcién y posicionamiento externo)

Obijetivo: Consolidar la aceptacién del producto en el mercado y asegurar la adopcitn organizacional del nuevo modelo de negocio.

Audiencias Clave . Clientes finales, retailers, medios de icacion, aliados

. “Figuras coleccionables hechas en Colombia con orgullo y sostenibilidad.”
Mensajes Clave
. “Quinteplast lidera la innovacién local en el mercado geek.”

. Evento de lanzamiento hibrido (digital y fisico), pauta en redes sociales, notas de prensa, e-commerce propio y

Canales marketplaces, ferias.
DDL - Meses 13-24 (ejecucion de la estrategia comercial).
Responsables . Gerencia Comercial + Lider de Innovacién.
Métricas - KPIS . l:I,r'»3(::69:’1;:.911It:v @n Ventas iniciales (+15% en 4 meses), alcance en medios (minimo 10 publicaciones), engagement digital

Figura 16. Propuesta Plan de Comunicacion (Powerpoint). Elaboracion propia (2025)

El plan de comunicacioén Interna disefiado para Quinteplast representa mucho mas que un conjunto de
acciones comunicativas: constituye un pilar estratégico que asegura la sostenibilidad y el impacto del
proyecto de innovacion. Su valor radica en articular de manera coherente la sensibilizacion interna, la
participacion activa de los publicos en la validacion del prototipo y la consolidacion del posicionamiento

externo de la nueva linea de negocio. Tal como afirman Kotter (1996) y Hiatt (2006), los procesos de
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cambio solo logran consolidarse cuando la comunicacion trasciende lo informativo y se convierte en un

mecanismo para movilizar voluntades, construir confianza y generar compromiso colectivo.

En este sentido, la planificacion por fases garantiza que cada audiencia reciba mensajes claros, consistentes
y adecuados a su rol dentro del proyecto, minimizando resistencias y favoreciendo la adopcion progresiva.
Al mismo tiempo, el establecimiento de métricas e indicadores de efectividad refuerza el caracter dinamico
del plan, permitiendo ajustes oportunos y asegurando que la gestion de la comunicaciéon se mantenga
alineada con los objetivos estratégicos. Gracias a este plan, Quinteplast no solo incrementa la probabilidad
de éxito de su incursion en el mercado de figuras coleccionables, sino que también fortalece su cultura
organizacional, su reputacion externa y su capacidad de adaptarse a los desafios de un entorno competitivo

y en constante transformacion.

10. Cultura de innovacion y mejora continua

La innovacion organizacional no surge de manera espontanea; requiere un entorno cultural y estructural
que fomente la creatividad, la experimentacion y el aprendizaje constante. En este sentido, Quinteplast
entiende que la cultura de innovacion constituye un pilar estratégico para el desarrollo de su nueva linea de
productos coleccionables sostenibles. Segun Tidd y Bessant (2014), la innovacion se sostiene en la
interaccion entre valores organizacionales, comportamientos individuales y sistemas de incentivos que
refuercen dichos procesos. En Colombia, estudios recientes han evidenciado que la gestion humana y la
cultura organizacional estan directamente relacionadas con el desempefio innovador de las empresas,
consolidando la importancia de construir entornos laborales que estimulen la participacion creativa

(Gutiérrez et al., 2020).

Para representar este enfoque, se disefiaron dos esquemas visuales que sintetizan los componentes de la
cultura de innovacion en Quinteplast. El primero corresponde al arbol de valores y comportamientos, que

funciona como metafora de como los valores constituyen las raices que sostienen el proceso innovador.



Diseiio y validacion de una estrategia integral de innovacion 91
Estos valores junto a la colaboracion interdisciplinaria, el aprendizaje constante y apertura al cambio
permiten cimentar un entorno abierto a la creatividad. De estas raices surgen los comportamientos visibles,
como la experimentacion, la orientacion al cliente, la co-creacion con la comunidad geek y el aprendizaje
a partir del feedback. En linea con Nonaka y Takeuchi (1995), la cultura organizacional actia como motor
que transforma conocimiento en innovacion, mientras que investigaciones locales han mostrado que el
fortalecimiento de la cultura corporativa se traduce en mejoras de innovacion y efectividad organizacional

en el contexto colombiano (Restrepo-Salazar, 2025)

Comportamientos

CO-CREACION CON LA
COMUNIDAD
QUINTEPLAST
Involucrar a los seguidores en

encuestas, dindmicas y validacion
de prototipos.

