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PROYECTO DE INNOVACIÓN

Resumen

El proyecto de innovación Eco.mobart se plantea en el contexto del área
estratégica de desarrollo prioritario de Tecnología ambiental sostenible,
Tecnología de materiales y Salud y bienestar social y la actividad económica de
Industrias manufactureras en busca de reducir la acumulación de basura en las
calles del Emporio Comercial de Gamarra a través del aprovechamiento y
reutilización de dicha basura, a su vez se propone transformar los malos hábitos,
mejorando la calidad de el estilo de vida y salud de las personas, teniendo como
población beneficiaria a mujeres y hombres entre 25 a 35 años pertenecientes a
un nivel socioeconómico A y B, que estén interesados en el arte, el diseño de
interiores y en comprar productos ecofriendly o de segundo uso.

Se aplicó la metodología de resolución creativa de problemas con herramientas
de Design Thinking para tomar como centro al usuario, y Lean Startup para
impulsar la implementación de los resultados, estas herramientas contemplan la
colaboración y el pensamiento visual, como la técnica persona para plantear
arquetipos y validar usuarios, mapa de actores para reconocer el contexto y
mercado, mapa de trayectoria, para delinear la mecánica de la propuesta, canvas
de propuesta de valor, para consolidar el concepto innovador, canvas de modelo
de negocio que permite observar la sostenibilidad de la propuesta, entre otras,
que son presentadas en detalle en el documento a continuación.

La solución innovadora presentada en forma de propuesta de valor consiste en
facilitar a las personas del Emporio Comercial de Gamarra el desecho de sus
residuos, dándole valor a éstos, mediante la elaboración y comercialización de
mobiliario artístico elaborado a base de plástico reciclado y fibra textil sintética. Se
trata de mobiliario construido a base de un compuesto eco friendly cuya
composición es: 60% plástico PET y HDPE, 30% textil sintético y 10% resina.
Dicho mobiliario ha sido diseñado contemplando características estéticas
artísticas contemporáneas, ergonómicas y funcionales, siendo desarmables para
un correcto embalaje y distribución. La comercialización será por medio de redes
digitales y de manera física en ferias de hogar, tiendas de mobiliario
contemporáneo y tiendas de productos eco amigables.
Eco.mobart es un emprendimiento de innovación incremental creado con el
objetivo de colaborar en cada uno de los pilares del sistema triple balance; en lo
social, está enfocado en mejorar el ambiente de trabajo y la calidad de vida de los
comerciantes formales e informales del Emporio de Gamarra, así como satisfacer
la necesidad de nuestro potencial público objetivo con la venta de mobiliario
artístico contemporáneo eco amigables. En el aspecto económico, nos valemos
de materia prima proveniente de residuos sólidos desechados, lo que contribuye a
un costo reducido para la economía del emprendimiento. Por último, el enfoque
medioambiental que tiene Eco.mobart es el de un compromiso con reducir la
acumulación de basura en un contexto contaminado y de esta manera ayudar al
medio ambiente y a la salud de la población encontrándose de esta forma dentro
de una economía circular.
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Para la experimentación se diseñaron prototipos de mobiliario. En total son tres
líneas llamadas Vitalfresh e ˈinspō.lírico que sería el mobiliario artístico
contemporáneo y una línea de mobiliario funcional para campañas de apoyo
social. Las dos primeras líneas contienen: silla, mesa de centro y repisa y la
tercera línea es un prototipo de banco funcional.
La solución propuesta pasó por una serie de testeos con usuarios a través de
talleres generativos logrando un alto nivel de impacto y aprobación tanto por el
diseño de los muebles como por la innovación en la composición de su materia
prima.

Se concluye que la solución propuesta a través de la creación de un nuevo
compuesto a partir de residuo textil y plástico reciclado para crear mobiliario
ecofriendly y artístico sí ayudaría a reducir la acumulación de basura en las calles
del Emporio Comercial de Gamarra, del mismo modo estaría aportado a la ODS
13: acción por el clima. Se recomienda seguir experimentando con los
compuestos y que estos puedan ser capaces de ser reutilizados más de dos
veces y que la recolección de residuos a usar como materia prima se pueda
obtener de más lugares además del Emporio Comercial de Gamarra, con el fin de
lograr un mayor impacto positivo para el medio ambiente.
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1. INVESTIGAR



Al momento de elegir la ODS  en la
que nuestro proyecto giraría
entorno, tuvimos que averiguar lo
que abarcaba cada una, así como
sus metas y propósitos, para luego
proponer algunos temas posibles
en cada ODS, lo cual luego nos
llevó a elegir la ODS #13 

ELEGIR LA ODS

Escenario de lluvias
gracias a "La niña"

