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Resumen del Proyecto de Investigacion

El proyecto de investigacion propone el desarrollo de Laberint, una
experiencia lidica inmersiva que ayuda a reducir el estrés en los jovenes

universitarios de Lima Metropolitana.

Esto se llevara a cabo de manera interactiva, innovadora y a través de
dindmicas grupales que se desarrollaran mediante la actividad fisica y dentro de una
estructura poco tradicional que ayudara a fomentar el relajo de sus usuarios

mediante la inmersion.

La metodologia empleada fueron las herramientas de Toulouse Thinking,
que se basan siempre en el usuario y su problematica para llegar a una propuesta de
una solucidn acertada. Para ello se trabaja mediante cuadros para el planteamiento
de arquetipos, validacion de usuarios, mapa de actores, elaboracion de la propuesta
de valor y de modelo de negocio, de forma que todos ellos facilitan la vision
panordmica de la informacion que se va recopilando y analizando hasta llegar a los

hallazgos principales que serdn la base de la propuesta desarrollada.

La solucion innovadora consiste en la creacion de una experiencia ludica
inmersiva, llamada Laberint, que ayudara a reducir el estrés en los jovenes
universitarios de Lima Metropolitana, para asi promover y mejorar su bienestar

emocional y, por consecuencia, su salud mental.

En la experimentacion se elabor6 un prototipo basico de la estructura, donde

un grupo de usuarios particip6 de las dindmicas propuestas y vivieron la



experiencia inmersiva, logrando obtener resultados de mejora en la disminucion de

su estrés y mejorando su estado animico tras el desarrollo de las actividades.

En conclusion, la propuesta es innovadora y capaz de resolver el problema
mencionado con anterioridad, por lo cual se recomienda seguir buscando soluciones
innovadoras y diferentes para ayudar a reducir el estrés en los jévenes universitarios

antes de que genere consecuencias de mayor gravedad en su salud.

Palabras claves: experiencia, ludico, inmersion, estrés, universitarios
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1. Contextualizacion del Problema

La salud mental es la principal esencia para el bienestar emocional,
psicologico y social de las personas, pues abarca todo lo que hay en nuestra mente,
es decir, define la forma en que gestionamos los pensamientos, sentimientos,
emociones y comportamientos. Segun la Organizacion Mundial de la Salud (OMS,
2018):

La salud mental es un estado de bienestar en el cual el individuo es

consciente de sus propias capacidades, puede afrontar las tensiones

normales de la vida, puede trabajar de forma productiva y fructifera, y es

capaz de hacer una contribucion a su comunidad. (parr. 2)

Entonces se puede entender que la salud mental es indispensable para el
estado Optimo de una persona y que sea capaz de desarrollarse en todos los aspectos
de su vida.

Lamentablemente, en el Peru la salud mental es uno de los temas que menos
atencion recibe, sea por parte del Estado o de sus propios habitantes. El Ministerio
de Salud del Pera (2018) indicéd que “alrededor de 4.5 millones de peruanos
padecian de algun problema de salud mental” (parr. 2). A pesar de ser una cantidad
alarmante, la Defensoria del Pueblo (2018) revelo que solamente “8 de cada 10
personas que necesitan atencion en su salud mental no reciben tratamiento
adecuado” (parr. 1).

Dentro de la gran cantidad de problemas que genera el descuidar la salud
mental, se ha encontrado que una de los mas comunes en los habitantes de Limas es
el estrés, segun el MINSA (2021) “el 52.2 % de la poblacién de Lima

Metropolitana sufre de estrés de moderado a severo” (parr. 1). Este problema se


https://www.gob.pe/institucion/minsa/noticias/499838-el-52-2-de-limenos-sufre-de-estres-debido-a-la-pandemia-de-la-covid-19

puede generar por diferentes motivos y aspectos de la vida de una persona, siendo
el area académica una de las mas significativas. Segiin Moran (como se cit6 en
Poma, 2019):

El estrés académico representa uno de las constantes experiencias negativas

por las que tiene que transitar todo estudiante, ya sea porque las demandas

académicas que impone el docente son muy elevadas o que el propio
estudiante ha desarrollado un concepto de si mismo negativo y con baja
autoeficacia, la experiencia de estrés académico termina apareciendo

constantemente (p. 16)

Del mismo modo, Zarate, Soto, Castro y Quintero (como se cit6 en Silva, Lopez y
Meza, 2019) sefalan que:

El estrés académico es un estado que se produce cuando el estudiante

percibe negativamente (distrés) las demandas de su entorno, cuando le

resultan angustiantes aquellas situaciones a las que se enfrenta durante su
proceso formativo y pierde el control para afrontarlas y en algunas
ocasiones se manifiestan sintomas fisicos como ansiedad, cansancio,
insomnio, y expresiones académicas como bajo rendimiento escolar,

desinterés profesional, ausentismo e incluso desercion. (parr. 4)

Uno de los grupos mas vulnerables a desarrollar estrés son los estudiantes
universitarios, debido a que se ven enfrentados a grandes cantidades de tareas,
evaluaciones con mucha frecuencia, gran recepcion de informacion, trabajos
grupales, entre otros motivos que pueden terminar por deteriorar su salud mental.
Evidencia de ello es la investigacion realizada por Boullosa (2013) donde

determind que de 198 estudiantes universitarios de una universidad de Lima, el



44% de ellos presentaba un nivel de estrés medianamente alto; el 41%, un estrés de
nivel medio; y el 4%, un nivel alto. (p. 23).

En base a lo redactado anteriormente, partiendo de la carrera de
Arquitectura de Interiores, Comunicacion Audiovisual Multimedia y Direccion y
Disefio Publicitario, se propone la creacion de Laberint, una experiencia ludica
inmersiva.

En conclusion, se requiere solucionar la problematica del estrés en jovenes
universitarios de Lima Metropolitana creando una experiencia lidica inmersiva que
ayude a aliviar el estrés de los usuarios de una manera interactiva, dindmica e

innovadora.

2. Justificacion
La presente investigacion se enfoca en resolver una problematica existente
que afecta a gran parte de la poblacion universitaria y que no recibe la atencion
necesaria, que es el estrés académico. Para ello se propone desarrollar una

experiencia ludica inmersiva llamada Laberint.