EXPERIMENTACION
CON NUEVAS IDEAS

Probar prototipos y contenidos
digitales de manera iterativa.

ORIENTACION AL
CLIENTE
Priorizar las expectativas y

emociones de los coleccionistas
en cada decision de disefio.

MEJORA BASADA EN
RETROALIMENTACION

Aprender del feedback para
mejorar producto y experiencia.

Cultura de innovacion y

co-creacion
Valores .
COLABORACION APRENDIZAJE
INTERDISCIPLINARIA CONSTANTE APERTURA AL CAMBIO
Trabajo en equipo entre disefio, Disposicion a adquirir nuevas Flexibilidad para adaptar procesos
i ing @ i i0 habilidades y conocimientos. y asumir riesgos creativos.

Figura 17. Arbol de la cultura de innovacién y co-creacion. Elaboracion propia (Canva, 2025)

El segundo esquema corresponde a la Piramide de Incentivos, que muestra como Quinteplast articula
distintos mecanismos de motivacion para garantizar la sostenibilidad de la innovacion. Este modelo no solo
representa una estructura jerarquica de recompensas, sino un sistema estratégico que promueve la
participacion activa, el aprendizaje continuo y el compromiso colectivo dentro del proceso innovador. En

coherencia con el enfoque de Self-Determination Theory propuesto por Deci y Ryan (2000), la piramide
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equilibra la motivacion intrinseca vinculada al proposito y la autorrealizacion con la motivacion extrinseca
relacionada con el reconocimiento y las recompensas, permitiendo que la innovacion se mantenga como un

proceso orgénico y sostenible dentro de la organizacion.

En la base del modelo se encuentra la cultura compartida de innovacion, que reconoce la participacion de
todos los colaboradores como elemento esencial del proceso creativo y motor de las ideas transformadoras.
Sobre este nivel se construyen los mecanismos de apoyo a iniciativas, donde Quinteplast destina recursos,
tiempo y acompafamiento técnico para el desarrollo de proyectos y prototipos. En los niveles intermedios
se ubican los reconocimientos simbdlicos y publicos, que fortalecen el sentido de pertenencia y visibilizan
las contribuciones al proceso de innovacion. Finalmente, en la cuspide se consolidan los incentivos
econdmicos, formativos y en especie, orientados a la profesionalizacion del talento y a la integracion de la

innovacion como parte estructural de la gestion empresarial.

PIRAMIDE DE LA CULTURA DE INNOVACION
Esquema de Incentivos

@ Formacién y crecimiento profesional

Capacitaciones, talleres y oportunidades de

v liderazgo para quienes desarrollan proyectos
innovadores

Bonificaciones productos exclusivos o experiencias
que premian las ideas con mayor
impacto.

@ Reconocimientos simbélicos

Menciones, agradecimientos y visibilidad interna para
destacar los aportes creativos

@ Apoyo a iniciativas innovadoras

Recursos, tiempo y acompafiamiento para convertir
propuestas en prototipos y pruebas reales

8 Cultura compartida de innovacién

Mediante la participacion activa de todos los
colaboradores para proponer ideas y aportar a la

mejora continua

Figura 18. Piramide de incentivos . Elaboracion propia (Canva, 2025)

Este enfoque responde a lo planteado por Favila Tello (2019), quien destaca que las organizaciones

latinoamericanas fortalecen su capacidad innovadora cuando institucionalizan mecanismos de
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reconocimiento que combinan estimulos tangibles e intangibles. En el caso de Quinteplast, la
implementacion de este modelo facilita la alineacion entre la motivacion individual y los objetivos

estratégicos de la empresa, creando un entorno de corresponsabilidad y aprendizaje compartido.

