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Resumen del Trabajo de Investigacion

El planteamiento de este estudio es debido a la abundancia de residuos so6lidos en el distrito
de Ate Vitarte, esto conlleva a que sus habitantes conviven con una serie de problemas que
afectan su salud y calidad de vida.

El propdsito de la investigacion es disefiar una experiencia de usuario eco-amigable y
educativa que reduzca los residuos solidos del distrito anteriormente mencionado, mediante
un aplicativo movil que promueva el reciclaje de envases. La metodologia empleada es
Toulouse Thinking la cual consiste en investigar, idear, desarrollar y transferir. Asimismo, se
realiz6 la muestra en Ate Vitarte, donde se aplicaron talleres generativos y entrevistas.

Como resultado las entidades responsables podran obtener un mejor recurso que puedan
implementar en las propuestas para mejorar la limpieza de su entorno urbano en Ate Vitarte.

Finalmente se busca tener un impacto positivo dentro de la sociedad.

Palabras clave: residuos so6lidos, experiencia de usuario, eco-amigable, aplicativo moévil,

reciclaje.
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1. Contextualizacion del Problema
En las ultimas décadas, el mundo ha empezado a reconocer la verdadera dimension de la
contaminacion ambiental y de los estragos de esta en la vida de las personas. En el Pert, el
manejo de los residuos sélidos no es el adecuado, convirtiéndose en una de las principales
causas de contaminacion.
Por otro lado, Ate Vitarte es uno de los 43 distritos de Lima Metropolitana y pertenece a la
subregion de Lima Este, ubicada en la capital del Peru. Ademas, se sabe que la gestion de
residuos en la mayoria de distritos, tales como Ate Vitarte, es un problema que se encuentra
en segundo plano o una tarea pendiente de varios afios, ya que las necesidades o prioridades
de los mismos ciudadanos los obligan a ocuparse primero de sus actividades para poder
sobrevivir. Pero no toda la responsabilidad recae en los habitantes del distrito, de acuerdo con
Celi, M. (2021), las autoridades tienen un rol importante en el desarrollo de la cultura
ambiental del distrito, estos roles se muestran en la elaboracion y aplicacion de ordenanzas
para el cuidado de la limpieza y salud publica. Por lo cual se requiere del apoyo directo y
consciente de las autoridades encargadas de la concientizacion ambiental. Sin embargo, la
falta de capacidad y presupuesto de la mayoria de municipalidades en Lima Metropolitana,
limitan e impiden el proceso que deberian seguir para llevar a cabo las necesidades requeridas
de los ciudadanos, las cuales no son un privilegio sino mas bien un derecho.
De acuerdo con Quispe, N. (2019), este distrito se caracteriza por una gestion deficiente de
residuos solidos domésticos causados por la poca cultura de sus residentes, la falta de
recoleccion de la basura, tratamiento inadecuado y la falta de rellenos sanitarios; lo cual trae
consigo el deterioro del medio ambiente, ecosistemas y la salud humana. Asi mismo, s6lo una
parte de los RS es recolectada por los camiones de basura, y la otra parte es arrojada a las
faldas de los cerros, avenidas, calles, lugares destinados por los mismos pobladores donde

acumulan cantidades enormes de residuos.



2. Justificacion
2.1 Justificacion social:
Se sabe que el problema ambiental deriva de una mala gestion de residuos, y las
consecuencias se ven reflejadas en los dafos hacia la salud de la sociedad y sus zonas
urbanas. Este problema genera enfermedades de salud, extincidon de especies, muerte de
ecosistemas, entre otros. Asimismo, este afecta en mayor proporcion a los paises o estados
que estan menos desarrollados ya que carecen de actividades y leyes que mitigan esta
problematica, siendo el Pert1 uno de estos.
Se sabe que la gestion integral de residuos sélidos en Ate Vitarte es deficiente y tiene muchas
carencias. Ademas, la cultura y conciencia ambiental de sus residentes es muy débil e incluso
muchos no la tienen.
Segun el Instituto Nacional de Estadistica e Informéatica (INEI, 2018), Ate Vitarte es el tercer
distrito mas poblado de Lima Metropolitana con 678 mil habitantes y a su vez es el cuarto
distrito que genera mas residuos solidos por dia, especificamente 570 toneladas diarias.
La cantidad y variedad de residuos encontrados en las areas publicas conllevan a la
proliferacion de enfermedades gastrointestinales como, el colera, diarrea, tifoidea, dengue, y

respiratorias como neumonias, asma y otros.



