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Resumen del Trabajo de Investigacion

El trabajo “COSMICO” busca solucionar el problema de los desechos plasticos en Lima
causados por los envases de los cosméticos, enfocandose en la tecnologia ambiental sostenible y
en el desarrollo econdmico del comercio de cosméticos. Este proyecto se basa en la metodologia
Design Thinking y Lean Startup para centrarse en el usuario y la implementacion efectiva de los
resultados. Utilizando diversas herramientas como el mapa de actores, el mapa de trayectoria, el
canvas de propuesta de valor y el canvas de modelo de negocio se consolida el concepto

innovador.

La propuesta de valor presentada en este informe, trata sobre un videojuego movil, de
nombre “COSMICO”, que concientice a los usuarios sobre el consumo responsable de cosméticos
y la reduccion de la contaminacion plastica causada por éstos. El juego esta basado en una historia
policiaca en formato de novela grafica con un enfoque en la sostenibilidad ambiental, social y
econoémica. A medida que los usuarios avancen, ganan recompensas como vales de descuento y
productos de cosmética ecologica. COSMICO promueve el aspecto triple balance abordando el
problema de los deshechos plasticos combinando tanto el comercio de cosméticos ecoldgicos

como la industria de los videojuegos moviles.

Este informe también presenta los resultados de la prueba de usabilidad utilizando el
programa FIGMA, donde los usuarios son entre 20 a 45 afios, siendo esta media nuestro publico
objetivo. Los resultados otorgan a COSMICO un 99% de aprobacion donde, mediante la hipotesis
planteada, los usuarios recomiendan ciertas acotaciones sobre los dialogos y dindmicas del juego,

de esta manera validando el prototipo.

Estos resultados pueden servir para estudios sobre la influencia de videojuegos en la

conciencia ambiental, estrategias de gamificacion y evaluacion de consumidores.
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1. Contextualizacion del Problema

La industria cosmética del Peru estd provocando una grave contaminacién ambiental
durante estos tltimos afos. Las empresas de cosméticos generan grandes cantidades de envases
de plasticos que pueden danar la salud humana y el medio ambiente, se incluyen ademas metales

pesados, microplasticos y otros contaminantes.

Por un lado tenemos a los microplasticos, que son pequeios trozos de plastico que se
encuentran en muchos productos de cuidado personal, tales como exfoliantes y cremas. La gran
mayoria de ellos no son biodegradables y pueden ser consumidos por animales marinos, lo que

puede tener un impacto negativo en la cadena alimentaria. (Acorema, 2019)

Por otro lado, la ley N° 30884, que tiene como objetivo regularizar el plastico de un solo
uso y recipientes o envases descartables, no esta otorgando resultados de gran impacto. (El
Peruano, 2018). Aunque frenar el aumento del consumo de plastico y combatir su
sobreproduccion y eliminacion es un paso agigantado hacia adelante para la industria cosmética,
la mayoria no lo han adoptado al 100% debido a componentes imposibles de reutilizar. (National

Geographic, 2019).

Por anadidura, no es posible desarrollar un empaque para cosméticos que sea
completamente reciclable con la tecnologia que se mantiene en la actualidad, debido a los costos
de su desarrollo y debido transporte. Asimismo, el plastico estd tan dentro de la cadena de
suministro moderna, de manera que si se desea “extraer de raiz”, serd un proceso lento y

doloroso para todos los actores involucrados. (National Geographic, 2019).

Otro punto importante a abordar es la casi inexistente cultura de reciclaje en Peru. El

MINAM en conjunto con la organizacion no gubernamental Recicla.pe, afirma que solamente el



3% de los peruanos reutilizan en sus hogares como un hébito. En lo que respecta a recipientes de
plastico, solo se recupera el 36% del total que entra al mercado para su valorizacion. (El
Peruano, 2019). Tal es asi, que observamos este panorama de manera desconcertante y con

cifras muy por debajo de lo esperado.

En base a lo redactado anteriormente y desde de la carrera de Arquitectura de Interiores y
Disefio Grafico, se propone crear el videojuego mévil de nombre “Cosmico”, la cual ayudara a
las personas entre 20 a 45 afios que desean informarse sobre el consumo responsable de
cosméticos para reducir los efectos contaminantes que sus envases plasticos ocasionan y lograr
concientizar sobre su impacto en el medio ambiente mediante distintas dindmicas donde, ademas
de informarse, podran ganar diferentes tipos de recompensas y seguir divirtiéndose mientras

aprenden.

Finalmente se concluye que, mediante este videojuego, las personas podran obtener
informacion concisa de cada producto en un dispositivo que usan diariamente, ademas que
podran tener la oportunidad de conocer mas marcas ecologicas, y a su vez se divertiran mediante
juegos y concursos que se ofrecen (tales como, vales de consumo o muestras gratis de
cosméticos ecoldgicos,etc.) con el fin de concientizar sobre el consumo responsable de los

CcOSMEticos.

2. Justificacion

El presente proyecto tiene como objetivo resolver una de las principales causas de la
contaminacion plastica mundial: los desechos de la industria cosmética. A través de esta
investigacion, se desarrolla una aproximacion a una solucion donde se eduque e informe a

las



personas de esta problematica tan importante de abordar y discutir mediante el videojuego moévil
“Cosmico”.

2.1. Justificacion Social

Segun el estudio de mercado de cosmética e higiene personal en Peru por parte de ICEX
(Instituto de Comercio Exterior de Espaiia), el consumidor peruano de productos de belleza es
una persona con una media de edad entre 20 a 45 anos. Siendo dentro de este dato
mayoritariamente mujeres que habitan en un distrito urbano del pais, el gasto anual que
desembolsan viene a ser un aproximado de S/ 1,985.29 (ICEX, 2019). Con estos datos, podemos
deducir que la poblacion a enfocarse se concentra dentro de ese rango de edad y que éstas
mantienen un suficiente ingreso econdmico para poseer un teléfono inteligente personal.