2.1. Justificacion social
Contar con una buena salud mental es indispensable para el desarrollo de las
personas en todas las areas de su vida, desde un nivel personal, hasta un nivel social
e incluso profesional; sin embargo, a pesar de su importancia, la poblacion peruana
no le da la atencidn necesaria al tema, lo que termina por afectar de manera
negativa su vida. Una de las afecciones mas frecuentes es el estrés que se genera

durante la etapa universitaria, tal como indica Poma (2019) “en ocasiones la presion



a la que son sometidos generan graves alteraciones tanto fisicas como psicologicas”
(p- 15)

Por esta razon, se ha decidido enfocar la investigacion en los jovenes
universitarios de Lima Metropolitana, pues se considera que es un grupo de
personas muy vulnerable a desarrollar malestares psicoldgicos por el constante
estado de estrés que, lamentablemente, han normalizado como parte de su dia a dia.
Ellos se veran beneficiados al recibir una propuesta creativa que ayude a reducir su
estrés para mejorar su salud mental y, de esta manera, puedan ser capaces de
generar un bienestar emocional que tenga un impacto positivo en diferentes
aspectos de su vida.

Los usuarios se veran beneficiados al tener un espacio donde podran aliviar
el estrés generado por la universidad, de una manera entretenida, innovadora y

dinamica, a través de una experiencia ludica e inmersiva que fomente su relajo.

2.2. Justificacion practica

Esta investigacion se realiza porque existe la necesidad de ayudar a reducir
el estrés que desarrollan los estudiantes universitarios, de Lima Metropolitana,
debido a las preocupaciones que se presentan durante esta etapa. Tal como indica la
agencia peruana de noticias Andina (2021) “Pueden ocasionarse por otros aspectos
involucrados al tema educativo, como rendir exdmenes en poco tiempo,
exposiciones, realizar trabajos de investigacion, dificultad para comprender algunos
temas y la competitividad entre los compafieros.” (parr. 6) llegando a generar
incluso malestares fisicos como dolor de espalda, tension muscular, dolor de

cabeza, entre otros, como lo indica
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Por lo que la propuesta de negocio busca aliviar esta problematica a fin de
que los estudiantes universitarios puedan reducir el estrés y evitar que se

desarrollen problemas de mayor consideracion para su salud.

2.3 Justificacion metodologica

Con el objetivo de proponer una solucioén innovadora para nuestra
problematica se ha empleado la metodologia Toulouse Thinking, que de manera
creativa, flexible, agil y colaborativa, permite recopilar la informacion necesaria.
Este procedimiento consta de las siguientes etapas: Investigar, Idear, Desarrollar,
Transferir. Cada una de estas etapas sirve para lograr ensamblar la idea, desde lo
mas simple hasta lo mas complicado, esta metodologia favorece el estudio del tema
elegido, la identificacion una problematica concreta junto a sus actores y sus
variables que permiten evidenciar lo insights y nuevos hallazgos, la visualizacion
de distintas alternativas de solucion y de los posibles resultados, para asi poder
reconocer las mejoras que, de manera progresiva, se iran implementando a la
propuesta de solucion hasta lograr afinarla.

Del mismo modo, otra herramienta importante durante el desarrollo del
proyecto fue el Mapa Mental que hizo posible tener una vision completa de la
informacion y poder realizar las conexiones que llevaron a definir la propuesta de
solucion mas adecuada.

Finalmente, se emple6 la herramienta llamada Lienzo Modelo de Negocios
para poder realizar un analisis general, pues gracias a sus 9 divisiones, se pudo
tener una vision panoramica y simplificada de las ideas y del modelo de negocios

propuesto.

11



3. Reto de innovacion

Reducir el estrés en estudiantes universitarios de Lima Metropolitana.

3.1. Preguntas de investigacion:
Pregunta general:
(Como podemos ayudar a reducir el estrés en jovenes universitarios de Lima
Metropolitana?
Preguntas especificas:
P1: ;Qué recursos se necesitan para crear una experiencia ludica inmersiva que
ayude a reducir el estrés en estudiantes universitarios de Lima Metropolitana?
P2: ;Qué tipo de actividades se requiere para aliviar el estrés en los jovenes
universitarios?
P3: ;{Qué tan efectivo sera crear una experiencia ludica inmersiva que ayude a

reducir el estrés en estudiantes universitarios de Lima Metropolitana?

3.2. Objetivos de investigacion:

Objetivo general:

Crear una experiencia ludica inmersiva que ayude a reducir el estrés en los jévenes

universitarios de Lima Metropolitana.
Objetivos especificos:
O1: Identificar los recursos que se necesitan para crear Laberint, una experiencia

Itdica inmersiva
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02: Investigar cuales son las dinamicas mas efectivas para disminuir el estrés en los
jovenes universitarios.
03: Determinar que tan efectivo sera crear una experiencia ludica inmersiva para

reducir el estrés de los jovenes universitarios

4. Sustento Tedrico
4.1. Estudios previos

Rivera, S. (2018) desarrollo la tesis Diserio de Experiencias como propuesta
de intervencion para el estrés laboral en una empresa aseguradora de Colombia,
para optar por el titulo de Disenador Industrial, en la Universidad Catolica de
Pereira.

Tuvo como objetivo disefiar una experiencia multisensorial para, mediante
el olfato, la vista y el tacto, crear una interaccion directa con los asesores
comerciales mejorando la estabilidad emocional en el entorno laboral en una
aseguradora colombiana.

Llegando a la conclusion que el producto se considera comercialmente
viable ya que su proceso productivo no es complejo en cuanto a produccion;
ademas Quili fue disefiado en base a las necesidades de la empresa, con el fin de
poder hacer uso de este como estrategia de prevencion y afrontamiento para el
estrés, integrando arte terapia y aromaterapia, para asi influir directamente en la
reduccion de los sintomas fisiologicos y psicoemocionales.

Se escogid este estudio porque resalta y analiza la importancia de las

emociones y percepciones sensoriales para disminuir el estrés en las personas,
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mediante estimulos que involucren a los sentidos, sea mediante aromaterapia,

psicologia del color, arterapia o a través del tacto.

Sandoval, N. (2016) desarroll¢ la investigacion Diagnostico acerca del uso
del ocio y el tiempo libre entre los estudiantes de la Universidad Nacional
Experimental del Tachira. Pedagogia Social Revista Universitaria. Venezuela.

Esta investigacion tuvo como objetivo estudiar el ocio y tiempo libre en los
estudiantes universitarios, se considerd el modo en como se comportan en su dia a

dia y si esto esté ligado a otros aspectos, motivacionales y necesidades.