La integracion entre el Arbol de la Cultura de Innovacion y Co-creacion y la Piramide de Incentivos
evidencia que el modelo organizacional de Quinteplast se sustenta en una interacciéon permanente entre
valores culturales y herramientas de gestion. Mientras el arbol representa las raices y principios que
impulsan la creatividad como la colaboracion, la sostenibilidad y el sentido de pertenencia, la piramide
materializa dichos valores en acciones concretas que aseguran la continuidad y la expansion del cambio.
Este planteamiento coincide con lo expuesto por Rodriguez et al. (2018), quienes demostraron que la cultura
organizacional incide directamente en la productividad y los resultados innovadores de las pymes

latinoamericanas.

En conjunto, la cultura de innovacion de Quinteplast trasciende la produccion de figuras coleccionables
para consolidarse como un ecosistema organizacional sostenible, donde los incentivos, el talento y los
valores se integran en una dindmica continua de mejora y crecimiento. Asi, la empresa reafirma su posicion
como referente nacional en innovacion aplicada al disefio, al mismo tiempo que fortalece su identidad como

compaiiia creativa, sostenible y comprometida con el desarrollo cultural colombiano.
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Conclusiones

El desarrollo de este proyecto demostré que Quinteplast posee las capacidades técnicas y estratégicas
necesarias para diversificar su modelo de negocio hacia el mercado de figuras coleccionables sostenibles.
En coherencia con el objetivo general, se logro validar la viabilidad de esta propuesta mediante un proceso
integral que articuld diagnostico de mercado, investigacion del consumidor, prototipado, validacion en
escenarios reales y disefio de estrategias digitales de posicionamiento. De esta manera, la empresa no solo
avanza hacia la innovacion de su portafolio, sino que ademas se inserta en tendencias globales de

sostenibilidad y en las dindmicas culturales locales que giran en torno a la comunidad geek.

En relacion con los objetivos especificos, los hallazgos permiten establecer que Quinteplast alcanzo
avances significativos en cuatro dimensiones clave. Primero, la comprension del consumidor y del mercado
se logro a través de encuestas y entrevistas que revelaron la importancia de atributos como autenticidad,
edicion limitada, disefio detallado y respaldo de marca confiable. Estos hallazgos confirmaron la pertinencia
de la propuesta y garantizaron la alineacion del producto con las motivaciones de los coleccionistas
colombianos (Fenalco, 2024; Ortiz, 2021). Segundo, el proceso de prototipado y validacion permitio la
creacion de cuatro figuras inspiradas en universos narrativos de alto reconocimiento (Dragon Ball Z,
Naruto, Pokémon y Caballeros del Zodiaco), cuya recepcion en el evento SOFA evidenci6 niveles positivos
de aceptacion e intencion de compra superiores al 30 % de los visitantes encuestados. Esta etapa no solo
cumplid con el objetivo propuesto, sino que ademas genero aprendizajes iterativos para ajustar materiales,

acabados y experiencias de uso (Garcia & Méndez, 2022).

Tercero, el disefio de una estrategia de marketing digital y de construccién de comunidad permiti6 proyectar
un crecimiento del 20 % en seguidores y mas de cinco mil interacciones en redes sociales, lo cual confirma
que los OKRs y las parrillas de contenido cumplen con estandares de planificacion y medicion propios del

marketing digital contemporaneo. Sin embargo, se reconoce que la materializacion de estos indicadores
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dependera de la ejecucion disciplinada y de la inversion en pauta y gestion de comunidad (Chaffey & Ellis-
Chadwick, 2019). Finalmente, en lo referente al modelo de negocio sostenible, la integracion de materiales
reciclables en el prototipo y la conceptualizacion de empaques alineados con principios de economia
circular reflejan coherencia con la normativa nacional en materia ambiental (Ministerio de Ambiente,
2022). No obstante, se debe sefalar que este objetivo se encuentra parcialmente alcanzado, ya que su
consolidacion dependerd de la capacidad de Quinteplast para producir a gran escala sin comprometer los

costos de operacion.