2.2. Justificacion Practica:

Debido a lo mencionado anteriormente queda en evidencia que la gestion de residuos solidos
tiene mucha importancia, por lo cual es necesario utilizar una herramienta que nos permita
desechar adecuadamente nuestros residuos o reutilizarlos, educarnos y culturizarnos. Es
necesario crear conciencia, compromiso e iniciativa frente al problema ambiental.

Por estos motivos, en este trabajo se busca la creacion de una herramienta innovadora,
accesible, eficiente y practica. La cual propone incentivar economicamente, educar,
concientizar y hacer participes a los usuarios para llevar a cabo el objetivo de mejorar la
calidad de vida de los ciudadanos de Ate Vitarte, ayudandolos a que su entorno sea saludable

para ser habitado.

2.3. Justificacion Tedrica:

La metodologia desarrollada es Toulouse Thinking la cual fue empleada para realizar la
investigacion, esta permite desarrollar en base a un proceso agil, flexible e interactivo una
propuesta innovadora, con el fin de lograr los resultados establecidos. Este consiste en las
siguientes etapas: Investigar (se centra en el usuario y se muestran los hallazgos encontrados),
Idear (se aplica inteligencia colectiva y realizar divergencias y convergencias para
conceptualizar), Desarrollar (prototipar el concepto) y Transferir (generar narrativa del
proyecto y un pitch de impacto con todos los insumos generados). Cada paso sirve para
refinar la idea desde lo mas bésico a lo mas complejo, esta metodologia permitira desarrollar
desde el estudio del tema, extension de distintas opciones de solucidn, visualizacion de los
posibles resultados y evidenciar los elementos necesarios e identificar las mejoras

significativas que se incorporardn a la propuesta.



3. Reto de innovacion
Disefio de producto y experiencia de usuario eco-amigable y educativa que ayude a disminuir

los residuos solidos en el distrito de Ate Vitarte en el 2022.

3.1. PREGUNTA GENERAL

(De qué manera se podria ayudar a los ciudadanos del distrito de Ate Vitarte a disminuir sus
residuos solidos?

Pregunta especifica 1. ;Qué herramientas se necesitan para crear una experiencia de usuario
eco-amigable y educativa que ayude a disminuir los residuos solidos en el distrito de Ate
Vitarte?

Pregunta especifica 2. ;De qué manera motivamos al usuario a usar esta herramienta que
ayude a disminuir los residuos sélidos en el distrito de Ate Vitarte?

Pregunta especifica 3. ;De qué manera podriamos concientizar a los ciudadanos de Ate
Vitarte para que aprovechen otros beneficios como la salud y no se limiten al beneficio

econdmico para disminuir los residuos sélidos en el distrito de Ate Vitarte?

3.2. OBJETIVO GENERAL

Disefiar una experiencia de usuario eco-amigable y educativa que ayude a disminuir los
residuos solidos en el distrito de Ate Vitarte.

Objetivo especifico 1. Crear una aplicacion movil que permita crear una experiencia de
usuario eco-amigable y educativa que ayude a disminuir los residuos solidos en el distrito de
Ate Vitarte.

Objetivo especifico 2. Brindar beneficios econdmicos que motiven el uso del aplicativo para

disminuir los residuos sélidos en el distrito de Ate Vitarte



Objetivo especifico 3. Difundir mediante el aplicativo los beneficios de un medio ambiente
saludable y los puntos negativos de este para poder disminuir los residuos solidos en el

distrito de Ate Vitarte.

4. Sustento Tedrico
4.1. Estudios previos

4.1.1. Antecedentes Nacionales
Villoslada, C. y Jimenez R. (2021). Impacto del aplicativo movil Trashtec en el reciclaje
tecnologico en el distrito de Cajamarca. Tesis para optar al titulo profesional de
Ingeniero de Sistemas Computacionales. Universidad Privada del Norte. Cajamarca -
Pert.
La investigacion busca determinar el impacto del app mévil Trashtec en el reciclaje
tecnologico del distrito Cajamarca. El resultado de esta se valora con un 70% de
aceptacion hacia el aplicativo. Se escogi6 este estudio por su desarrollo de app mévil que
busca el cuidado del ambiente, el cual se logrd con la concientizacion y fomentacion del

reciclaje tecnoldgico en los habitantes de Cajamarca.

Gonzaga, C. (2020). Propuesta de un aplicativo movil para el reciclaje de plastico,
basado en la metodologia agil de software-scrum, en el distrito de San Borja, de la
ciudad de Lima, Peru. Para optar el Grado a Nombre de la Nacion de Maestro en Gestion
de Tecnologias de la Informacion. Escuela de Postgrado Neumann. Tacna - Peru.