Por otro lado, la mayoria de las personas que utilizan cosméticos a diario, no son
conscientes del impacto medioambiental del uso de envases desechables. Muchas de estas
personas son conscientes de la problematica, pero no la consideran su principal prioridad . En
otros casos, existen ciudadanos que desean ayudar y aprender, pero carecen de fuentes

inmediatas o informacion avalada por profesionales en el tema (ReciclaConsciente, 2019).

Por estas razones, la investigacion se enfoca en las personas entre 20 a 45 afios debido a
los datos demograficos citados lineas arriba, ademas que se considera que son un grupo de
personas capaces de generar un cambio paulatino y romper con el ciclo del pléstico de un solo
uso. Estas personas se beneficiaran de la adquisicion del videojuego movil “Cosmico” que los
alienta a educarse con datos respaldados por profesionales mientras disfrutan de una variedad de

entretenimiento ludico ademas de ganar atractivas recompensas.



2.2. Justificacion Practica

Anualmente se fabrican alrededor de 120 mil millones de envases plésticos para
productos cosméticos, donde lamentablemente la mayoria esta disefiada para un solo uso. Sin
embargo, los envases vacios son ya bastante dificiles de reutilizar, debido a su pequefio tamafio,
y a los productos de distintos componentes que son depositados en basurales. Ademas, existen
una gran serie de productos de belleza que no son utilizados, esperando ser desechados para
luego ser sustituidos por nuevos productos. (Gestion, 2019). Lastimosamente, éstos terminan
siendo lanzados al sudeste de Asia, que a su vez provocan muchas enfermedades terminales y

respiratorias en las personas.

Se sabe que varios productos cosméticos estan elaborados por empaques plasticos no
reciclables, pero también uno de los componentes que son relevantes es el color. Los plasticos de
color negro aspiran la luz, eso complica a que las maquinas no lo puedan procesar, por lo tanto,

terminan siendo desechados al basurero. (BBC New Mundo, 2020).

Por consiguiente, este analisis se desarrolla puesto que existe la necesidad que las
personas entre 20 a 45 afios puedan no solo informarse sobre el dafio ambiental ocasionado por
los envases plasticos de cosméticos sino también poder impulsar el reciclaje o algin otro método

de reutilizacion para éstos productos de belleza.

2.3.  Justificacion Metodologica

Con el proposito de plantear una solucion innovadora para la problematica se ha
trabajado la metodologia Toulouse Thinking, la cual se desarroll6 de forma creativa y
participativa para obtener toda la informacion recopilada. Contiene distintas etapas las cuales

son: Investigar, Idear, Desarrollar y Transferir. Mediante cada etapa de investigacion se



abordaron nuevas ideas que a través de este método ayudaron a desarrollar el analisis del tema
elegido. Se estableci6 una problematica concisa que va de la mano con sus actores y variables,
esto nos permitio identificar insights, descubrimientos, resultados que pueden surtir cambios en
el proceso con el fin de aterrizar y mejorar soluciones.

Por otro lado, para recopilar datos, se usaron entrevistas, talleres y encuestas, las cuales
otorgaron valiosos insights para llevar a cabo esta investigacion. A través de los arquetipos,
podemos conocer a fondo comportamientos, molestias y necesidades que requieren los usuarios.
Usando estos datos podemos comparar y analizar patrones recurrentes que nos ayuden a
identificar soluciones para desarrollar el tema. Posteriormente, se usaron técnicas como el
brainstorming y clasificacion de ideas, la cual ademas de ser entretenida y otorgar variados
resultados, es un método agil y adecuado para desarrollar distintas ideas sin necesidad de un
filtro principal.

Respecto a la herramienta Propuesta de Valor, se utilizoé para concretar las ideas
respecto a los arquetipos que se construyeron gracias a los insights. Este tablero permite
organizar tanto los beneficios como describir los paliativos de frustraciones para los arquetipos,
donde también posibilita tener una vision global de todos los perfiles en conjunto.

Finalmente, el canvas o lienzo del modelo de negocio resulta ser un instrumento esencial
para el desarrollo de cualquier emprendimiento. Este lienzo permitié comprender los elementos
fundamentales del negocio (en este caso, el videojuego “Cosmico”), lo cual es imprescindible

antes de decidir acciones relevantes o implementar un plan de marketing.



3. Reto de Innovacion
Efectos ambientales producidos por los empaques plasticos de los cosméticos

consumidos por personas de 20 a 45 afios de Lima Metropolitana.

3.1. Preguntas

3.1.1. Pregunta General
(De qué manera se podria concientizar sobre los efectos ambientales producidos por los

empaques plasticos de los cosméticos a personas de 20 a 45 afios de Lima Metropolitana?

3.1.2. Preguntas Especificas
P1: ;Qué materiales se podrian usar para la creacion de un videojuego movil que
concientice sobre los efectos ambientales producidos por los empaques plésticos de los

cosméticos en personas de 20 a 45 afios de Lima Metropolitana?

P2: ;Qué¢ actividades se podrian realizar para que los usuarios del videojuego moévil se
concienticen sobre los efectos ambientales producidos por los empaques plésticos de los

cosméticos en personas de 20 a 45 afios de Lima metropolitana?

P3: ;Qué tan efectivo seria crear un videojuego movil que concientice sobre los efectos
ambientales producidos por los empaques plasticos de los cosméticos en personas de 20 a 45

anos de Lima metropolitana?



3.2.  Objetivos

3.2.1. Objetivo General
Elaborar un videojuego mévil “Cosmico” que concientice sobre los efectos ambientales
producidos por los empaques plasticos de los cosméticos en personas de 20 a 45 afios de Lima

Metropolitana.