En conjunto, puede concluirse que Quinteplast cuenta con la capacidad de posicionarse en el mercado
colombiano de coleccionables mediante una propuesta diferenciada por sostenibilidad, narrativa cultural y
calidad de disefo. Sin embargo, este camino exigira fortalecer la presencia digital, profesionalizar la gestion
de licencias y adoptar un enfoque financiero mas conservador que garantice la credibilidad de sus

proyecciones.

Recomendaciones

En primer lugar, se recomienda que Quinteplast adopte una gobernanza de innovacion formalizada,
integrando un comité multidisciplinario que supervise la evolucién del proyecto de figuras coleccionables
y otros futuros desarrollos. Este comité debe actuar como ente articulador entre produccion, mercadeo,
disefio y aspectos legales, asegurando que cada decision estratégica esté respaldada por datos de mercado
y analisis financiero. De esta manera, se supera la vision fragmentada de la innovaciéon y se consolida una

estructura corporativa capaz de sostener la diversificacion en el largo plazo.

En segundo lugar, resulta fundamental que la empresa avance hacia un modelo de negocio hibrido que
combine produccion para terceros (su actual fortaleza maquiladora) con el desarrollo de marca propia en el
sector de coleccionables. Esta recomendacion permite equilibrar el riesgo: se mantienen los ingresos

estables del modelo B2B mientras se construye una propuesta B2C con alto potencial de margen y
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posicionamiento. Tal estrategia de portafolio dual facilita transitar gradualmente hacia una identidad mas

innovadora sin sacrificar la solidez financiera.

En tercer lugar, se sugiere implementar un plan estratégico de licenciamiento progresivo, priorizando
acuerdos con franquicias de anime y cultura pop de alta recordacion en el mercado colombiano y
latinoamericano. Para ello, Quinteplast debe posicionarse como un aliado confiable para titulares de
propiedad intelectual, destacando su capacidad de manufactura sostenible y la experiencia en plasticos. Este
movimiento no solo legitima la linea de coleccionables ante el consumidor, sino que refuerza la reputacion

de la empresa como un actor serio en la industria creativa.

En cuarto lugar, es prioritario fortalecer las capacidades digitales y de comercializacion directa. Mas alla
del rediseno de la pagina web, la recomendacion consiste en desarrollar un ecosistema digital integrado que
combine e-commerce propio, gestion avanzada de redes sociales y presencia estratégica en marketplaces.
Este ecosistema debe gestionarse bajo métricas de desempefio claras (KPI de conversion, satisfaccion del
cliente, costo de adquisicion), lo que permitird evaluar la rentabilidad real del canal digital y tomar

decisiones de escalamiento.

Finalmente, se recomienda disefiar un plan de internacionalizacion escalonado con foco inicial en mercados
regionales como México, Pert y Chile, donde la cultura pop tiene alto grado de adopcion. Este plan debe
contemplar estudios de viabilidad, alianzas con distribuidores locales y presencia en ferias internacionales
como Comic Con Latam. La expansion internacional no debe entenderse tinicamente como una oportunidad
de ventas, sino como un mecanismo para posicionar a Quinteplast como referente regional de innovacion

cultural sostenible, consolidando su imagen corporativa y diferenciacion competitiva.
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A. Anexo. Nombre del Anexo

Los anexos que se presentan a continuacion complementan el desarrollo metodologico y estratégico
del proyecto, aportando evidencia documental, visual y analitica que respalda los hallazgos, fases de
implementacion y resultados obtenidos. Cada anexo se organiza de manera secuencial y corresponde
a materiales de soporte tales como instrumentos de recoleccion de informacion, graficas de analisis,
tableros de planeacion, prototipos y registros visuales de los procesos de disefio € innovacion

desarrollados por Quinteplast S.A.S.

Estos documentos permiten ampliar la comprension del proceso investigativo, garantizando la

transparencia y trazabilidad de la informacion empleada en el proyecto.

A. RoadMap Implementacion del proyecto

B. Cronograma

C. Flujo de caja, Costeo Unitario y Némina.
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