La investigacion propuso un app movil para el reciclaje de plastico, basado en la
metodologia agil de Software — Scrum - 2020, en su Distrito. Como resultado se logrd
concluir que el 65% de la poblacion de San Borja esta de acuerdo en usar un aplicativo

movil para el proceso de reciclaje que genera un cambio cultural y de responsabilidad
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social entre los vecinos del distrito. La utilidad de esta, aporta con el desarrollo de su
aplicativo movil para el reciclaje y la concientizacion de reciclado hacia la poblacion del
distrito de San Borja para contribuir con el medio ambiente.

Fernandez, L. (2019). Aplicacion de la técnica de reducir, reciclar y reutilizar (3R s)
para el desarrollo de los valores de responsabilidad con el medio ambiente de los
pobladores de la Banda de Shilcayo. Tesis para optar el Titulo Profesional de Ingeniero
Ambiental. Universidad Nacional de San Martin. Moyobamba - Peru.

Tuvo como objetivo aplicar la técnica de charlas de sensibilizacion y talleres sobre
reducir, reciclar y reutilizar (3R’s) a 40 pobladores para mejorar el desarrollo de los
valores de responsabilidad con el medio ambiente. El resultado en relacion con el manejo
de residuos solidos mediante las 3Rs mejord hasta alcanzar un nivel de bueno y muy
bueno. Asimismo, mediante la prueba de hipotesis para muestras independientes,
asumiendo un nivel de confianza del 95%. Como conclusion se demostrd que la
aplicacion de la técnica mejord significativamente el desarrollo de los valores de
responsabilidad con el medio ambiente de los pobladores, dado que antes de la
investigacion evidenciaron un nivel de desarrollo de deficiente a regular. Se escogid esta
tesis por su enfoque a la concientizacién del medio ambiente con la aplicacion de las
3R’s a los habitantes de la Banda de Shilcayo conformada por 40 pobladores. Ademas,
su utilidad esta en los resultados alcanzados en sus tareas de sensibilizacion y talleres de

manejo de residuos.

Condori, L. (2018). Eficacia de un programa de educacion ambiental para la mejora de
los conocimientos, practicas y actitudes en el manejo de residuos solidos en el mercado
Cancollani - Juliaca. Tesis para obtener el titulo profesional de ingeniero ambiental.

Universidad Peruana Unidn. Juliaca - Peru
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Tuvo como objetivo evaluar la eficacia de un programa de educacién ambiental en el
manejo de residuos solidos de los comerciantes del mercado Cancollani de la ciudad de
Juliaca, basado en un diagnoéstico de los conocimientos, actitudes y practicas. Como
resultado vemos que el programa de educacion ambiental es altamente significativo y
eficaz para mejorar los conocimientos, actitudes y practicas en manejo de residuos
solidos. Llegando a la conclusion que el programa de educacion ambiental para mejorar
los conocimientos, actitudes y practicas en el manejo de residuos s6lidos demostré ser
util y eficaz al haberse encontrado diferencias significativas positivas entre el pre - test y
el post - test.

Se optd por esta tesis por su enfoque al reforzamiento del conocimiento y sensibilizacion
de la educacion ambiental a la poblacioén que estuvo conformada por 100 asociados del
mercado Cancollani. La utilidad de la tesis esta en los resultados que obtuvieron
mediante la recomendacion en la aplicacion del programa de educacion ambiental en el

ambito educativo.

4.1.2. Antecedentes Internacionales

Rodriguez, A. (2021). Productos para y desde el Reciclaje como Estrategia de Bienestar,
una perspectiva del Diserio de Producto. Para obtener el titulo de Disefiador Industrial.
Universidad Pontificia Bolivariana. Medellin - Colombia.

Su objetivo fue identificar atributos significativos en el desarrollo de productos para 'y
desde el reciclaje de materiales plasticos usados en dispositivos electronicos. Como
resultado se evidencia que existen dimensiones del bienestar asociadas a lo fisico, social,
material, mental y emocional que permiten ser punto de partida para el analisis y
dimensiones del disefio del reciclaje de materiales pléasticos en productos electronicos. Se

escogio este informe ya que demuestra un proceso de aprendizaje permanente por las
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empresas e impacta positivamente en el usuario, al este identificar que el producto que
compra mantiene los estandares de calidad y a su vez esta contribuyendo a la comprar de

productos que utilizan materiales plasticos reciclados.