Se analiz6 desde un primer plano la situacién de estos estudiantes, viendo

como actuan en su dia a dia y qué actividades realizan a lo largo de todo esto.

Se eligio este estudio porque comparte puntos relevantes y semejanzas con
la propuesta desarrollada, ya que se trabajara en la creacion de un feria que busca
tratar el estrés como parte del ocio a alumnos universitarios llevando a cabo
procedimientos ludicos inmersivos, tratandolos de una manera eficiente y creativa

para que también asi ellos mismos puedan trabajar sus problemas.

Gallastegui, S. (2018) desarrollo la investigacion Inmersion y emersion en
los juegos digitales. Un modelo de analisis. Revista Innovacion Teoérica. Espaia.

Esta investigacion tuvo como objetivo estudiar la inmersion ludica como
una experiencia introductoria en un ambito diferenciando la realidad ordinaria, con
las propias reglas y un contenido en si mismo y mantiene una separacion entre lo

que es juego y lo que es vida.
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El articulo también comenta acerca de los fenémenos ludicos que pueden
llegar a existir, es necesario ver como interactiian las personas en base a estas
manifestaciones ludicas ya que algunas carecen de un modelo teérico-practico.

Explica también, como se conecta la inmersion y la emersion, lo fisico con
lo virtual desde dispositivos y medios de comunicacion, asi estos se van adaptando
a los nuevos fenémenos ludicos bien conocidos llevando a su espectador a un

universo de ficcion con millones de seguidores en todo el mundo virtual.

Se escogio este estudio porque ayuda a entender de qué manera crear una

conexion entre la experiencia lidica con la experiencia inmersiva.

Toasa, M. (2017) desarroll6 el proyecto de investigacion Espacios
recreativos y el rendimiento del proceso de enserianza aprendizaje de los
estudiantes de educacion media de la unidad educativa isabel la catdlica del
canton pillaro provincia, tungurahua, para la obtencion del titulo de licenciado en
ciencias de la educacion, Universidad Técnica de Ambato.

Esta investigacion buscd demostrar que el sector educativo debe
implementar espacios recreativos que sean considerados para la motivacion de los
nifios y de esta manera fomentar y mejorar las actividades en clases.

Llegando a la conclusion a través de las encuestas realizadas a estudiantes y
docentes, que los espacios recreativos inciden en el rendimiento del aprendizaje,
ademads que la falta de los espacios recreativos o las mismas instituciones no

cuentan con estas areas o estan en mal estado.
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Se escogid esta investigacion ya que valida la falta de areas recreativas para
mejorar el rendimiento, no solo en la etapa universitaria sino desde la educacion

primaria.

Lopez, A. (2012) realiz6 la investigacion El ocio y los enfoques de
aprendizaje en estudiantes universitarios de enfermeria. Revista de Investigacion
Educativa. Espaia.

Esta investigacion se basé en el analisis de la relacion establecida entre la
percepcion de tiempo libre y ocio y del enfoque en jovenes universitarios.

Se llego a la conclusion que los universitarios con mayor enfoque
académico cuentan con menor tiempo de ocio y los que tienen un enfoque
académico mas superficial tienen mayor tiempo de ocio, teniendo un punto en
comun que es la mejora en su percepcion y enfoque, y este suele ocurrir en los fines
de semana donde realizan actividades ludicas en ambos casos.

Se escogi6 esta investigacion ya que ayuda a entender que la mayor parte de
la poblacion puede mejorar su rendimiento, enfoque y percepcion en el trabajo si

lleva un tiempo de ocio 6ptimo como suele ocurrir los fines de semana.

4.2. Marco tedrico
4.2.1. Conceptualizacion de experiencia ludica
El portal web Culturizando (2021) senala que:
Todo lo relacionado o relativo a la recreacion, el juego, la diversion o el

entretenimiento responde al adjetivo Ludico. El placer Iudico es el bienestar
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que aparece como consecuencia que estimula el desarrollo que se alcanza al
satisfacer una necesidad a través de una actividad especifica. (parr. 2)
En concreto, se puede entender que se refiere a todos los tipos de experiencias que

se desarrollen mediante el juego y actividades relacionadas a este.

4.2.2. Caracteristicas de la experiencia lidica

Las experiencias ludicas pueden presentar las siguientes caracteristicas:
- Fomenta y mejora la creatividad
- Permite que la imaginacion vuele
- Favorece la concentracion de las personas
- Ayuda a liberar tensiones, tanto a nivel fisico como psicologico
- Favorece al estado de animo
- Distrae la mente de preocupaciones
- Promueve la actividad fisica
- Logra un beneficio y satisfaccion a nivel fisico, psicoldgico y mental
- Desarrolla el conocimiento
- Estimula el sentido del humor
- Desarrolla las habilidades sociales

Por todas estas caracteristicas el equipo considera que seria de mucho

beneficio para reducir el estrés en los usuarios, los jévenes universitarios.

4.2.3. Beneficios de la experiencias ludica
EcuReD (2019), senala que “Es erroneo pensar que solo los nifios necesitan

del juego ludico para estar sanos. Ya que los adultos también deben usar sus
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momentos de ocio para realizar actividades ludicas ya que ayuda a reducir el
estrés.” (parr. 4) , por ello es que se plantea que la propuesta esté dirigida a jovenes
universitarios, para que puedan liberar su estrés mediante el método ludico y
actividades fisicas que podran realizar junto a su grupo de amigos.

En el portal en mencion, se seiala también que “Las personas que
mantienen y fomentan su aspecto ludico en su vida, son mas felices que el resto y
tienen menos tensiones que el resto. Por eso vale la pena jugar y divertirse con
amigos, mas alla de la edad que se tenga.” (parr. 5).

En conclusion, las experiencias ludicas son importantes para las personas de
todas las edades pues los ayuda a liberar tensiones mediante las diferentes

actividades que se puedan desarrollar.

