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PROYECTO DE INNOVACIÓN 

 
 
Resumen 
 
El proyecto de innovación ‘Quokka’: Stand de ambientes interactivos se plantea 
en el contexto del área estratégica de desarrollo prioritario de Salud y bienestar 
social y la actividad económica de actividades artísticas de entretenimiento y 
recreativas. Busca disminuir y resolver los problemas de ansiedad producidos 
por diferentes situaciones cotidianas. teniendo como población beneficiaria a los 
jóvenes universitarios de instituciones privadas de Lima Metropolitana. 
 
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 permita 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 
ayudar a disminuir los niveles de ansiedad y estrés de forma dinámica, apoyados 
por tecnología sensorial de forma entretenida y dinámica. Consiste en espacios 
interactivos que facilitan una alternativa de escape a cada individuo, 
estabilizando, tranquilizando o estimulando motivacionalmente sus emociones. 
 
Para la experimentación se diseñó un prototipo 3D, para así mostrar el recorrido 
y las características que el espacio presenta. Esto ayudó a validar la propuesta, 
mostrando resultados satisfactorios por parte del público objetivo, tanto como 
comentarios positivos respecto al diseño, como también creer que la propuesta 
les ayudaría a reducir sus problemas momentáneamente. 
 
Se concluye que la solución propuesta es viable y efectiva, ya que logró atraer 
la atención de forma positiva, generando incluso una fuerte expectativa por el 
producto final. Razón por la cual, se recomienda a futuros investigadores 
ahondar más en el tema y así beneficiar a los jóvenes y ayudar a superar sus 
problemas. 
 
 
 
 
 