4.2. Marco tedrico
4.2.1. Aplicativo Mévil Educativo y Eco amigable
4.2.1.1. Aplicativo Mévil
Un aplicativo movil o también llamada app movil, es un tipo de aplicacion
disefiada para ejecutarse en un dispositivo movil que puede ser un teléfono
inteligente o tableta digital. Las cuales en su mayoria requieren de una conexion a
internet, ademas estos aplicativos fueron disefiados para cubrir una necesidad o

tarea especifica (Calvo, 2022; Mise, 2022).

4.2.1.2. App Educativa
Seglin (Santiago, citado por Morales, 2019), se define a un app educativo como
un programa multimedia, la cual se ejecuta en dispositivos méviles y se utiliza
para el aprendizaje electrénico moévil, que a su vez facilita el desarrollo del
conocimiento de manera autdbnoma y ubicua que ayuda a la solucion de

problemas y el desarrollo de destrezas.

4.2.1.3. App amigable con el medio ambiente
Seglin (Lerner, citado por Terrones, 2019), nos describe que los productos eco
amigables son aquellos que tienen un menor impacto o no dafian el ambiente a lo
largo de su ciclo de vida, es decir, en la forma en como son hechos, utilizados o

en su disposicion final.
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4.2.2. Factores de creacion del app
Para que el aplicativo deba ser considerado como tal y pueda cumplir con sus

funciones principales, este debe manejar los siguientes aspectos:

4.2.2.1. Gestion de residuos solidos

Son las labores del manejo de los desechos de una sociedad. Por lo tanto, el
objetivo es administrarlos en concordancia con el ambiente y la salud publica
teniendo en cuenta las etapas de reduccion en la fuente, aprovechamiento,
tratamiento, transformacién y disposicion final controlada (Blanco, citado por

Segura, 2020; INAGEN, 2020; Sanchez, 2021).

4.2.2.2. Ideacion
Es la fase inicial del proceso de desarrollo de nuevos productos o servicios, y las
ideas generadas en esta etapa deben estar alineadas con los objetivos, la mision, la

vision y los valores (Syrgiannis et al., 2019; Varela, 2015).

4.2.2.3. Diseiio estratégico

El disefio estratégico, no solo es disefiar un plan para cumplir ciertos objetivos,
ademas de eso es tener una sensibilidad hacia el futuro, de construir habilidades
para navegar la incertidumbre y de encontrar los valores que puedan agregar mayor
significado a la organizacién mediante sus productos o servicios disefiados y

comisionados por esta (Arango et al., 2022).
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4.2.2.4. Incentivo monetario como estrategia
Segun Krugman, P. (2018), los incentivos econdmicos son motivaciones

financieras para que las personas lleven a cabo ciertas acciones.

4.2.2.5. Experiencia de Usuario (UX) e Interfaz de Usuario (UI)

UX es la comunicacion a través de interfaces, la interaccion y la experiencia que
los usuarios tienen con los productos y servicios de una organizacién. Mientras que
Ul es el activo que ayuda al usuario a interactuar con la interfaz del producto para
los servicios. Por ejemplo, la interfaz de usuario consiste en elementos de disefio
visual, como los colores y la tipografia, o si saben qué tocar, deslizar o hacer clic, y
si lo que ocurre cumple sus expectativas y le acerca a sus objetivos (Tawari, 2021;

Neoland, 2020; Cantu, 2020).

4.2.2.6. Prototipado
El prototipo debe llevar la idea a la realidad y ser de rapida produccion y bajo
costo, y al mismo tiempo pueda ser entregado para debatir y recibir feedback de

usuarios y colegas (Plattner, 2018; Sanchez, 2021).

5. Beneficiarios
5.1. Directos
La propuesta del aplicativo movil estd enfocada en los habitantes vulnerables a la
exposicion de residuos solidos en el distrito de Ate Vitarte. Estos son mujeres gestantes,
nifios, jovenes, adultos y adultos mayores, con un perfil socioeconémico C que buscan

mejorar su entorno ambiental y calidad de vida.
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5.2. Indirectos
Los beneficiarios indirectos del aplicativo son los centros educativos, de salud y la
municipalidad de la misma comunidad de Ate Vitarte, quienes también buscan mejorar el

entorno y calidad de vida de sus habitantes.