3.2.2. Objetivos Especificos
O1: Determinar qué materiales se podrian usar para la creacion de un videojuego movil
que concientice sobre los efectos ambientales producidos por los empaques plasticos de los

cosméticos en personas de 20 a 45 afios de Lima Metropolitana.

02: Establecer qué actividades se podrian realizar para que los usuarios del videojuego
movil se concienticen sobre los efectos ambientales producidos por los empaques plasticos de los

cosméticos en personas de 20 a 45 afios de Lima metropolitana.

0O3: Analizar qué tan efectivo seria crear un videojuego moévil que concientice sobre los
efectos ambientales producidos por los empaques plasticos de los cosméticos en personas de 20 a

45 afios de Lima metropolitana.

4. Sustento Teorico

4.1. Estudios Previos

Cuenca J. y Jiménez-Palacios R.(2018) escribieron un articulo titulado “Enserniando
historia y patrimonio a través de videojuegos. investigacion e innovacion”, para la revista RiMe

(Rivista dell Instituto di Storia dell’Europa Mediterranea) del Consiglio Nazionale delle



Ricerche de Italia. Este estudio tuvo como objetivo una introspeccion comprensiva de manera
exhaustiva sobre la posibilidad de la practica pedagdgica de los videojuegos en el contexto
espanol, centrandose especificamente en las experiencias de ensefianza y educacion de la historia
haciendo uso de esta herramienta.

La investigacion concluye que los videojuegos pueden ser utiles para ensefar historia y
patrimonio. Los contenidos conceptuales pueden ser asociados a través de los videojuegos, lo
que puede conectar mejor los temas de ensefianza con los intereses de los alumnos. La
educacion afectiva esta relacionada con la exposicion al patrimonio, puede desarrollar
motivaciones y métodos de conocimientos socio-historicos y patrimoniales. Estos pueden apoyar
y mejorar el aprendizaje de habilidades educativas tales como habilidades sociales, civicas y
digitales.

Para este proyecto, resulta de suma utilidad el antecedente expuesto, dado que examina
de qué manera la educacion y la gamificacion pueden unirse para impulsar el aprendizaje y la
motivacion del alumnado en una tematica especifica.

Este estudio guarda semejanza con la presente investigacion en tanto que se propone
concientizar a los individuos sobre los efectos negativos que los residuos plasticos de los
productos cosméticos generan y, en consecuencia se contempla el uso del videojuego “Cosmico”
como recurso didactico y divertido para tal fin.

Mazo Muiioz C. (2020) desarrollé un proyecto de tesis Disernio de un Videojuego
Multijugador en Linea para la Educacion Ambiental para optar por el titulo profesional de
Magister en Ingenieria de Sistemas de la Universidad Nacional de Colombia. Este trabajo tuvo el
objetivo de presentar el plan de desarrollo de un videojuego multijugador online que ofrece un

enfoque modular, permitiendo la reutilizacion de componentes individuales y un proceso de



construccion flexible, dicho en otras palabras, la construccion de un modelo que se pueda
replicar.

Este estudio tiene la finalidad de educar a estudiantes de nivel primario acerca de la
contaminacion del agua, al mismo tiempo que se ofrece un analisis detallado minuciosamente de
cada uno de los elementos que componen su software.

A partir de este estudio, se concluye que el modelo del videojuego fue validado mediante
un prototipo sobre la contaminacién del agua, donde recibi6é feedback positivo de docentes de
ciencias naturales en los grados para los que fue disefiado. También proporciona ciertos
resultados técnicos que ayudan a mejorar la jugabilidad y la estabilidad del prototipo en linea.

En este sentido, se exponen puntos técnicos especificos que resultan de gran utilidad para
el desarrollo de un videojuego interactivo y atractivo para los jugadores. Aunque la plataforma
en la que se llevara a cabo la creacion de “Cosmico” es diferente de este antecedente, el estudio
es un referente puesto que proporciona informacion valiosa acerca de las dinamicas que deben
estar presentes para lograr una experiencia ludica y motivadora para los usuarios.

Castillo G. y Castro A. (2021) presentaron esta tesis que es el desarrollo de la
aplicacion movil soy eco para orientar al usuario en la gestion integral de los residuos solidos
para optar el titulo profesional de Magister de ingenieria de sistemas en la Universidad de

Unimeta, ciudad de Villacencio.

El objetivo de esta idea fue desarrollar esta aplicacion para dispositivos moviles, a raiz de
la crisis ambiental que se vivia en la ciudad de Villavicencio, con el fin de incentivar y
concientizar a la comunidad mediante este medio de aprendizaje que brinda pautas de

informacion sobre como reciclar correctamente de manera dinamica.



Este proyecto concluye que satisfactoriamente tuvo una aprobacion por parte de los
usuarios a través de encuestas que fueron acertadas debido a la necesidad y caracteristicas
planteadas. Asi mismo esto funciona como un medio de aprendizaje cultural ambiental que
informara y ayudara al usuario a conocer distintas soluciones que se le puede dar a sus propios

residuos.

Se establece esta tesis dentro de la investigacion ya que busca la educacion ambiental
mediante el mismo planteamiento el cual nos proporciona informacién didactica y util para

el desarrollo de nuestro proyecto.

Neyra Gonzales A. (2021) desarrollo el proyecto Aplicacion Movil para administrar
la segregacion de residuos solidos en la Municipalidad Distrital de Paijan para optar el grado
académico de Maestro en Ingenieria de Sistemas con mencion en Tecnologias de Informacion

de la Universidad César Vallejo.

Este proyecto tiene como objetivo ayudar a organizar la segregacion de los residuos
solidos a causa del poco interés y cultura de los ciudadanos, mediante una aplicacion moévil que
impulsa a concientizar y reducir la contaminacion en el distrito de Paijan.