4.2.4. Conceptualizacion de experiencia inmersiva
Segtn Vitamin Arte (2020):
Las experiencias inmersivas consisten en crear un ambiente y entorno donde
el espectador reciba un cimulo de sensaciones a través de los distintos
sentidos. Lo visible y el sonido suelen ser los platos fuertes, pero ademas
incorporamos el olfato, tacto e incluso sabores que complementan la
experiencia y consiguen transportar al publico a un estado de percepcion
muy elevado. (parr. 1)
De manera concreta, se puede decir que es una experiencia sensitiva, donde
a través de los sentidos el usuario podra sentir que estd completamente sumergido

en la experiencia.
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4.2.5. Caracteristicas de la experiencia inmersiva

- Son sensoriales:

La pagina web de arte Vitamin Arte (2020), sefala que:

Las experiencias inmersivas son experiencias a medida ya que el entorno, el
mensaje y el concepto lo son todo. Estas experiencias mezclando arte y
tecnologia permiten desconectar al usuario de su estado normal y llevarlo a
un espacio que fisica, sensorial y mentalmente que activan sus sentidos

causando sensaciones especiales. (parr. 2)

Se puede entender entonces que las experiencias inmersivas favorecen la

estimulacion de los sentidos de aquellos usuarios que participan en ella.

- Son interactivas:

La web Vitamin Arte (2020), indica que “Estas experiencias inmersivas
pueden ser interactivas haciendo que el usuario decida lo que ve, escuche, huele y
siente, incluso cambiando las caracteristicas fisicas del espacio en el que se

encuentra.” (parr. 3)

En resumen, estas experiencias permiten la interaccion del usuario con los

diferentes elementos que la componen.

4.2.6. Tipos de experiencia inmersiva
Las experiencias inmersivas pueden ser de diferentes maneras, dentro de las
principales se encuentran:

- Realidad virtual:
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También conocidas como VR, se dan mediante el uso de gafas especificas
que sumergen al usuario en un espacio 3D mediante la imagen y el sonido,
llevandolos a experiencias Unicas e inimaginables.

- Realidad aumentada:

Se usan un conjunto de tecnologias para que el usuario pueda ver elementos
reales y virtuales a través de una camara y una pantalla. De esta forma las personas
puedan sentir que viajan de un lugar a otro sin salir de su habitacion.

- Proyeccion:

El uso de proyectores en paredes o pantallas gigantes permite al usuario
sumergirse en un ambiente distinto, seguin la propuesta visual que se esté
reproduciendo, si esto se apoya con sonidos y olores haran que la experiencia sea
mas completa.

- Hologramas:

Es una tecnologia que permite crear y reproducir imagenes tridimensionales

a través de la luz y a escala real. Es asi que la experiencia inmersiva puede

plasmarse de distintas maneras y a través de distintas plataformas.

4.2.7. Componentes de la experiencia inmersiva
- Lenguaje de modelado de la realidad virtual
- Percepcion de los sentidos
- Interaccion con el mundo virtual
- Material audiovisual

- Software
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4.2.8. Importancia de la creacion de una experiencia ludica inmersiva

La creacion de una experiencia ludica inmersiva es sumamente importante
para los usuarios ya que este tipo de actividades dindmicas, creativas y entretenidas
permitirdn a las personas desplegarse y distraerse. Desde algunos afios atras, los
jovenes tienden a sentir mayor curiosidad por las cosas nuevas, queriendo aprender
y explorar, siendo este un punto importante para el desarrollo de las habilidades
cognitivas de las personas. Sin embargo, este se ve afectado por diferentes
problemas, sean sociales, economicos o demograficos, lo cual genera estrés el cual
poco a poco puede llegar a graves consecuencias. Por ello se planted la creacion de
esta experiencia ludica inmersiva, la cual busca conectar con los jovenes de Lima
Metropolitana, para ayudarlos a reducir el estrés causado por los problemas
mencionados anteriormente, con la ventaja que estara ubicada en zonas estratégicas
y céntricas, como en parques y zonas publicas, donde podran ingresar junto a su
grupo de amigos y pasar un momento de relajo mediante actividades fisicas y
grupales dentro de una estructura que fomente su inmersion y estimulacion

sensorial.

5. Beneficiarios
5.1. Directos
La experiencia ludica inmersiva esta enfocada directamente hacia los
jovenes de universidades privadas de Lima Metropolitana, sobretodo que estén
dentro del rango de edad de 18 - 24 afos, que presenten problemas constantes de
estrés por toda la carga y presion que pueden desarrollar durante esta etapa y que

busquen una solucidn entretenida, dindmica e innovadora para reducir su estrés.
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5.2. Indirectos
Los beneficiarios indirectos de la experiencia inmersiva lidica van a ser los
jovenes en general, de Lima Metropolitana, que quieran vivir la experiencia y

participar en ella.

a) Arquetipo del Cliente

Los beneficiarios son hombres y mujeres universitarios, de 18 a 24 afos de
edad, que se encuentran en Lima Metropolitana. Son personas que se enfrentan
constantemente a presion social, carga académica, altas cantidades de trabajos y
exdamenes y distintas situaciones similares que los llevan a desarrollar estrés casi
todos los dias, malestar con el que no saben como lidiar y solo lo reprimen, sin ser
conscientes del dafio en su salud que se estan ocasionando por ello. Tanto es su
estrés que ya practicamente lo tienen normalizado como parte de sus ideas, al no
tener un espacio o un lugar donde puedan liberarlo. Estos jovenes estan tan
enfocados en dar la talla y tener un buen desempeiio académico en todo momento,
que terminan por descuidar otros aspectos muy importantes de sus vidas, como su
entorno social y familiar, e incluso se descuidan a si mismos, pues no descansan lo
suficiente, no comen a sus horas y presentan dolencias musculares, y casi no tienen
tiempo para compartir con sus amigos. Por esta razon, necesitan un lugar o un
espacio donde puedan asistir a relajarse y poder liberar el estrés que vienen
guardando, de una manera distinta y que les parezca entretenida y llamativa. Del
mismo modo, busca una opcion econémica y ubicada en puntos céntricos, que