5.2.1. Arquetipo del cliente

Joel Chumpitaz es un joven de 26 afios, padre primerizo ademads de trabajar en una
empresa comercializadora de embutidos. Es una persona responsable a quien ademas le
gusta tanto el orden como la limpieza. Adicionalmente, Joel, tiene un circulo de vecinos
que comparten habitos de limpieza, orden y respeto. Finalmente, vive en casa de sus
padres con sus hermanos, pero esta en el proceso de mudarse con su pareja. Tiene un
conocimiento basico sobre el tema del cuidado ambiental, lo que conlleva a desconocer
las consecuencias negativas. El piensa que los desechos incomodan superficialmente mas
que afectar a la salud y también desconoce a quienes puede afectar con mayor facilidad.
Al llevar una vida ajetreada, no considera las enfermedades que pueda contraer su recién
nacido por culpa de la abundancia de desechos en su distrito. El es consciente que este
problema afecta a todos, sin embargo, no sabe cuales son las distintas consecuencias ni
quiénes son los mas vulnerables. Finalmente, le gustaria el apoyo de los mismos
ciudadanos o vecinos para mantener sus barrios o distritos en un buen estado de limpieza
y orden.

Siendo el arquetipo de cliente una persona de 18 a 35 afios, ya que este proyecto apunta a
educar y concientizar personas tanto como jovenes y adultos. El perfil demografico de

esta persona se encuentra en un nivel socioeconémico medio o bajo.
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5.3. Cantidad de beneficiarios

El presente proyecto va enfocado a impactar en jévenes y adultos de 18 a 35 afios de Ate
Vitarte (aproximadamente 40 adultos jévenes). Fueron elegidos segtn la delimitacion
social y lo recuperado a una investigacion previa. Con la finalidad de ofrecer el servicio de
concientizacion y educacion ambiental, fomentando actividades de reciclaje para una

mejora en su entorno.

6. Propuesta de Valor
6.1. Propuesta de valor
La abundancia de residuos solidos encontrados en Ate Vitarte es un problema que aqueja a
la mayoria de sus residentes, es por ello que se busca motivar e incentivar el reciclaje
(mediante una cuponera digital de descuentos del app Recicla x Verde), concientizar y
educar acerca del tema ambiental con informacion oficial, que se les ensefiara de una
manera simple y directa mediante el proceso de reciclaje con el uso del app movil como
herramienta. Esto se llevara a cabo formando un sistema intermediario en el cual se
recogeran los productos reciclados de los usuarios para ser almacenados y posteriormente
llevarlos a las empresas recicladoras donde estos le daran un tratamiento y nuevo uso en
objetos producidos a partir del reciclaje. Finalmente se promocionaran estos nuevos
productos mediante el aplicativo, hacia los usuarios para que estos puedan ver el resultado
de su contribucion hacia el ambiente.
Esta propuesta tiene la finalidad de disminuir los desechos producidos en su entorno, ayudar
a la gestion de residuos sélidos y mejorar su calidad de vida. Con la funcién principal del
app, la cual le pide al usuario un minimo de 31 envases reciclados de materiales de plastico,
tetrapack, aluminio y vidrio, para poder recibir puntos y usarlos en la cuponera digital de

descuentos.
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6.2. Segmento de clientes

El ptblico objetivo son adultos jovenes de 18 a 35 afos del distrito Ate Vitarte.

6.3. Canales

Los canales por los cuales se difundira el proyecto son los siguientes:(a) Supermercados y
Centros comerciales: para dar soporte y promocionar de una manera directa la propuesta
con la cual ellos también trabajaran. (b) Aplicativo movil: para motivar el reciclaje con su
uso, concientizar y educar ambientalmente. (c) Redes sociales: para informar y educar sobre
la presente realidad ambiental, difundir el proyecto y que sea un repositorio de actividades
eco amigables que realizaran los especialistas del ambiente, mediante publicaciones, reels e

historias. (d) Correo electronico: para difundir el proyecto a los adultos jovenes.

6.4. Relacion con los clientes

Tanto los supermercados, centros comerciales, el aplicativo movil y las redes sociales son
canales interactivos, con informacién puntual, directa y facil de entender que ayudaran a los
adultos jovenes de Ate Vitarte a obtener o mejorar su educacion ambiental y
progresivamente su calidad de vida. En estos canales se motivara e incentivara a los
usuarios mostrandoles los beneficios de vivir en un entorno limpio y dandoles un incentivo
econdmico para que realicen actividades de reciclaje y posteriormente vean en el aplicativo

el proceso y resultado final de la creacion de nuevos productos en base al reciclaje.
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6.5. Actividades clave
Las actividades clave son las siguientes:

Supermercados y Centros Comerciales. Para el desarrollo de la propuesta se
necesitara capacitar al 20% de los trabajadores que se encontraran en las sedes de
Ate Vitarte de los supermercados Plaza Vea, Metro y Tottus, y de las marcas Ripley,
Topi Top y Saga Falabella dentro de los centros comerciales de Real Plaza
Puruchuco y Real Plaza Santa Clara. Estos colaboradores seran capacitados para
apoyar a los usuarios a utilizar la cuponera digital de descuentos del app Recicla x

Verde dentro de la tienda.

