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El escenario

Eres uno de los lideres estratégicos de Fantasia Interactiva, una empresa reconocida por disefiar y ope-
rar experiencias de entretenimiento inmersivo de alta calidad, como salas de escape tematicas, instalacio-
nes de arte interactivo y eventos performativos que combinan narrativa, tecnologia y participacién del
publico. La compania ha crecido rapidamente gracias a la creatividad y originalidad de sus productos (las
experiencias en si), lo que constituye una innovacion en el desempefio del producto.

Sin embargo, el sector se ha vuelto cada vez mas competitivo. Nuevos actores replican rapidamente
las ideas exitosas, y los consumidores demandan experiencias constantemente nuevas y sorprendentes.
Te das cuenta de que basar la estrategia de crecimiento Unicamente en la innovacién del producto (la
experiencia), aunque crucial, es cada vez mas insostenible como fuente Unica de ventaja competitiva. Las
innovaciones centradas en la oferta son a menudo las mas faciles de imitar por la competencia, y corren
el riesgo de perder rdpidamente su valor diferencial al convertirse en un estandar del mercado. Necesitas
encontrar nuevas vias para innovar mas alla de lo visible para el cliente.

Analisis operativo

Actualmente, el enfoque principal de Fantasia Interactiva esté en el ciclo de vida del producto: concep-
cioén, disefio, construccién y operacion de nuevas experiencias fisicas. La innovacion en el desempeiio del
producto es la prioridad. El equipo creativo es grande y talentoso, pero la estructura organizativa es algo
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