facilite su acceso, donde pueda asistir junto a sus amigos.
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Juana Mendoza tiene 24 afios de edad, estudia Publicidad y es su segunda
carrera, pues en la primera le fue mal por lo que se vi6 obligada a retirarse, hecho
que sus padres atn no superan ya que siempre le estan recordando toda la inversion
y tiempo que ellos invirtieron en vano, pues son una familia de condicién humilde.
Adicional a ello, Juana tiene una hermana menor que ya acabd su carrera, y en
primer puesto, razén por la que siempre la estan comparando con ella, dafiando asi
su autoestima y generando muchas inseguridades ya que siente que no es suficiente
para su familia y que viven decepcionados de ella. A pesar de todo, trata de dar lo
mejor en la universidad para ya no sentirse un fracaso pero el estrés que viene
acumulando, tanto por la situacion en su casa como por todas las responsabilidades
académicas y presiones sociales que vive, le juega en contra, por ello se pone muy
nerviosa al dar exdmenes o exposiciones, por lo que sus calificaciones no siempre
son las mejores. Toda esta situacion ya le esta pasando factura a Juana, quien pasa
tanto tiempo estudiando que no come a sus horas, no come bien, tiene dolores de
cabeza seguidos y dolores de cuello, incluso se le esta empezando a caer el cabello
y muchas veces siente que ya no puede mas y no sabe qué hacer. Esta tan inmersa
en sus estudios que casi no tiene tiempo para compartir con sus amigos, aun
sabiendo que estar con ellos le resulta aliviador y relajante. Ella quisiera atender sus
problemas y reducir el estrés que viene acumulando pero es consciente de que la
situacion econdémica no le permite acceder a un psicologo que la pueda ayudar,
sobre todo porque las sesiones requieren de constancia y tiempo para que el
tratamiento sea efectivo, lujos que considera no pueden darse en este momento. Lo
que ella necesita es encontrar un espacio donde pueda liberar todo el estrés que

siente, de manera sencilla y que represente un alivio rapido, ademas que sea

23



accesible, entretenido, econdmico, que esté en zonas céntricas para que su llegada
sea mas sencilla y que pueda asistir junto a sus amigos.

En base al arquetipo desarrollado, se hizo uso de la herramienta costumer
journey map para plasmar cada una de las etapas de experiencia que ha atravesado
el usuario, A continuacion, se dard un ejemplo de la herramienta mencionada, la
cual se divide en tres etapas.

Etapa 1 - Antes “El estrés ataca”: El usuario esta agobiado, cargado y
estresado luego de haber tenido una mala exposicion en la universidad, no sabe qué
hacer para lidiar con todo esto que siente y cree que esta a punto de explotar. Trata
de distraerse usando su celular y caminando por el campus pero no le resulta, por lo
que decide salir a respirar aire fresco.

Etapa 2 - Durante “’En busca de un alivio”: El usuario sale y camina por los
alrededores de la universidad, pensando en ir a comprarse algo de comer a la tienda
para calmarse o en llamar a algin amigo para desahogarse, pero pasa por un parque
cercano a su centro de estudios y ve una estructura llamativa y colorida, algo que no

99
1

habia visto antes por lo innovador de su forma, “desestrésate aqui”, dice un cartel.
Por lo que decide acercarse y observar desde fuera, nota que las personas salen de
ahi mas tranquilas y contentas, le llama la atencion los colores y texturas que nota,
asi que llama a sus amigos y juntos deciden ingresar.

Etapa 3 - Después “Momento de relajarse”: El usuario entra junto a sus
amigos y se topa con un espacio para jugar, los dividen en equipos y juntos tiene
que desarrollar diversas dindmicas fisicas, lo que permite un despliegue por el

espacio, le recuerda mucho a los juegos de su infancia, se divierte mucho corriendo

de un lugar a otro, saltando, escondiéndose, jugando ¢ interactuando con su grupo y
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con el espacio, pues es una estructura bastante particular, el recorrido puede
cambiar de lugar de momento a otro, hay algunas pantallas proyectores y olores,
que fomentan la inmersion, e incluso hay una parte que tiene el piso como si fuera
de slime, todo es stper innovador.

Este espacio fomenta su productividad pues ve diferentes colores, texturas y
formas que ayudan a despejar su mente de las preocupaciones que lo aquejan.
Finalmente, al salir se da cuenta que esta despejado, tranquilo, feliz y su estrés se ha
ido, y adicional a ello ha ganado unos puntos que puede canjear en su tienda

favorita, por lo que su estado de animo esta mucho mejor.

5.3. Cantidad de beneficiarios
El presente proyecto va enfocado a un grupo amplio de jovenes
universitarios de Lima Metropolitana, los cuales fueron elegidos en base a la
delimitacion social e investigacion, para llevar a cabo la Experiencia Ludica

Inmersiva ayudandolos a reducir su estrés generado por la carga y presion

universitaria.
6. Propuesta de Valor
6.1. Propuesta de valor

La propuesta de valor consiste en crear Laberint, una experiencia lidica
inmersiva, que ayude a reducir el estrés en los jovenes universitarios de Lima

Metropolitana, a través del juego y de dindmicas sensoriales e interactivas.
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Esta propuesta estara ubicada en zonas publicas y estratégicas, para que esté
cerca a los universitarios, ademas sera plegable y de facil armado, lo que facilitara
su transporte de un lugar a otro, para llegar a mas usuarios.

Ademas, permitira la interaccion grupal mediante diversas dinamicas que se
presentaran como juegos fisicos, que haran que el usuario se despliegue por toda la
instalacion, pasando por zonas diferentes, llamativas y que generen su inmersion y
relajo.

Asi como se podran participar de modo presencial, también incluird un
aplicativo donde se podra continuar el juego de manera virtual desde el celular,
donde habra la opcion de personalizar tu avatar y jugar en grupo con el micréfono
abierto para hacerlo mas entretenido.

Finalmente, tendra un costo bastante accesible y, tras su participacion
presencial o en linea, se dardn recompensar mediante puntos que pueden ser

canjeados con nuestras marcas aliadas.

6.2. Segmento de clientes
En base a la presente investigacion se optd por considerar como clientes a
los jovenes universitarios de 18 a 24 afios que residan en Lima Metropolitana y se
sientan constantemente aquejados por el estrés académico. Ademas son jovenes que
buscan una solucion a su estrés diferente, entretenida y en la que puedan participar
en grupos de amigos, pues esto los ayuda a olvidar sus preocupaciones y a fomentar
su relajo. Ellos buscan una solucion llamativa, entretenida. innovadora y de facil

acceso, tanto a nivel econdmico como en cuanto a su ubicacion.
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6.3. Canales

Los canales a través de los cuales se difundira el proyecto sera mediante
redes sociales como Instagram y Tiktok, mediante los formatos de post, historias y
reels, ademas mediante el aplicativo moévil donde se podra jugar de manera virtual,
se brindara informacién sobre las nuevas ubicaciones de la propuesta y de las
tarifas y reservas, misma informacién que podran encontrar mediante su pagina
web. También es importante recalcar que la propia estructura del espacio, como tal,
sera un canal importante, pues sera bastante llamativa e innovadora, lo que captara

la atencidn de los usuarios cuando estén cerca a ella.