Aplicativo Movil. Para el desarrollo del app se necesita programacion, disefio UX Y
UI de cada apartado de su interfaz, validez constante y adaptabilidad en las
plataformas de iOS y Android. Ya que dentro del app se encontrara una cuponera de
descuentos que podra usar el usuario después de usar el sistema de recoleccion de
sus reciclados mediante la interfaz del app. El usuario podra gastar sus descuentos

en los supermercados y centros comerciales mencionados en el punto anterior.

Sistema de Recoleccion y Entrega. Para usar este servicio del aplicativo movil se
tendrd que contratar movilidad que recogera los productos reciclados de los usuarios
que previamente seran coordinados para la entrega para luego ser depositados en el

centro de almacenamiento.

Centro de almacenamiento. Se hara uso de un inmueble que funcionard como
almacén de los productos recolectados para luego ser transportados a las recicladoras

o industrias de produccion.
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Redes Sociales. Para el desarrollo de la propuesta se necesitara difundir y explicar
las cualidades y beneficios que esta ofrece mediante plataformas como YouTube,
Instagram y Facebook, para incrementar el alcance hacia nuestro publico objetivo.
Esto se llevara a cabo haciendo historias y creando contenido con influencers,

compartiéndolo en redes sociales

Charlas y capacitaciones del MINAM. Estas actividades nos dardn los
conocimientos necesarios para manejar de una manera correcta el desarrollo de la
propuesta y poder entregarle un buen servicio al usuario y las otras empresas como

los supermercados y empresas de reciclaje.

6.6. Recursos clave

Los recursos clave también son una parte muy importante para poder desarrollar toda una
experiencia la cual trabajaremos de la mano con: (a) Colaboradores en supermercados y
centros comerciales capacitados para poder realizar el servicio de promocion, explicacion y
ayudar con el uso de la cuponera de descuentos del app. (b) Disefiadores especializados en
UX, Ul y programadores ya que se necesitard personal con experiencia para el desarrollo de
experiencia de usuario e interfaz del app. (c¢) Centro de almacenamiento para los productos
reciclados, dicho inmueble serd un recurso clave importante, ya que se estara pendiente del
espacio y cantidad de almacenamiento para luego poder llevarlos a las empresas
recicladoras donde tendran un tratamiento para ser reusados. (d) Community Manager y
especialistas de la comunicacion, que serdn los encargados de manejar todas las redes

sociales, con el objetivo de incrementar el alcance de nuestra propuesta hacia nuestro
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publico objetivo. (e) Disenador grafico para que pueda realizar todo el branding de la
propuesta y las redes sociales.

(f) Logistica para el proceso de transporte ya se contratard movilidad y personal que se
encargara de recolectar los productos reciclados de los usuarios para posteriormente dejarlos

en el almacén.

6.7. Aliados clave
Los aliados clave que contara el proyecto son esenciales para el proposito del modelo de
negocio, cada aliado recibira beneficios de sus servicios y el valor que aporta, obteniendo

un reconocimiento extra por ayudar al desarrollo del proyecto. Los aliados claves son:

Supermercados y Centros comerciales. Estas empresas nos ayudaran con los
descuentos de sus productos en la cuponera digital, lo cual motivara al uso de
nuestra propuesta. A su vez estos recibirdn el beneficio de incrementar el trafico de

clientes en sus tiendas y a su vez un incremento de ganancias.

Ministerio del Ambiente (MINAM). Se solicitara la capacitacion y punto de vista de
esta entidad ante nuestra propuesta para desarrollarla. El MINAM se beneficiard con
nuestro apoyo para que puedan cumplir su objetivo de promover el desarrollo y el
aprovechamiento sostenible de los recursos naturales, para la conservacion del

ambiente y crear conciencia en la poblacion.

Empresas Recicladoras. Estas empresas recibiran todos los productos reciclados que

se habran almacenado, para darles el tratamiento correspondiente y posteriormente
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obtener una nueva materia reciclada. Estas se beneficiaran acelerando su proceso de

obtencion de materia reciclada como insumo.

Fébricas de Produccion. Estas empresas se beneficiaran al ser ayudadas en agilizar el
proceso de venta de los nuevos productos en base al reciclaje, hacia otras entidades y
a los usuarios. Esto se llevara a cabo mostrando el catalogo de los productos en el

aplicativo movil y las redes sociales.