Neyra Gonzales concluye que mediante esta aplicacion ayud6 de manera positiva en
mejorar la organizacion de los residuos s6lidos debido a la reduccion de la contaminacion
ambiental, por lo tanto se obtuvo la aprobacion de la municipalidad y ciudadanos del distrito de
Paijan.

Se establece esta tesis dentro de la investigacion ya que tiene como prioridad poner en
practica el reciclaje y mejorar los héabitos acerca del medio ambiente, al igual que el presente

proyecto busca fomentar la concientizacion a través de este medio.



Michael K. (2020), present0 la tesis Los juegos digitales que pueden sensibilizar sobre
el cambio climdtico y promover la sostenibilidad para optar el grado académico Maestria de
Artes digitales con mencion en la Universidad de Ciencias Aplicadas de Alta Austria.

El objetivo de este proyecto es demostrar que los videojuegos no solo pueden ser vistos
como entretenimiento, sino que también pueden contribuir a generar cambios y causas
sociales.Michael Klammer, ha propuesto un modelo de tres capas con la intencion de facilitar el
disefio y analisis de los videojuegos mas persuasivos.

En conclusion, esta tesis busca incentivar a disefiadores y desarrolladores a tomar
conciencia de la capacidad que los juegos tienen para sensibilizar a las personas, y fomentar la
creacion de nuevas opciones creativas que promuevan la sostenibilidad.

Este proyecto es un referente importante para esta investigacion, pues persigue el
objetivo de generar cambios positivos y promover una vision positiva de los videojuegos, lo que

lo convierte en una iniciativa de gran relevancia.

4.2, Marco Tedrico

4.2.1. Creacion de un Videojuego Movil de Temdtica Medioambiental

Un videojuego moévil con tematica ecoldgica, tiene el objetivo concientizar al usuario
sobre problemas ambientales y el desarrollo sostenible. Esta categoria se enfoca en la conciencia
e impacto ambiental, la conservacion de los recursos naturales y la lucha contra el cambio

climatico.

Estos videojuegos estan disefiados para informar a los usuarios de la necesidad de tomar
medidas de proteccion ambiental en su vida diaria, ademas de impulsar y animar en ellos una

actitud proactiva y positiva hacia el medio ambiente. Estos se pueden lograr a través de la



simulacidn de escenarios y mecanicas de juego que fomenten la toma de decisiones responsables

y positivas con el medio ambiente. (Garcia y Moreno, 2019)

4.2.1.1. Conceptualizacion del Servicio de un Videojuego Movil de Tematica
Medioambiental
Este tipo de videojuegos tienen como tarea educar al jugador en temas ambientales a

través de diversas situaciones y dinamicas que animan al jugador a actuar por el bien del planeta.

En este sentido, un servicio se entiende como un modelo de negocio que brinda a los
usuarios una experiencia de juego gratuita y atractiva pero al mismo tiempo ofrece compras
dentro del juego (conocidas como “microtransacciones”) para acceder a contenido exclusivo o

para mejorar su propia experiencia de juego.

Ademas, el servicio se enfoca en brindar una experiencia de juego atractiva e interactiva,
pero que al mismo tiempo transmite un mensaje de conciencia ecologica a los usuarios. (Mazo,

2020)

4.2.1.2. Caracteristicas de un Videojuego Movil de Tematica Medioambiental

a. Grdficos Atractivos y Uso de Efectos Visuales de un Videojuego Movil

Los graficos son uno de los aspectos mas importantes de cualquier videojuego,
especialmente si se desea fidelizar a los usuarios. Deben ser estéticamente agradables y de alta
calidad, ademas de cumplir con las limitaciones técnicas de los dispositivos moviles (en el caso
de “Cosmico”, la plataforma a ser usada es Playstore de Android). Los efectos visuales, como la
iluminacion, las sombras y las animaciones deben ser suaves y fluidas para mejorar la
experiencia del usuario y hacer que el juego sea visualmente mucho mas atractivo. (Burén,

2021).



b. Jugabilidad e Integracion de Caracteristicas Sociales de un Videojuego Movil

La jugabilidad es otro de los aspectos importantes de cualquier videojuego madvil exitoso.
Tiene que ser emocionante y mantener a los jugadores interesados y comprometidos. Ademas de
ello, posee caracteristicas sociales, como la integracion de redes sociales, para permitir que los
usuarios puedan compartir su progreso con amigos y que puedan sentirse parte de una
comunidad. (Burén, 2021)

c. Interfaz de Usuario Flexible e Integracion de Controles Tactiles de un
Videojuego Movil

Esta caracteristica debe estar disefiada de tal manera que se adapte a los diferentes
tamanos de pantalla y resoluciones de los dispositivos moviles. Debe responder por las distintas
acciones del usuario de una manera fluida y sin complicaciones. Por otro lado, los controles de
pantalla tactil son la forma principal de interactuar con el juego en dispositivos moviles, por lo
que deben ser facilmente visibles, intuitivos y accesibles. (Zagal, 2019)

d. Refuerzo Positivo y Constante al Usuario de un Videojuego Movil

En un videojuego movil, es una estrategia que se basa en la teoria del condicionamiento
operante, ésta trata sobre como el comportamiento humano puede ser modificado mediante el
uso de recompensas y castigos. En este caso, el refuerzo positivo se utiliza para recompensar al
jugador por completar tareas y alcanzar objetivos dentro del juego. A menudo son elementos
coleccionables, moneda virtual del juego, desbloqueo de caracteristicas del personaje, nuevas

areas, etc.