6.4. Relacion con los clientes

La experiencia ludica inmersiva ayuda a reducir el estrés en los jovenes
universitarios mediante actividades dinamicas, sensoriales e interactivas, donde
ellos podran participar junto a sus grupos de amigos para compartir juntos un
momento diferente, entretenido y de mucha diversion y actividad fisica.

Gracias a todo el despliegue y los elementos que tendra la estructura, el
usuario podra olvidar sus preocupaciones y reducir su estrés.

Por ello, se plantea su ubicacion en zonas estratégicas, cercanas a los centros
universitarios, ademas se ird rotando de ubicacion segun las fechas y el acceso sera
a precio modico. Ademas, el espacio ira siendo actualizado constantemente a fin de
que se vea distinto y las actividades no pierdan su esencia.

De la misma forma, al permitir un despliegue fisico y grupal, se espera que
los usuarios salgan de la experiencia mucho mas relajados y con mejor estado de

animo.
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Se brindara una experiencia completa, pues ademas de poder participar de
forma presencial también se podra continuar el juego desde una app moévil donde
podran seguir conectados con sus amigos y seguir acumulando puntos que luego
podran ser canjeados con nuestras marcas aliadas.

Se espera que el usuario encuentre en la propuesta una experiencia distinta,
innovadora y que lo remonta a los juegos de su nifiez para ayudarlos a fomentar su

relajo de una manera no tradicional.

6.5. Actividades clave

Las actividades a realizar son:
- Solicitar las autorizaciones para la implementacion de la estructura en las
zonas publicas elegidas, como parques, lozas deportivas, etc.
- Disefio de la estructura del espacio:
El espacio sera un estructura en forma de laberinto en donde habra pantallas led,
proyectores, texturas, olores y diversos sonidos que haran que la experiencia sea
diferente, ademas los caminos iran variando, al ser estructuras giratorios, lo que
aumentard su dificultad.
- Disefio de los juegos
Se han disefiado 3 dindmicas ludicas grupales:
1. Captura tu Reino

Cada equipo tendra en su dominio una bandera que el otro equipo debera
robar en un determinado tiempo para su victoria. La dificultad recae en que los
jugadores tendran unas armas de juguete y pueden disparar a los participantes del

equipo contrario para restarle puntaje e inhabilitarlos, y asi tener mayor ventaja.
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2. Guerra Pirata ;Encuentra el tesoro!

Se escondera a lo largo de la estructura 4 objetos por equipo, que el equipo
debe recolectar, el primer equipo que junte todos los objetos del equipo contrario y
los coloque en la zona central gana el juego. Del mismo modo, los jugadores
tendran unas armas de juguete y pueden disparar a los participantes del equipo
contrario para restarle puntaje e inhabilitarlos, y asi tener mayor ventaja.
3. iAtrapame! Congelados

Uno de los jugadores de un equipo tendra un tiempo limitado para atrapar a
los jugadores del equipo contrario, quienes evitaran ser atrapados a toda costa,
escondiéndose, corriendo y escabulléndose por los pasillos giratorios y todo el
espacio, pues al ser atrapados quedaran congelados e inmoviles. Si en caso un
jugadores queda congelado otro de su mismo equipo puede tocar y descongelarlo
para que siga huyendo. El juego se acaba al finalizar el tiempo o si todos los

jugadores fueron atrapados y congelados.

Es importante recalcar que todos los juegos tendran un precio y duraciones
distintas, los mismos usuarios podran elegir qué dindmica desarrollar y cuanto les
gustaria que dure cada partida. Asimismo, fueron elegidos estas dinamicas ludicas
pues permiten la interaccion grupal y, al mismo tiempo, el usuario conectara con su
nifio interior, pues son muy similares a los juegos que se jugaban en su infancia,
como chapadas, encantados, etc.

Mas adelante se plantearan otras dinamicas grupales que puedan

desarrollarse dentro de la estructura mediante el juego.
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- Construccion y armado del espacio y juegos

- Instalacion e implementacion de aparatos electronicos (proyectores y
pantallas led grandes, a modo de paneles para algunos pasillos)

- Branding de todo el espacio, paneles, juegos

- Desarrollo de interfaces digitales: pagina web y aplicativo mévil

- Creacion de redes sociales: Instagram y Tiktok

- Campanas de publicidad

6.6. Recursos clave
Esta estructura sera encargada con ayuda de interioristas, los cuales velaran

por un buen funcionamiento en la espacialidad de la experiencia ludica inmersiva,
ademas de proponer materiales Optimos para la realizacion de las actividades, y de
contar con el area de marketing y publicidad para hacer conocer a las universidades
y a los alumnos esta nueva propuesta para reducir su estrés.
Para ello se necesitara lo siguiente:
- Materiales para la estructura
- Luces para la iluminacion artificial de la estructura
- Disefiador de interiores
- Arquitectos
- Armadores para la estructura
- Artefactos y articulos de utileria para la implementacion del juego
- Uniformes y accesorios para jugadores
- Productos de limpieza para la estructura

- Movilidad para el transporte de la estructura
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- Software para el aplicativo

- Dominio web para la pagina web

- Disefiador web

- Personal que apoyara con el funcionamiento del juego
- Publicista

- Costurero: para los uniformes de los jugadores

- Personal de seguridad

- Personal de limpieza

6.7. Aliados clave

Dentro de los principales aliados clave se encuentran los proveedores que
brindaran material reciclado para la construccidn del espacio y de los juegos para el
desarrollo de las dindmicas propuestas. Del mismo modo, se encuentran los
psicologos quienes daran su consejo y aprobacion, tanto de la propuesta del
espacio, como de las actividades que se desarrollaran en su interior. También se
piensa contar con un creador audiovisual que apoye con la creacion del material
multimedia que sera proyectado y reproducido en las pantallas led para hacer de
esta una experiencia inmersiva.

