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Resumen

El proyecto de innovacion Despliega se plantea en el contexto del area
estratégica de desarrollo prioritario de Tecnologia ambiental sostenible y la
actividad econdémica de Comercio y busca resolver el consumismo y la
acumulacion de residuos materiales aprovechables que se generan a lo largo de
la etapa de estudios de pregrado en carreras creativas teniendo como poblacion

beneficiaria alumnos de carreras creativas de Lima Metropolitana

Se aplico la metodologia de resolucion creativa de problemas con herramientas
de Design Thinking para tomar como centro al usuario y Lean Startup para
impulsar la implementacion de los resultados, estas herramientas contemplan la
colaboracion 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 mecanica 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 continuacion.

La solucién innovadora presentada en forma de propuesta de valor consiste en
un market dentro de la institucién educativa superior que facilitara el intercambio
de mermas y articulos de segunda mano entre estudiantes a través de medios
virtuales y fisicos. Nuestro médulo cuenta con 4 procesos: El primero es el
ingreso de mermas que consiste en registrar la merma de cada alumno en
nuestro sistema Despliega, el cual otorga un puntaje del 1 al 4 de acuerdo a la
materialidad y tamafio del residuo. Luego se procede a dejar esta merma en el
modulo con el numero del puntaje asignado por nuestro sistema. El segundo
proceso es el de adquisicibn de mermas que consiste en acercarse al modulo
con la merma deseada y digitar el DNI en el teclado numérico de cada modulo.
Automaticamente se le descontara el puntaje del material elegido en el registro
de puntos. El tercer proceso es el de ingreso de articulos de segunda mano, el
cual se realiza de manera digital por nuestras redes sociales y en donde el
alumno se comunica con nuestro chatbot hasta lograr el registro completo del

producto. Luego de ello, el alumno procedera a dejar el articulo en el modulo de



articulos de segunda mano ubicado en nuestro market fisico mientras que
nosotros procedemos a publicar el articulo en nuestras redes. El Gltimo proceso
es el de compra de articulos de segunda mano, que sigue el mismo proceso que
el de ingreso. Por cada una de estas transacciones, los alumnos obtendran
monedas mariposa, con el cual podran acceder a beneficios con nuestras

marcas y emprendimientos afiliados.

A través de este proyecto innovador, enfocado al triple balance también
buscamos fomentar la participacion inclusiva de estudiantes de todas las
carreras creativas como lo son arquitectura, disefio, comunicacién audiovisual,
fotografia, etc. al promover la diversidad e igualdad de oportunidades; influir en
la economia circular reduciendo la huella ambiental de nuestros proyectos
creativos; y generando ingresos de manera sostenible al establecer intercambios

justos.

Para la experimentacion se disefiaron prototipos de ambos flujos (intercambio
de merma y compra-venta de materiales de segunda mano) y los sistemas
digitales dentro del proceso se realizaron prototipos digitales e interactivos. Por
ejemplo, se necesitd la realizacion de un modelo 3D del mdédulo, sistemas
interactivos en la plataforma de Figma, sistema de valorizacién de productos, y
plataformas para la experimentacion y simulaciéon digital como Gather.io.
Asimismo, se realizaron dos pruebas para la simulacién de ambos flujos para
comprobar la fluidez de los usuarios y la usabilidad del proyecto. El primero se
realiz6 dentro de una pagina de interaccion digital similar a un videojuego donde
los usuarios visualizaron un mapa similar al médulo de Despliega y se pudo
interactuar con enlaces a los prototipos y videos. El segundo a través de los
mensajes directos en la plataforma de Instagram.

Finalmente, se realizo la camparfa de lanzamiento a través de los contenidos de
las redes sociales para lo cual se armé una estrategia de contenido acompafnado

de una estructura visual.

Se concluye que la solucion propuesta se logré implementar un market que
incremente la vida atil de los residuos aprovechables de carreras creativas

dentro de instituciones de educacion superior en Lima Metropolitana, en el afio



2023. Asi como se identificaron y clasificaron los residuos aprovechables
generados con nuestro sistema, se cred el modelo de negocio sustentable y se
genero la campafia de lanzamiento de dicha idea, y se recomienda canalizar las
mejoras a partir de los resultados de obtenidos y empezar la busqueda de
inversionistas para el desarrollo del proyecto. Se recomienda la alianzas con
organizaciones con el mismo fin que cuenten con mayor cantidad de recursos.
Finalmente, concluimos que verdaderamente existe un publico interesado en el
intercambio de materiales, que hemos logrado integrar aspectos sociales,
ambientales y econdémicos de manera equilibrada y sostenible, que existen
mejoras por realizar relacionadas a los procesos de compra de articulos de
segunda mano Yy el portal de puntos - beneficios. Ademas nuestros proximos
pasos serian obtener los permisos y auspiciadores para la implementacion y plan
de desarrollo, asi como debatir los puntos de mejora que nos propusieron los

estudiantes.
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