Ademés de ello, un refuerzo positivo constante puede ser logrado mediante la
implementacion de sistemas de recompensas continuas a lo largo del juego. Por ejemplo,

un



juego movil puede ofrecer recompensas diarias por la simple accion de iniciar sesion en el juego,

lo que incentiva al jugador a abrir la app todos los dias. (Burdn, 2021).

e. Moneda Propia de un Videojuego Movil

Este término se refiere a una moneda virtual que se utiliza dentro del propio juego y que
se puede adquirir con dinero real. Estas monedas son una forma de microtransacciones y se
utilizan para comprar objetos, recursos o servicios dentro del juego, como mejoras de personajes,
articulos especiales o ventajas competitivas. Cuando se trata de un videojuego freemium, los
usuarios pueden jugar sin adquirir ninguin beneficio, sin embargo la jugabilidad se vuelve mas
compleja que adquiriendo ciertos beneficios. (Garcia y Moreno, 2019)

JA Rentabilidad de un Videojuego Movil

Se sabe que a través de estos juegos, existen distintas formas de disfrutar la app de forma
dindmica y sencilla, pero también muchas veces suele ser rentable. Una de las formas sencillas
de rentabilizar estos juegos es a través de los anuncios que contiene: banners, intersticiales y
recompensados, el cual brinda al usuario una mejor experiencia en disfrutar la aplicacion para
obtener varias compensaciones. (Viudes Carbonell, 2020)

g Storytelling de un Videojuego Movil.

El Storytelling es un componente importante que se refiere a la historia que se desarrolla
en el juego. Este puede ser llevado a cabo a través de una inmensa variedad de mecanismos,
incluyendo didlogos entre personajes, cinematicas y narrativas durante el juego. Su importancia
es significativamente grande debido a que funciona como un medio para crear un mundo ficticio
en el que el jugador se sienta totalmente sumergido en la experiencia de juego. (Garcia y

Moreno, 2019)



4.2.1.3. Tipos de Dinamicas de un Videojuego Mdvil de Tematica Medioambiental

a. Exploracion e Investigacion

Se refiere a la experiencia de los jugadores al interactuar con el mundo virtual del juego,
descubriendo nuevas areas, objetos y personajes, también recolectando informacion y pistas que
les ayuden a avanzar en la historia del juego. Por otro lado, la investigacion implica a menudo
entablar conversaciones con personajes no jugables (NPC) 6 recolectar pistas y acertijos, donde
una vez reunidos, permitiran al usuario avanzar en la historia o descubrir nuevas areas. (Zagal,
2019)

b. Misiones y Objetivos

Esta dindmica se refiere a las tareas que los jugadores deben completar para avanzar en la
historia del juego y lograr los objetivos del mismo. Estas misiones y objetivos pueden variar
desde tareas simples como recolectar recursos hasta misiones complejas como derrotar a un “jefe
final”. En algunos juegos, los usuarios pueden tener la opcion de tomar decisiones que pueden
cambiar el curso de la historia. (Marhulets, 2020)

c. Personalizacion de Personajes

Otra dindmica es la personalizacion de personajes. Puede ir desde ser detallada y
compleja a algo més simple pero sofisticado (como solo cambiar la apariencia del personaje). Se
puede desarrollar a través de una variedad de mecanismos dentro del juego, como adquirir
objetos virtuales para vestir a sus personajes o cambiar su apariencia fisica. Otros pueden
permitir al jugador mejorar las habilidades de sus personajes a través de puntos de experiencia
(EXP en sus siglas habituales dentro de los videojuegos) o habilidades especiales. Todo ello
permite al jugador crear un personaje tnico que refleje su estilo de juego y sus preferencias

estéticas. (Zagal, 2019)



d. Interacciones Sociales

Esta dinamica se refiere a la capacidad del juego para permitir a los jugadores interactuar
con otros jugadores dentro del videojuego. Puede incluir caracteristicas como la capacidad de
enviar y recibir regalos virtuales, unirse a gremios, cooperar en misiones o luchar contra otros

jugadores en combates en linea. (Zagal, 2019)

e. Gestion de Recursos

Este término se refiere a la capacidad del videojuego para desafiar al jugador a
administrar el uso de los recursos que estan disponibles en el juego. Estos incluyen monedas
virtuales, materiales de construccion, alimentos, energia, etc. En muchos de los casos, se ha visto
que los videojuegos proponen un limite de recursos gratuitos para el jugador freemium, en tal
caso si se desean obtener mas, el usuario tendra que costearse los objetos dentro de la tienda del

videojuego. (Marhulets, 2020).

JA Mini-juegos

Los minijuegos son actividades adicionales que son diferentes al juego principal. Estos
pueden ser parte de la trama principal como separados de la historia central y pueden incluir
juegos de azar, rompecabezas, juegos de habilidad, de memoria, entre otros. (Marhulets,

2020)

g. Eventos Exclusivos

Esta dindmica se refiere a la capacidad del juego para ofrecer a sus usuarios eventos
temporales que no se encuentran disponibles en el juego de forma permanente. Estos eventos
pueden incluir misiones especiales, competiciones, desafios y los usuarios pueden obtener

recompensas exclusivas para los que participan. (Garcia y Moreno, 2019)



4.2.1.4. Estrategias de Difusion y Comunicacion en Plataformas Digitales y Medios

Tradicionales de un Videojuego Movil

a. Sitio Web Oficial

Los sitios web, sean de caracter con una tematica o institucional, forman parte
fundamental en el usuario porque les brinda informacion rapida y desde cualquier lugar donde se

encuentre. (Chiroldes, et al, 2020)

b. Redes Sociales

Son programas digitales que a través de los videojuegos surgen foros y grupos de
comunidades que estan dedicadas a fanbases. Mediante esta plataforma las personas se suelen
reunir por varias horas, crean un espacio donde juegan, disputan y comparten distintos

contenidos. (Lopez, 2021).

c Campaiias Publicitarias BTL
BTL (Below the line), busca analizar los procesos de las personas, donde emplean

sensaciones y emociones vinculadas con una marco y/o imagen. (Avila, 2019).