Asimismo se considera trabajar con algunas marcas aliadas quienes, a
cambio de publicidad en nuestras redes y en la estructura, daran descuentos a los
usuarios que acumulen cierta cantidad de puntos o algunos articulos para el
desarrollo del juego, dentro de estas marcas estan:

- Tambo

- Cineplanet
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- Nerfs (que apoye con las armas y utileria)
- Marca de ropa independiente de empresarios de Gamarra (que apoye con los

uniformes de los jugadores y de los trabajadores)

No obstante, a largo plazo y tras el éxito de la propuesta, se considera
trabajar con marcas mas grandes como podrian ser:
- Converse
- Vans
- Bembos
- Pringlés
- Gatorade
- Mike's

- Oreo

6.8. Fuentes de ingresos

La manera de generar ingresos economicos se dard mediante el cobro de
entrada por persona a la experiencia inmersiva ludica, esta tendra un precio variable
segun la dinamica y el tiempo en que se quiera desarrollar. Del mismo modo, el
aplicativo movil serd de uso gratuito pero tendra un plan premium donde, tras pagar
una subscripcion mensual, se podra acceder a mayores beneficios y ventajas en el
juegos.

Del mismo modo, en el aplicativo movil se podran comprar implementos de
recarga para tener mayor ventaja y desempefio, asi como articulos para la

personalizacion de tu avatar.
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Finalmente, se espera cobrar por publicidad de algunas marcas que quieran

anunciarse y publicitarse a lo largo de las instalaciones de la estructura.

6.9. Presupuestos

Tabla 1: Presupuesto

VENTAS

Rubro/Mes Enero Febrero Marzo Abril Mayo Junio
Producto 1: Precio de Ingreso 4000 4000 4100 4300 4600 5000
Precio estimado 5 5 5 5 5 5
Cantidad estimada: 300 800 820 860 920 1000
Producto 2: 0 0 0 0 0 0
Precio estimado
Cantidad estimada: 1 1 1 1 1 1
Producto 3: 0 0 0 0 0 0
Precio estimado
Cantidad estimada: 1 1 1 1 1 1
Ingreso total 4.000,00 4.000,00 4.100,00 4.300,00 4.600,00 5.000,00
Costos Mensuales NECESARIOS
Respuestos 5/100,00 5/100,00 5/100,00 /100,00 $/100,00 5/100,00
Mantenimiento 5/50,00 5/50,00 5/50,00 5/50,00 5/50,00 5/50,00
Limpieza 5/60,00 5/60,00 5/60,00 5/60,00 5/60,00 5/60,00
Costo /0,00 /0,00 5/0,00 5/0,00 5/0,00 5/0,00
Costo /0,00 /0,00 5/0,00 5/0,00 5/0,00 5/0,00
Costo 5/0,00 5/0,00 5/0,00 5/0,00 5/0,00 5/0,00
TOTAL COSTOS 210,00 210,00 210,00 210,00 210,00 210,00
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INVERSION MiNIMA

Proyector 5/250,00
2 Parlantes 5/80,00
Tela (borldn) 5/150,00
Pelotitas de plastico 5/30,00
Espejos 5/30,00
6 paneles /1.500,00
Atomizadores de olor 5/40,00
Acrilico blanco 5/196,00
Tira LED 5/15,00
TOTAL INVERSION MV 2.291,00 - - - - -

RESULTADOS A CORTO PLAZO - ETAPA DE CAPITALIZACION

Ventas S/.4.000,00 S/.40000C S/.41000C S/.4.300,00 S/ 460000 S/ 5.000,0C
Costos S/ 210,00 S/, 210,00 S/ 210,00 S/ 210,00 S/ 210,00 S/ 210,00

Utilidad $/.3.790,0C S/.3.790,00 5/.3.880,00 S/.4.090,00 S/.4.380,00 S/.4.790,00
Inversién inicial 5/.2.291,0C

7. Resultados

Para poder validar la propuesta, se realizé un prototipo donde se pudieron
observar las reacciones de los usuarios frente al prototipo y observar su respuesta
luego de llevar a cabo las dinamicas propuestas.

De esta manera, se pudo determinar que se logr6, de manera exitosa,
cumplir con el reto de innovacién pues se ha desarrollado una experiencia
innovadora que ayuda a reducir el estrés en los jovenes universitarios, quienes no
contaban con un lugar que ayude a fomentar su relajo de manera distinta y,
sobretodo, mediante el juego e interaccion grupal, con sus amigos.

A pesar de ello, se considera que atin es posible seguir mejorando las
dinamicas propuestas para los juegos, de forma que los usuarios puedan elegir entre

mas opciones, distintas unas de otras. Asimismo, es de suma importancia el
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desarrollo de una campafia publicitaria para asi poder llegar a mas personas y lograr
un mayor alcance.

Los resultados se deben a que se evidenci6 una gran mejora en el estado
animico de las personas que participaron en el prototipo, pues ellos al inicio estaban
un poco serios, callados y distantes, pero conforme iban jugando y obtenian o
perdian puntos, se pudo notar una evolucion positiva en el humor de cada uno de
ellos. Finalmente, culminada las actividades todos ya tenian un semblante mucho
mas animado, relajado y tranquilo, se mostraron aliviados y contentos sin importar
si su equipo gano o perdio, y a pesar que las dinamicas se desarrollaron en un breve

tiempo de 5 minutos los cambios y mejoras animicas fueron evidentes.

8. Conclusiones

Finalmente, mediante el presente proyecto de investigacion que se ha
realizado, se logr6 analizar y conocer mas a fondo el constante estado de estrés en
que viven los jovenes universitarios de Lima Metropolitana, asi como identificar
cuales son los insights y hallazgos mas resaltantes de esta problematica y de sus
afectados, a partir de esta informacion recopilada se pudo hallar herramientas y
actividades que permitan aliviar su estrés y mejorar su bienestar emocional.

De esta manera, gracias a la informacion recopilada y el analisis de los datos
obtenidos tras las encuestas, entrevistas, observaciones de campo y talleres, se
desarroll6 la propuesta de Laberint, una experiencia ludica inmersiva que ayudara a
reducir el estrés en los jovenes universitarios, de Lima Metropolitana, de manera

dinamica, interactiva e innovadora.
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Laberint es una propuesta que busca aliviar el estrés de los usuarios
mediante la actividad fisica y a través del juego grupal entre amigos, fomentando
asi las dinamicas interactivas en una estructura inmersiva, que tendra paneles con
diversas texturas y, ademas, donde se proyectaran efectos visuales, sonoros, olores
para que la experiencia sensorial sea mas completa y sea mas efectiva al reducir el
estrés en los joOvenes universitarios.