6.8. Fuentes de ingresos

Para que la propuesta sea viable se han definido diferentes fuentes de ingreso las cuales son:
(a) Ingresos por venta de los nuevos productos reciclados, esto se recaudara mediante la
venta por el app hacia otras empresas y usuarios. (b) Ingresos por llevar trafico de clientes a
los centros comerciales y supermercados a que compren usando la cuponera digital de
descuentos. (c¢) Ingresos por publicidad de las marcas y productos de los supermercados y
centros comerciales en el aplicativo movil, generando que el usuario tenga en mente qué
productos podria comprar con la ganancia de puntos recibidos por productos reciclados. (d)
Ingresos a través de suscripcion Premium, otorgara un resumen y valoracion por la cantidad
de productos reciclados, y ademas generard mas descuentos en la cuponera digital de
descuentos. (e) Ingresos por recoleccion y almacenamiento de los productos reciclados para

posteriormente entregarlos a las empresas recicladoras y fabricas de produccion.
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6.9. Presupuestos

Para dar inicio al proyecto realizado se ha manejado una linea de presupuestos con el fin de
conocer a profundidad la inversion, por ello se requerird contar con los siguientes recursos,
herramientas y contratar profesionales en sus rubros como, (a) Capacitaciones al personal de
los supermercados y las tiendas de centros comerciales. Los cuales tendran la capacidad
para asesorar al usuario con el uso de los descuentos e informacion de los cupones. (b)
Personal administrativo. Estos se encargaran de llevar la (¢) Disefiadores UX y UL, los
cuales seran los encargados de disefiar las interfaces y experiencia de usuario del aplicativo
movil. (¢) Programadores o desarrolladores, seran los encargados de hacer que el aplicativo
tenga una base informatica sélida. (d) Disefiador grafico, el cual creard el branding de la
marca. (¢) Community manager, este manejara las redes sociales de la marca y su impacto
hacia el publico objetivo. (f) Centro de almacenamiento, la inversion que se realizard para
este espacio de almacenamiento de productos reciclados de los usuarios, ayudara a
organizar adecuadamente el sistema de entrega a las recicladoras. (g) Publicidad en redes
sociales, para que el publico objetivo y otras entidades tengan conocimiento de la marca y el
proyecto, se invertira en los canales de promocion mas comerciales. (g) Servicios notariales,
ya que es necesario tener todo conforme a la ley. (h) Logistica (mantenimiento, transporte),
esta estard pendiente de las actividades que conlleva la propuesta, tales como los gastos de
movilidad y conservar en buen estado el almacén.

Pero para ejercicios practicos de la investigacion, se ha trabajado con un producto minimo

viable, que tiene como presupuesto el siguiente:
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Tabla 1. Presupuesto Creacion del Modelo de Negocio Minimo Viable

Recursos Cantidad Pr.ecu'n Subtotal
Unitario
Recursos de Produccion
Laptops 2 S/.1000.00 $/.2000.00
Planes telefdnicos 2 S/.40.00 S/.80.00
Recursos Administrativos
Personal Administrativo 2 S/.1025.00 S/.2050.00
Servicio Notarial 1 S/.1500.00 S/.1500.00
Disenador Gréfico 1 S/.1025.00 S/.1025.00
Recursos Logisticos
Alquiler Almacen 1 S/.4000.00 S/.4000.00
Garantia Almacen 1 S/.3000.00 S/.3000.00
Recursos Financieros
Prestamo Anual 20% 1 S/.16000.00 S/.3200.00
Total S/.16855.00

Tabla 2. Presupuesto Mensual del Modelo de Negocio Minimo Viable

Recursos Cantidad Precio Unitario Subtotal
Recursos de Produccion
Publicidad redes sociales 3 S/.125.00 S/.375.00
Planes telefonicos 2 S/.40.00 S/.80.00
Recursos Administrativos
Personal Administrativo 2 ‘ S/.1025.00 S/.2050.00
Recursos Logisticos
Alquiler Almacen 1 S/.4000.00 S/.4000.00
Trasnporte Motorizado 2 S/.1025.00 S/.2050.00
Trasnporte Camion 1 S/.1500.00 S/.1500.00
Recursos Financieros
Pago del Prestamo +
Interes 1 S/.16000.00 S/.1600.00
Recursos de Difusion
RR.HH. 1 S/.1025.00 S/.1025.00
Creadores de Contenido 2 S/.1025.00 S/.2050.00
Community Manager 2 S/.1025.00 S/.2050.00
Total $/.16780.00
Imprevistos
10% 1 $/.16780.00 $/.1978.00
Total S/.18758.00
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Tabla 3. Ingreso Mensual Modelo de Negocio Minimo Viable