4.2.1.5. Importancia de Crear un Videojuego Movil para Concientizar sobre los

Deshechos Plasticos de Cosméticos

La importancia de crear el videojuego moévil “Cosmico” es a causa de su enfoque
medioambientalista, donde los jugadores son impulsados a tomar accion contra los desechos de

plésticos, en este caso, de cosméticos.

Es de conocimiento que los videojuegos son una forma popular y efectiva de llegar a
una audiencia amplia y de manera masiva. Si éste es bien disefiado y es atractivo, puede ser
utilizado como una herramienta poderosa para educar y concientizar a la poblacion sobre los

efectos



negativos del uso excesivo de plasticos en la industria cosmética y su impacto en el medio
ambiente, ademas de ello, puede tener un impacto en la industria cosmética, al incentivar a las

empresas a adoptar practicas mas responsables.

Por consiguiente, los juegos moviles pueden ser una forma efectiva de alentar a los
usuarios a cambiar su comportamiento. Los jugadores pueden participar directamente en un
proceso interactivo para tomar decisiones informadas sobre el uso del pléstico en la industria

cosmética, creando y fomentando asi una cultura de consumo mads consciente y sostenible.

5. Beneficiarios

5.1. Directos

Los beneficiarios directos estan enfocados en mujeres y varones de 20 a 45 afios de Lima
Metropolitana, cuya condicion econdmica es B - C que buscan la concientizacion sobre envases
plésticos que contienen los productos de maquillaje cosméticos.

5.2. Indirectos

Los beneficiarios indirectos son los adolescentes de condicion econdémica B - C, a
quienes buscan concientizar sobre el uso del plastico de cosméticos de Lima Metropolitana a
través de videojuegos moviles y las marcas de cosmética ecoldgicas, quienes son en gran parte
beneficiarios a partir de las transacciones hechas a través de la app.

5.2.1. Arquetipo del Cliente

Los beneficiarios son mujeres y varones de 20 a 45 afios de edad, entre profesionales,
emprendedores y estudiantes que residen en Lima Metropolitana. Tienen como pasatiempo las

redes sociales, todo lo relacionado con la tecnologia y las tltimas tendencias. Saben que



actualmente los empaques plasticos de cosméticos son procesados y dafian al medioambiente,
pero debido al poco interés e informacidon que se provee en el pais, muchos no pueden
incentivarse a si mismos. Ellos esperan que mas personas puedan unirse a este gran cambio a
través de medios tecnoldgicos, los cuales ayudaran a llegar a mas personas y podran motivarse
aprender sobre el consumo responsable de estos productos.

Diana Abanto es una joven de 28 afios de edad, egresada de la carrera de Ingenieria
Agronoma y vive con su familia. Tiene un emprendimiento, el cual es una tienda de botanica,
trabaja con pequenas marcas ecoldgicas y cuenta con una linea de labiales ecologicos y
naturales. Adicionalmente, piensa que la solucidon no es solo crear negocios verdes con
responsabilidad social, sino también fomentar y concientizar a las personas sobre el consumo
responsable. Ya que, muchas personas siguen usando productos que dafan al medio ambiente y
también no se fijan en los ingredientes de cada uno de estos productos. Finalmente ella necesita
que mas personas sepan como y donde conseguir productos cosméticos que puedan ser
amigables con el ecosistema y que mas personas se interesen sobre el tema ecoldgico.

Los arquetipos fue una recopilacion de datos en entrevistas y encuestas tomando como
referencias los lienzos de investigacion, ademas el Mapa de Actores, el cual se dividio en tres
secciones:

Seccion 1 - Centrales: En esta seccion se encuentra el publico objetivo. quienes son
personas de 20 a 45 afios de edad, los cuales les afecta la problematica de efectos ambientales
producidos por los empaques plésticos de los cosméticos. Adicionalmente, ellos son los
beneficiarios directos de la solucion planteada.

Seccion 2 - Directos: En esta seccion encontramos a personas enlazadas directamente y

formando parte del entorno de las personas de 20 a 45 afios de edad. Encontramos a



farmacéuticos, dermatdlogos, una entidad publica como el Ministerio del Medio Ambiente y
equipo de produccion de cosméticos de las marcas.

Seccion 3 - Indirectos: En esta seccion se encuentran las personas que no mantienen una
relacion directa con el publico objetivo. Se tomd en cuenta las grandes marcas de cosmética en
Peru, publicidad respecto a belleza y cuidado personal, ONGs de sostenibilidad y entidades
publicas tales como el Gobierno y el Ministerio de Produccion.

5.3. Cantidad de Beneficiarios

El presente proyecto se enfoca a personas de 20 a 45 afios de edad de Lima Metropolitana
(aproximadamente 10 mil). Fueron elegidos seglin la investigacion, con el fin de concientizar
sobre los efectos ambientales producidos por los empaques plasticos de los cosméticos.
Asimismo, se espera proporcionar informacion sobre la concientizacion de empaques plasticos y

los efectos producidos al medio ambiente.

6. Propuesta de Valor

6.1.  Propuesta de Valor

“Cosmico” es un videojuego mévil donde los usuarios toman conciencia sobre el origen,
causas y consecuencias tanto medioambientales como efectos nocivos en humanos de los
empaques plasticos de cosméticos, ademas de aprender sobre el consumo responsable de estos
productos y sus diferentes maneras de solucionar sus efectos contaminantes, mientras se
divierten con diversas dindmicas interactivas y a su vez, ganando diferentes tipos de
recompensas. “Cosmico" brinda la posibilidad de mejorar esta experiencia de juego aun mas a
través de microtransacciones que permitiran al usuario acceder a contenido exclusivo y

personalizar su propia experiencia de juego.