Para finalizar, se tiene presente que con la propuesta en mencion no se
eliminara totalmente el estrés de los usuarios, pero si los ayudara a reducirlo, lo que

se refleja en su estado de &nimo de manera inmediata.
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10. Anexos

- Anexo 1: Resultados Encuesta 1

;Cual es tu ocupacion actual? (Puedes marcar mas de un opcion) |_D Copiar

83 respuestas

Estudiante escaolar

Estudiante superior 5T (68.7 %)
Trabajador 31 (37.3 %)
&0
Edad IO copiar

83 respuestas

20
16 (19,3 “20 (24% "}lj 1203 %)
15
10 & (9.6 %)
6 (7.2 %)
5
C2(24%) . \
1{1.2 %) 1(1,2%]) 1{1,2%)1{1,2 %}1 (1.2 %)

;Te has sentido emocionalmente inestable en estos ultimos meses? |_D Copiar

83 respuestas

@si
® No
® Talvez
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;Qué grupo de personas crees que tiene mas descuidada su salud mental? |D Copi

83 respuestas

@ Personas de 15 a 25 aiios
@ Personas de 25 a 35 aiios
@ Personas de 35 a 45 aios
@ Personas de 45 a mas

181%
o

i Alguna vez has asistido, o asistes regularmente, a sesiones con algun especialista |D Copiar
de la salud mental como un psicdlogo o psicoterapeuta?

83 respuestas

®si
® o

Si tu respuesta anterior es si ;Cada cuanto tiempo asistes al psicdlogo - |D Copiar
psicoterapeuta?

49 respuestas

® 1vez alasemana

@ 1 vez cada dos semanas
@ 1 vez al mes

® 1 vez al ano

@ No asisto

@ No voy hace fiempo

@ Novoy

@ Minguna

1Y
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i Por que crees que las personas no le dan tanta importancia a su salud mental? |_D Copiar
(Puedes marcar mas de un opcion)

83 respuestas

Desinterés

Falta de tiempo 30 (36,1 %)

Temas economices 36 (43 4 %)

Tienen ctras prioridades 26 (313 %)

Desinformacion 55 (66.3 %)
Falta de conciencia sobre el tema
Lo ven como un tabui
0 20 40 80
iCrees que los centros de salud, publicos o privados, le dan la verdadera |D Copiar

importancia a la salud mental?

83 respuestas

®si
® Mo

i Consideras gue es muy dificil acceder a servicios de salud mental en nuestro pais? |D Copiar

83 respuestas

@®si
@ o
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- Anexo 2: Resultados Encuesta 2

91respuestas 5

Se aceptan respuestas .

Resumen Pregunta Individual

i Qué haces para reducir tu estrés? Q Copiar

91 respuestas

@ Ejercio o cualquier actividad fisica
@ Paszar tiempo con amigos

@ Escuchar misica

@ Meditar

@ Jugar videojuegos con amiges

® Leer

;Qué es lo que mas te ha estresado de la U? |Q Copiar

91 respuestas

@ Mo saber organizamme

@ Lz carga de tarsas

@ La cantidad de examenes
@ Los trabajos grupales

@ Todas las anteriores

i Donde prefieres estar cuando te sientes estresado? |D Copiar

91 respuestas

@ En espacios abiertos: parques, la playa.
espacios despejados

@ En espacios cerrados: fu cuarlo, en &l
mismo salén de clases, tu casa

) En espacios abierias: parques, la playa,
espacios despejados
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iEn tu universidad tienes un espacio donde aliviar tu estrés? |D Copiar

91 respuestas

@si

@ Mo
;Te gustaria poder jugar con tus amigos alguno de estos juegos de la infancia? |D Copiar
91 respuestas

®si

® No
:Crees gue el hacer actividad fisica, mendiante juegos grupales con tus amigos, |D Copiar
ayude a aliviar tu estrés?
91 respuestas

®si

® Mo

49



i Qué tipos de juegos eran los preferidos de tu infancia? |D Copiar

91 respuestas

@ Las chapadas
@ 7 pecados
Encantados
@ Mundo
@ La bisqueda del tesoro
@ San Miguel
@ Kiwi

;Te gustaria poder jugar con tus amigos alguno de estos juegos de la infancia? |D Copiar

91 respuestas

®si
® Mo

- Anexo 3: Lienzo Modelo de Negocios

PROPUESTA

DE VALOR
SEGMENTO DE CLIENTES  CANALES DE DISTRIBUCION RELACION CON CLIENTES RECURSOS CLAVE

ACTIVIDADES CLAVE ALIANZAS CLAVE PRESUPUESTOS FUENTES DE INGRESO

nimiento
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- Anexo 4: Logo de Laberint

Experiencia inmersiva

rlLaberint

- Anexo 5: Modelado de la estructura de Laberint

51



. . -
FlLaberint .  PausA '** - g

|
@ venv | JUEGO COMPLETADO
|

© ) wustes | 1 .4300' 4 ‘

| PUEDES CANIEAR

" g3 sombo | ‘
COMENZAR . ‘ ‘ ;
Bbod, - | =

oD

52



Anexo 7: Interfaz Web

L «Quienes somos?

Lldmanos
(51) 567-981
Horari

o
Av. José La Mar 163, Urb.Santa Cruz

Ubicacién
Av. Jose La Mar 163, Urb.Santa Cruz

AP iQuienes somos?

Realidad Virtual

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer
adipiscing elit, sed diam nonummy nibh

P cQuienes somos?

Laberint

Acerca de nosotros

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer
adipiscing elit, sed diam nonummy nibh euismod
tincidunt ut laoreet dolore magna aliquam erat
volutpat. Ut wisi enim ad minim veniam, quis

nostrud exerci tation ullamcorper suscipit
lobortis nisl ut aliquip ex ea commodo
consequat. Duis autem vel eum iriure dolor in
hendrerit in vulputate velit esse molestie
consequat.v

Realidad aumentada
psum dolor sit amet, consectetuer
ing elit, sed diam nonummy nibh

euismod euismod

Q Intinerario Y Tipos de experiencias B¥4 Contacto

Sube tu proyecto

Correo

@ Intinerario H Tipos de experiencias %4 Contacto

Proyeccién / Hologramas
Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer
adipiscing elit, sed diam nonummy nibh
euismod

Q Intinerario Y Tipos de experiencias B¥4 Contacto
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	De manera concreta, se puede decir que es una experiencia sensitiva, donde a través de los sentidos el usuario podrá sentir que está completamente sumergido en la experiencia.

