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Resumen ejecutivo

El presente proyecto propone el disefio de Neo, una aplicacion moévil dirigida a
ilustradores digitales que afrontan dificultades para generar ingresos con su arte. Esta propuesta
ha sido desarrollada por Jimmy Geanfranco Ferrer Ramos, en la region de Piura, Pert, como
resultado de una investigacion en el cual combind el enfoque cuantitativo con herramientas como

encuestas aplicadas a ilustradores locales.

El objetivo de Neo es solucionar un problema estructural que afecta a miles de artistas: la
falta de ingresos estables, planificacion profesional, comunidad activa y estrategias para sostener
una carrera creativa. Para ello, la app integra cuatro ejes clave: comunidad digital, diversificacion
de ingresos, gestion estratégica de contenido y gamificacion emocional. Con estos pilares, Neo
busca acompaiiar, motivar y organizar el proceso creativo de cada usuario, transformando el caos

individual en una ruta clara hacia la sostenibilidad.

La investigacion reveld que mas del 80% de los ilustradores no logra monetizar de

manera constante, el 68% carece de planificacion y el 70% no pertenece a comunidades activas.



Ademas, el 65% respondi6 positivamente a mecéanicas de gamificacion como retos, medallas y
niveles, lo que valida el enfoque motivacional de la app.

Al evaluar la propuesta, se espera que captando 400 usuarios pagando S/20 al mes, ser
obtendria un ingreso mensual de S/8,000, lo cual equivale a S/96,000 anuales. Para alcanzar el

punto de equilibrio y recuperar la inversion inicial, seria necesario mantener un promedio de

aproximadamente 390 usuarios activos por 12 meses, cada uno pagando S/20.

Introduccion

En e medio digital, actualmente la figura del ilustrador ha cobrado mayor visibilidad,
pero también enfrenta nuevos desafios. Plataformas como Instagram, TikTok o Patreon permiten
compartir arte a gran escala, pero no garantizan ingresos estables ni procesos creativos
sostenibles. Aunque los ilustradores poseen talento, pasion y habilidades técnicas, la mayoria
carece de herramientas estratégicas para organizar su trabajo, monetizarlo y mantenerse

emocionalmente motivados.

Esta situacion no es exclusiva de los grandes mercados: afecta con fuerza a regiones
como Piura, Perti, donde la informalidad laboral, la escasa formacion en emprendimiento y el
acceso limitado a redes de apoyo agravan el problema. Muchos artistas se ven obligados a

abandonar sus proyectos o recurren a empleos que no corresponden a su vocacion.

El problema ha persistido porque no se ha desarrollado una solucién integral que
acompaiie a los ilustradores en su proceso de crecimiento profesional. Faltan espacios de
comunidad, planificacion clara, rutas de ingreso diversificadas y estrategias que conecten su arte

con su sostenibilidad.