6.2.  Segmento de Clientes

Este videojuego se dirige a personas adultas entre 20 a 45 afios de edad en Lima
Metropolitana, interesadas en el maquillaje y/o cuidado personal, quienes desean mejorar sus

hébitos de consumo y aprender diferentes métodos de reciclaje de cosméticos.

6.3. Canales

“Cosmico” se podra conseguir de manera gratuita a través de la plataforma de servicios
de aplicaciones android “Play Store”. Ademas de ello, se informara de actualizaciones, eventos
b 2 b
anuncios, entre otros acontecimientos en las redes sociales “Instagram”, “Facebook”, “Twitter” y
“Tiktok”. Finalmente, este videojuego movil tendra alianzas con empresas de cosméticos
ecologicas y tiendas especializadas de cosméticos donde los usuarios podran canjear codigos

promocionales, productos, entre otros.

6.4. Relacion con los Clientes

La relacion que “Cosmico” desea desarrollar con sus clientes, es basada en la confianza,
donde toda la informacién sugerida y redactada en el videojuego, estd avalada por expertos en la
materia. Ademads, se ofrece un modelo freemium para que el videojuego sea accesible

econdmicamente para todos.

Asimismo, se fomentara la creacion de una comunidad interesada en cambiar habitos de

consumo a través de un acompafiamiento con un trato calido y amable.

Para motivar al usuario, “Cosmico” ofrece recompensas como codigos promocionales
que se pueden canjear tanto en la app por articulos exclusivos (skins, objetos coleccionables,
energia, dinero virtual, etc), como en tiendas especializadas de cosméticos por productos

(pueden



ser cualquier producto que establezca la marca y/o tienda de cosmético), todo ello para lograr

una experiencia ladica e interactiva para los usuarios.

6.5. Actividades Clave

Las actividades clave que se llevaran a cabo para el desarrollo de “Cosmico” incluyen el
desarrollo y disefio del videojuego movil, la creacion y desarrollo de redes sociales para
mantener una comunidad unida e interesada, y la revision constante de retroalimentacion por

parte de los usuarios a fin de mejorar el videojuego moévil.

Ademas, se estipula publicar contenido relevante bajo un cronograma organizado y
promover marcas ecologicas a través de las redes sociales, establecer colaboraciones con éstas

marcas y gestionar las ventas a través de estas plataformas.

Es fundamental mencionar la administracion adecuada de recursos y capital para un
desarrollo sin contratiempos para este proyecto. Para ello, se implementara un plan de marketing
y publicidad que permita promocionar “Cosmico” de manera efectiva y asi llegar a la mayor

cantidad de usuarios posibles.

6.6. Recursos Clave

Los recursos que se utilizardn y garantizaran la calidad del servicio de “Cosmico” son: un
equipo dedicado de disenadores UX y UI; disefiadores graficos para desarrollar una estética
visual atractiva y coherente; personal de marketing y publicidad para promocionar el juego;
personal de desarrollo y mantenimiento de videojuegos moviles, para garantizar una experiencia
de juego fluida y sin “bugs”’; administradores y contadores para la gestiéon de recursos humanos y
financiera; y finalmente, servidores de almacenamiento tanto para el videojuego como para el

sitio web oficial. Ademas, la presencia en redes sociales es de suma importancia para la



comunicacion con los usuarios y el desarrollo de un colectivo responsable con el cuidado del

medio ambiente.

6.7. Aliados Clave

Los aliados clave seran alianzas estratégicas que fusionaran con nuestro proyecto,
contaremos con empresas de cosméticos ecoldgicos que a través de”Cosmico”, se dard a conocer
sus productos mediante publicidades, proveedores de servicios de almacenamiento de datos en la
nube que ofrecen recursos de computacion , profesionales (farmacéuticos, dermatdlogos,
ingenieros ambientales) que ayudaran con un respaldo informativo del contenido , el ministerio
de ambiente y ONGs ambientalistas para promover el impacto ambiental que ofrece la app e

influencers de belleza que promocionan los productos y el videojuego.

6.8.  Fuentes de Ingresos

Las fuentes de ingreso que se generaran a través de este videojuego movil, incluye planes
de suscripcion que ofrecen tanto una version gratuita con anuncios publicitarios y una version
premium (sin anuncios publicitarios y categorias de fidelidad segun el tiempo de permanencia en
esta version) que ofrece descuentos, rebajas, entre otros beneficios con las marcas de cosméticos
aliadas. Asimismo, en ambas versiones de suscripcion, el usuario podra realizar

microtransacciones para adquirir diferentes articulos dentro del videojuego.

Cabe sefialar que “Cosmico” posee una tienda virtual donde ofrece la posibilidad de
comprar accesorios para los personajes de los usuarios, objetos coleccionables, mercancia
biodegradable del videojuego, energia, dinero virtual, etc., para personalizar su experiencia

dentro de la app. Otras opciones donde se obtendran ingresos incluyen las comisiones de ventas



obtenidas a través de colaboraciones con marcas de cosméticos ecologicos (como anuncios en la

app) para la venta de sus productos en el videojuego movil.

6.9.  Presupuestos

Los presupuestos seran los calculos que nos ayudaran con los gastos e ingresos del

proyecto a realizar.