Efecto invernadero

Contaminación
atmosférica por
buques, Callao

Poco uso de bicicletas
para reducir
contaminación

Contaminación de
basura en las calles

Derretimiento de
glaciares en el Perú

Alta producción de
C02 por industrias

Contaminación por
residuos industriales

Pesca excesiva

construcción de
hidroeléctricas

Tráfico de especies
marinas

Contaminación de la
pampilla por Repsol

Gran cantidad de
pobladores de las
zonas afectadas aun
no son indemnizados

Aguas contaminadas
por el uso de metales
pesados

Tala de árboles

Caza ilegal

zonas claves para la
biodiversidad siguen
desprotegidas

Deforestación en la
amazonía

Tráfico ilegal de
animales

Primera causa de
deforestación es la
expansión agrícola y
ganadera
Animales estresados
por avance de zonas
urbanas

Explotación infantil

Violencia familiar

Maltrato infantil

Desapariciones de
personas

Explotación laboral

Crimen organizado

Trata de personas
Feminicidios
Discriminación por
incapacidad

Xenofobia



Como grupo, previamente
hicimos una votación para elegir
los 5 posibles temas y evaluar
cada uno desde distintos aspecto:
"lo que nos apasiona  y lo que
sabemos hacer", para luego
escoger de manera unánime
nuestro tema:

 "Acumulación de basura en
las calles del Emporio de
Gamarra y alrededores."

Contaminación de
basura en las calles

TEMA DEL PROYECTO
METAS Temas

asociadas a los ODS
Lo que me apasiona Lo que sé hacer

(habilidades)
Escribir las metas asociadas y más
votadas en el lienzo de elección de

ODS.

Cada integrante escribe uno o dos tema de su
interés y que se relacione con el tema del ODS. Cada integrante escribe una o dos habilidades

propias y que contribuya con el tema del ODS.

Escenario de lluvias
gracias a "La niña"

Poco uso de bicicletas
para reducir
contaminación

Alta producción de
C02 por industrias

Derretimiento de
glaciares en el Perú

JORGE              ALE.          DERYL           XIMENA JORGE              ALE.          DERYL           XIMENA



Ya habiendo escogido nuestro
tema procedimos a evaluar lo
"que sí funciona" y "lo que no
funciona", de manera que
tendríamos un mejor
entendimiento de la problemática: 

NOTA: A través de todo el proceso el
planteamiento de nuestra problemática
se fue modificando para adecuarse más a
lo que íbamos descubriendo a través de
nuestra investigación.

"El mal hábito por parte de
los ciudadanos que trabajan
y se desplazan en Gamarra y
sus alrededores al dejar su
basura (plástico y retazos de
tela) en las calles"

MAPA DEL PROBLEMA

TODO LO QUE NOTODO LO QUE NO
FUNCIONAFUNCIONA

TODO LO QUE SITODO LO QUE SI
FUNCIONAFUNCIONA

MATRIZ DE PRIORIZACIÓN

Acumulación
de basura en
las calles de

Gamarra



En esta parte del proceso se realizó
una investigación a través de
distintos materiales que
encontramos de manera online
para poder identificar los distintos
factores involucrados, tanto a nivel
demográfico, político, económico,
sociocultural, tecnológico y
ambiental, así como también se
tomo en cuenta las amenazas y
oportunidades halladas en cada
factor.

NOTA:Se realizó una investigación
superficial a través del material
encontrado online con el fin de entender
un poco más los contextos involucrados
en la problematica.

CONTEXTO DPESTA

Investigación del
contexto

Oportunidades Amenazas



Aquí analizamos los distintos
actores relacionados con nuestro: 

NOTA: Para poder tener un mejor
entendimiento de la problematica se tuvo
que ir de manera presencial al Emporio
Comercial de Gamarra para poder hacer un
primer análisis.

Lo cual nos permitió aprender y
conocer el como se ven
involucrados los distintos actores y
el como interactúan entre ellos

MAPA DE ACTORES

TEMA: "Acumulación de basura en
las calles del Emporio de Gamarra y
alrededores" 
PROBLEMÁTICA: "El mal hábito por
parte de los ciudadanos que
trabajan y se desplazan en Gamarra
y sus alrededores al dejar su basura
(plástico y retazos de tela) en las
calles"



PLAN DE INVESTIGACIÓN

10 entrevistas
81 encuestas
3 observaciones. 

Comerciantes formales
Comerciantes informales
Recicladores
Consumidores

Luego de haber encontrado a los
actores involucrados, pasamos a
elaborar una investigación profunda
basada en las personas en la cual, en
una primera fase, se realizaron:

En los cuales se vieron involucrados
4 arquetipos principales:

También un especialista sociólogo,
el cual nos ayudo a poder entender la
problemática desde un punto de
vista externo. 