Ingresos Cantidad Pr.ecm.) Subtotal
Unitario

Ingreso de Supermercados

Metro 1 S/.3000.00 S/.3000.00

Plaza Vea 1 S/.3000.00 S/.3000.00

Tottus 1 S/.3000.00 S/.3000.00

Ingreso Centro Comercial

Ripley 1 S/.3000.00 S/.3000.00

Saga Falabella 1 S/.3000.00 S/.3000.00

Topi Top 1 S/.3000.00 S/.3000.00

Ingreso de Recicladoras

Sedes Ate \ 8 | 5/.4000.00 | $/.32000.00

Ingreso por ventas

Sedes Ate ‘ 4 S/.1500.00 S/.6000.00
Total S/.56000.00

Tabla 4. Utilidades Modelo de Negocio Minimo Viable

Recursos Precios
Ingresos S/.56000.00
Presupuesto Creacién S/.16855.00
Presupuesto Mensual S/.18758.00
Utilidad ler mes S/.20387.00
Utilidad ler semestre S/.206597.00

Segtin las utilidades de los primeros seis meses, la propuesta se considera rentable para ser

desarrollada como modelo de negocio.



7. Resultados

Se logré cumplir satisfactoriamente con los 3 objetivos del reto de innovacion. Siendo el
primer objetivo especifico: crear un aplicativo movil que permita crear una experiencia de
usuario eco-amigable y educativa que ayude a disminuir los residuos solidos de Ate Vitarte,
este objetivo se concretd con la creacion del app “’Recicla x Verde’’, que se usa como
herramienta para darle al usuario una experiencia educativa y eco-amigable. Como segundo
objetivo especifico: Brindar beneficios econdmicos que motiven el uso del app para disminuir
los residuos so6lidos de Ate Vitarte, este se cumplio creando la funcion de generar cupones de
descuentos por reciclar dentro del aplicativo movil. Como tercer y ultimo objetivo especifico:
difundir mediante el app los beneficios de un medio ambiente saludable y los puntos negativos
de este para poder disminuir los residuos solidos en Ate Vitarte, este objetivo se cumplio
creando un apartado llamado “’Beneficios’’ dentro del app, en el cual se muestra al usuario los

pros de tener un ambiente limpio y los contra de no tenerlo.

Se valido el proyecto junto con personas reales del publico objetivo elegido, en este caso
adultos jovenes de 18 a 35 afos que residen en el distrito de Ate Vitarte, mediante talleres
generativos y entrevistas en los cuales se compartieron a detalle en qué consiste el proyecto,
sus estrategias, diversas preguntas planteadas para recolectar datos ttiles y posteriormente
obtener los puntos de vista con respecto a ‘’Recicla x Verde’’. En su totalidad la propuesta de
valor funciond, ya que los comentarios fueron positivos tales como que el app era intuitivo y
facil de usar, ademads expresaron su confianza con respecto a la propuesta de la solucion
expuesta. Se rescataron algunas sugerencias tales como, incrementar el valor de los incentivos

economicos y hacer mas interactivo el aplicativo movil.
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8. Conclusiones

Los resultados obtenidos de nuestra validacion, nos mostr6 que en su totalidad la propuesta
funciono, ya que el publico objetivo en base a la informacion proporcionada en los talleres
generativos y entrevistas, fueron incentivados por el disefio de experiencia de usuario eco-
amigable y educativa que ayuda a disminuir los residuos sélidos en el distrito de Ate Vitarte,
mediante el aplicativo mévil “’Recicla x Verde’’. Esto nos demuestra que estan dispuestos a

mejorar y mantener la limpieza de su entorno urbano.

En cuanto al disefio del aplicativo mdvil, se recalca que es intuitivo y facil de usar por el
usuario ya que este no tuvo ninguna dificultad al momento de su validacion. Se rescataron
algunas sugerencias tales como, incrementar los incentivos econdmicos y hacer mas interactivo
el app movil, esto nos demuestra que el usuario estaria mas pendiente de la herramienta con la

cual va realizar el proceso del reciclaje de una manera continua y rutinaria.

Gracias a este proyecto la poblacion de Ate Vitarte se beneficiard ya que ahora ellos contaran

con una herramienta disefiada para disminuir los residuos solidos en su distrito. Asimismo, no

solo tendran un ambiente limpio sino también uno saludable que mejorara su calidad de vida.
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10. Anexos
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