Tabla 1. Inversion Inicial

tem Descripcion de recursos Importe
Cantidad UM
Costo
Unitario
1 Guionista Freelance PERS. S/1,500 S/1,500
2 Desarrollador 3 PERS. S/2,300
de videojuegos Freelance S/6,900
3 {:)isefladores graficos
reelance 2 PERS.  $/1,700
S/3,400
4 Diseniador UX / UI Freelance PERS. S/1,700 S/1,700
5  Laptops UND  S/19,200 S/22,400
6 Suscripcion anual del programa Unity 1 S/2,400 S/2,400
7  Hosteo en PlayStore (Pago inico)
8  Préstamo bancario (Pago en 24 ! 594 5/94
cuotas)
1 s/30,000  S/1,400
(inter
eses
inclui
dos)
Total S/ 28,594 S/ 36,694
Tabla 2. Gastos Mensuales
item Descripcion de recursos Importe




Personal de desarrollo y prototipado S/8,700



2 Personal creativo (Disefiadores y guionistas) S/4,900

3 Paquete de Adobe S/181
4 Mantenimiento de laptops S/500
5 Personal administrativo S/4,000
6 Préstamos bancarios (Pago en 24 cuotas) S/1,400
7 Personal de publicidad y marketing S/4,000
8 Publicidad en redes sociales S/500
Total S/24,181

Tabla 3. Lienzo de Ingresos

tem Descripcion de recursos Ingreso trimestral
Costo unitario
Ingreso
mensual
S/20 S/50 S/150,000

X 5 anuncios vistos x 1

o) Suscripcion (200 susct

3 Promocion de marcas

Microtransacciones (1
4 realizando una compre
como minimo)

5 Asociaciones con emp
Total
1 Publicidad exterior
de la app (S/100

persona)



app (3 asociaciones con marcas)

recicladoras



7. Resultados

El objetivo de la investigacion es concientizar acerca de los efectos ambientales
producidos por los empaques plasticos de los cosméticos en Lima Metropolitana. Con este fin,
se desarroll6 “Cdsmico”, un videojuego mévil donde estimula el imaginativo de los
consumidores a través de una historia de género policiaco donde el tema principal es el cuidado
del medio ambiente y los efectos contaminantes sobre €ste a causa de la industria cosmética. A
lo largo del juego, se tuvo como objetivo promover la adopcion de practicas mas sostenibles por
parte de los consumidores y para ello se ofrece un acompafiamiento personalizado para cada
etapa (dentro del videojuego se refiere con el nombre de capitulo) a fin de lograr un mayor éxito.

Para validar el proyecto, se tuvo como hipoétesis “Cosmico ayudé a concientizar a las

personas sobre el consumo responsable de plasticos en los cosméticos y el cuidado del medio
ambiente”, para lo cual se llevd a cabo un taller generativo, cuyo objetivo es reunir opiniones y
comentarios de los usuarios al probar el prototipo. El enfoque se centr6 en 10 personas entre 20 a
45 anos, residentes de Lima Metropolitana, para analizar aspectos clave relacionados con la
usabilidad del videojuego y la comprension del objetivo principal de éste.

Los resultados fueron positivos, donde se logré cumplir al 99% el reto de innovacion.
Ello debido a que logr6 concientizar acerca del consumo responsable de plasticos en cosméticos
y cuidar del medio ambiente en Lima Metropolitana. Estos resultados se deben al contenido sutil
pero explicativo respaldado por profesionales en el area y a graficos e interacciones variadas y
atractivas que lograron no solo concientizar y fomentar buenas practicas de sostenibilidad, sino
también la fidelizacion de usuarios al ofrecerles una carta atractiva de objetos virtuales (dentro

de la tienda virtual de videojuego) para impulsarlos a seguir jugando e informéndose.



8. Conclusiones

En conclusion, este proyecto ha logrado su objetivo principal de elaborar un videojuego
moévil “Cosmico” que concientice sobre los efectos ambientales producidos por los empaques
plasticos de los cosméticos en personas de 20 a 45 afios de Lima Metropolitana. Como se ha
descrito anteriormente en la contextualizacion del problema, el desafio que se aborda en este
trabajo son los efectos contaminantes por los envases plasticos de los cosméticos en Lima
Metropolitana. A partir de ello, al desarrollar la posible solucion para mitigar el problema, los
resultados obtenidos en esta investigacion sugieren que “Cosmico” logré un 99% de éxito al
concientizar sobre el consumo responsable de plasticos en cosméticos y cuidado del medio
ambiente, ademas de sugerir (por parte de los usuarios) un desarrollo mas amplio de las historias
y reducir el texto en algunas pantallas del videojuego.

Por otro lado, dentro del marco tedrico utilizado en este proyecto, se ha descrito la
importancia de abordar este problema, como funciona la plataforma seleccionada al desarrollar
“Cosmico” y como se ha enriquecido a partir de los antecedentes y distintas fuentes académicas
existentes concerniente a este campo. La metodologia utilizada en este proyecto ha permitido
obtener resultados concisos y confiables que aportan nueva informacion y conocimiento al
campo de los desperdicios en el mundo de la cosmética en Lima Metropolitana.

Ademas se infiere que los resultados del proyecto puedan ser utiles para diferentes tipos
de estudios relacionados a nuestra tema, tales como la influencia de los videojuegos en la
conciencia ambiental, la efectividad de estrategias de gamificacion para el aprendizaje, la
adopcidn de practicas sostenibles, la evaluacion de los consumidores en cuanto al impacto

ambiental que generan los cosméticos en el medio ambiente, entre otros similares.



Finalmente, se concluye que la investigacion realizada contribuird a reducir la
contaminacion por cosméticos y abordara un tema tan critico € importante para estos tiempos.
Los hallazgos obtenidos respaldan la hipotesis planteada y pueden ser de gran importancia para

la toma de decisiones y la practica en este campo.
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Anexos

Foto N° 1

Testeo del prototipo

Fuente: Fotografia toma por Isabel Carranza

Foto N° 2

Usuario del testeo del prototipo

Fuente: Captura de pantalla por Isabel Carranza



Foto N° 3

Usuarios del testeo del prototipo

A

Fuente: Captura de pantalla por Anabel Mufioz.
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