Para realizar las encuestas que nos permita
obtener información relevante hicimos varias
propuestas de preguntas  tanto para los
comerciantes como para los consumidores.

Una ves planteado el guión de preguntas las
organizamos en un orden que nos permitan
ir de lo macro a lo micro con el fin de tener
una mejor estructura al momento de hacer
las encuestas.

NOTA: Al momento de proponer las preguntas
tuvimos que hacer varias modificaciones con el fin de
tener las preguntas que considerábamos más
relevantes y esenciales.

GUIÓN ENCUESTAS-Comerciantes y consumidores

Guión encuesta - Comerciantes

Guión encuesta - Consumidores



GUIÓN ENTREVISTAS-Recicladores, barrenderos, sociólogo y comerciantes

Otra herramienta que consideramos
bastante importante al momento de
investigar fueron las entrevistas, ya
que nos permitió obtener
información más detallada para lo
cual estructuramos según el
contenido: preguntas introductorias,
preguntas específicas y preguntas de
opinión o conclusiones.

NOTA: Al ser varios arquetipos y muchas
muchas preguntas, tuvimos que replantear
muchas  veces el contenido para no perder
alguna información relevante, lo cual nos
tomo tiempo.

Guión encuesta - Recicladores Guión encuesta - Barrenderos

Guión encuesta - Sociólogo Guión encuesta - Consumidores



Luego de haber detallado las preguntas de las
encuestas tuvimos que ir de manera presencial al
Emporio de Gamarra y preguntar a estos arquetipos, el
comerciante y al consumidor cómo perciben la
problemática. Nuestra decisión de elegir al comerciante
y al consumidor fue principalmente el hecho de que
dichos arquetipos son opuestos y realizan actividades
distintas, lo cual nos permitiría tener un entendimiento
de la problemática desde distintos puntos de vista.

ENCUESTAS



COMERCIANTE FORMAL

Bryan Gutiérrez (24 años)
Floricelda Cárdena Medina (46 años)
Richard Paccori (41 años)
Jaime Parra (51 años)




COMERCIANTE INFORMAL

Marlene Lainez (50 años)
Julio Sánchez (57 años)
Ruth Churapa (37 años)




Una vez obtenida la data a
través de las entrevistas
procedimos a descargar toda la
información importante en el
Miro para luego ser analizada.

DATA DE ENTREVISTA



RECICLADORA RECICLADORA

Donata VictoriaMercado Gamarra (77 años)



DATA DE ENTREVISTA

María Flores Vilchez (60 años)



SOCIÓLOGO

DATA DE ENTREVISTA

Carlos Rheineck



Luego de haber obtenido toda la
data a través de las entrevistas y
encuestas procedimos a agruparla
según afinidad para tener una mejor
organización de la información y
ponerle un nombre a la categoría
según el contenido.

ORGANIZAR LOS DATOS



Con la definición de las categoría
procedimos a armar un mapa mental que
nos permitió ver cual es el enfoque central y
como éste se va ramificando y generando
vínculos con las otras categorías
propuestas.

MAPA MENTAL



INSIGHTS: Pains y gains

Comerciante formal
Comerciante informal
Reciclador
Consumidor

Luego de haber organizado
nuestra información formamos 4
arquetipos y con la información
recaudada pudimos saber qué
piensan, reconocer sus pains y
gains, y  conocer sus
comportamientos. Los cuatro
arquetipos son:



INSIGHTS

Una vez entendido a nuestros
arquetipos pudimos obtener
distintos insigths de cada
arquetipo, lo cual nos dió un
entendimiento más completo
sobre ellos, siempre
basándonos en la problemática
en cuestión.



Este lienzo del Reto de Diseño fue
realizado para cada arquetipo y
nos ayudó a plantear, gracias el
insight y al dolor o necesidad de
cada uno, un reto de diseño, es
decir, de que manera podemos
dar solución a la necesidad de
cada uno.

¿CÓMO PRODRÍAMOS? - Divergencia



LIENZO, TEMA, PROBLEMA, RETO

Este punto fue un hito en el proceso de la
investigación, ya que culminábamos una
primera etapa de hallazgos (insights) con lo
que pudimos centrar un reto de diseño
general, escogiendo el más importante,
según el arquetipo o uno reto que
evidenciara poder dar solución a varios
usuarios.



2. IDEAR



PROPUESTA DE VALOR- Arquetipos

Este lienzo se realizó para cada
arquetipo y resume los hallazgos
encontrados sobre sus dolores,
necesidades incluyendo inclusive
aspectos positivos de como enfrenta
cada usuario la problemática. Lo
importante fue tener como hallazgo
una propuesta de valor por cada
arquetipo que no es otra cosa que la
PROMESA que se ofrece para dar
solución desde la problemática a cada
arquetipo.



CARACTERÍSTICAS DE LA P.V.- Arquetipos

Se procedió a dar características para
cada propuesta de valor basadas en
verbos que pudieran activar una
respuesta de acción para la futura
ideación. En qué AYUDA, INCENTIVA,
FACILITA, fueron los principales
detonantes de acción para idear la
futura solución.



LIENZO DE LA PROPUESTA DE VALOR

El lienzo de propuesta de
valor general reúne la data
generada en cada uno de los
arquetipos estudiados con el
resultado final de encontrar
cual sería la propuesta de
valor que resuma y condense
la de todos en una sola, la
cual es:

"Facilitar a las personas
del Emporio el desecho
de sus residuos
creándoles valor para la
elaboración de objetos,
logrando resaltar la
importancia del cuidado
del medio ambiente."
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Ya con la promesa o propuesta de
valor final, nos preguntamos de que
manera se podrá AYUDAR,
FACILITAR e INCENTIVAR.

CARACTERÍSTICAS DE LA P.V. FINAL

Característica 1

Característica 2

Característica 3



IDEACIÓN

Realizamos una lluvia de
ideas para dar diferentes
soluciones al reto de
diseño desde nuestras
carreras.



En esta fase, luego de categorizar las
ideas, decidimos abordar el tema del
reciclaje en la creación de objetos con
plástico y residuos textiles, de modo
que, nuestra solución es la:

IDEACIÓN

 "ELABORACIÓN Y
COMERCIALIZACIÓN DE
MOBILIARIO ARTÍSTICO
ELABORADO A BASE DE

RESIDUO TEXTIL Y PLÁSTICO
RECICLADO"



MOODBOARD

Elaboramos un
moodboard de
inspiración, para lograr
concretar la idea de
solución y posterior a ello
elaborar los prototipos
del mobiliario. 



3. DESARROLLO



MODELO DE NEGOCIO

El lienzo modelo de negocio nos
enfrentó a mirar la propuesta de
valor desde una perspectiva
empresarial y descubrir que
componentes son los que
participarán en la dinámica del
emprendimiento. Tanto como
aliados y actividades claves, canales
de venta, fuentes de ingreso,
presupuestos, entre otros.



MODELO DE NEGOCIO - Mínimo viable

El lienzo modelo de negocio-
mínimo viable, nos sirvió para
analizar a profundidad que puntos
específicos de cada componente es
el esencial y primordial para poder
comenzar el emprendimiento con
un mínimo viable, lo que nos dió
luces para poder desarrollar los
presupuestos de gastos e inversión.



Este primer lienzo de presupuestos muestra la
inversión inicial  que se necesitaría para cubrir los
costos del negocio.

LIENZO DE PRESUPUESTOS-Inversión



En este lienzo se muestran los gastos mensuales
del negocio que abarca cada uno de los recursos.

LIENZO DE PRESUPUESTOS-Gastos mensuales



En este lienzo se muestran los
ingresos trimestrales que se

generarían en el negocio tras la
venta del mobiliario.

LIENZO DE INGRESOS TRIMESTRALES



UTILIDAD GENERADA-TRIMESTRAL

Finalmente, la ganancia obtenida en un periodo de
meses sería de S/ 68, 155.00



4. TRANSFERIR



Naming e Identidad Visual 

Usando la herramienta de convergencia y divergencia y
definiendo territorios conceptuales pudimos enfocarnos en
un nombre que reúna la información conceptual que la
marca respira: Ecología /Mobiliario / arte (Eco.mobart).

Se desarrolló la creación de una identidad visual que diera
forma a la personalidad de la marca basándonos en los
conceptos de: Arte / mobiliario / ecología / reciclaje /
transformación / modernidad



Packaging

Los empaques se desarrollaron
contemplando que sean de material

reutilizable y con las medidas pertinentes
al mobiliario desarmado



La plataforma landing es
nuestra herramienta de
venta digital con la que
podremos informar las

características y precios de
nuestros productos.

Landing



SEGUNDA LÍNEA DE MOBILIARIO

ˈinspō.lírico

Producto final

PRIMERA LÍNEA DE MOBILIARIO

Vitalfresh
TERCERA LÍNEA DE MOBILIARIO

Social Deco



PRIMERA LÍNEA DE MOBILIARIO-AMBIENTACIÓN

Vitalfresh



SEGUNDA LÍNEA DE MOBILIARIO- AMBIENTACIÓN

ˈinspō.lírico



TERCERA LÍNEA DE MOBILIARIO FUNCIONAL
Social Deco

Línea pensada para los
comerciantes  tanto
formales como informales
de Gamarra para su uso
diario, usando como base la
multifuncionalidad. 



GRACIAS
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