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Resunen

En los ultimos anos, el indice de poblacién adulta mayor se ha incrementado expo-
nencialmente debido a una serie de factores médicos y sociales que si bien es cier-
to aumentan su probabilidad de vida, no necesariamente mejoran su calidad. Por lo
que Encuentros es una propuesta grafica ludica e impresa que entra en el campo de
diseno de aprendizaje, enfocado en el ambito de salud mental para ayudar a fortale-
cer lamemoriay mitigar la soledad en los adultos mayores de la Fundacion San Pedro
Claver. Basando las dinamicas del juego en un proceso filoséfico japones denomi-
nado Kintsugi que trata de reparar las rupturas con oro, haciendo referencia a que
las personas somos mas valiosas al contar nuestras historias y aprender de ellas.

Se divide el juego en cuatro etapas que en conjunto sirven para que los adultos ma-
yores tengan un acompanamiento en un espacio de confianza. Este se va a generar
a través las cualidades que se ven entre ellos mismos y de las diferentes historias
contadas por los participantes del juego, en base a tematicas de la vida cotidiana.
De esta manera se evidenciaran los aspectos positivos de estas memorias a través
de un trabajo en conjunto, para después transformar estos cualidades en consejos
que ellos mismos den a diferentes problematicas. Se podran encontrar historias si-
milares a las que viven a diario, consiguiendo mejorar sumemoria y ver su vida como
aprendizaje para ellos y de ayuda para otros.

Ylbstract

In recent years, the rate of the elderly population has increased exponentially due
to a series of medical and social factors that, while it is true that they increase their
probability of life, do not necessarily improve its quality. Therefore, Encuentros is a
playful and printed graphic proposal that enters the field of learning design, focused
on the field of mental health to help strengthen memory and mitigate loneliness in
older adults of the San Pedro Claver Foundation. Basing the dynamics of the game on
a Japanese philosophical process called Kintsugi that tries to repair ruptures with
gold, referring to the fact that people are more valuable when telling our stories and
learning from them.

The game is divided into four stages that together serve to provide older adults with
support in a space of trust that will be generated through the qualities they see
among themselves and the different stories told by the participants of the game.
, based on themes from everyday life, to be able to extract positive aspects from
these memories through working together, and then transform these qualities into
advice that they themselves give to different problems, where they can even find
stories similar to those They live daily, managing to improve their memory and see
their life as learning for themselves and help for others.
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Ynbroduccion
a. Anlecedentes

En los ultimos anos, el indice de poblacion adulta mayor se ha incrementado expo-
nencialmente debido a una serie de factores médicos y sociales que si bien es cier-
to aumentan su probabilidad de vida, no necesariamente mejoran su calidad. Esto
se torna aun mas complejo al considerar factores sociales que inciden en otros
problemas que se relacionan con el tema, pero que no han sido abordados con pro-
fundidad, tal es el caso de la soledad, pues muchos adultos mayores viven solos,
haciendo que se aislen de la sociedad, lo que desencadena graves problemas tan-
to de caracter relacional como la presencia acelerada de enfermedades de indole
mental.

Hoy en dia, la poblacion mundial esta envejeciendo rapidamente y entre el 2015 y
2050, la poblacion de adultos mayores del mundo ascendera considerablemente del
12% al 22%, es decir se espera un aumento de 900 millones a 2 mil millones de ancia-
nos de 60 anos segun la Organizaciéon mundial de la salud (OMS, 2012) los mismos que
se enfrentan a problemas especiales de salud fisicay mental que deben tomarse en
cuenta para que su calidad de vida no se vea afectada.

El proceso de envejecimiento acelerado o lento de las personas depende de varios
factores tanto fisicos como sociales. Por ejemplo, unos pueden ser adultos mayo-
res que ya estan jubilados desde muy temprano, mientras otros aun trabajan, unos
que se han quedado solos y otros que han formado una familia, sin que eso signifi-
que encontrarse siempre con alguien junto a ellos al final de sus dias. Unos prefieren
pasar solos en sus hogares, mientras otros se han animado a realizar actividades
deportivas. Siendo estas quiza algunas de las situaciones que pueden dar lugar a la
variacion en la condicion de vida de un adulto mayor.

En el caso especifico del Ecuador segun datos otorgados por el Instituto nacional
de estadisticas y censos (INEC, 2010) la poblacién de adultos mayores aumenté 32,8%
en los ultimos 10 anos. La cifra pasé de 986.294 a 1.310.297 entre 2010 y 2020. Para
2030, el Ministerio de Inclusién Econémicay Social (MIES, 2021) calcula que las perso-
nas de la tercera edad pasaran a ser el 30% de |la poblacién nacional.

Es por esto por lo que actualmente se considera al envejecimiento como uno de los
temas de actualidad de mayor impacto, el problema es que, mientras avanza la edad
en los ancianos, optan por no realizar actividades de contacto con otras personasy
esto influye en que pierdan las ganas de vivir y hace que se profundice la sensacion
de soledad, siendo esto uno de los factores que podrian incidir en el deterioro de la
calidad de vida.

Los adultos mayores tienen mas probabilidad de sentir soledad, ya que hay mas si-
tuaciones de pérdidas familiares, amistades y allegados, llegando a ser mas sucep-




tibles a ellas. Hay evidencias de que la soledad en las personas mayores impacta
en su salud general. El coordinador del grupo de Psicologia del Envejecimiento, Juan
Castilla (2019) indica que el sentimiento de soledad puede desencadenar riesgos a
nivel fisiolégico, inmunolégico, psicolégico, emocional, conductual, social y mortan-
dad.

Sin embargo, la soledad no siempre es un sentimiento negativo, por lo que se puede
hablar de un aislamiento social objetivo que hace referencia a la falta de compania,
donde segun el estudio realizado por (CIS-IMSERSO, Figura 1) el 14% de las personas
mayores que residen en sus hogares dicen sufrir de soledad; sin embargo, no siem-
pre esta implicita una vivencia desagradable para el individuo, ya que puede ser una
experiencia buscada y una experiencia de crecimiento, pero la mayoria de estas
personas, segun los resultados, se ha visto obligada a ello por las circunstancias.

Por otro lado, también esta la soledad subjetiva, la sufren las personas que se sien-
ten solas. Lo cual termina siendo un sentimiento doloroso y temido por un gran
numero de personas mayores, nunca es una situacion buscada, por lo que estos
factores se convierten en un gran problema que puede traer consecuencias muy
serias como el que estos factores comiencen a afectar la calidad de su vida.

Figura 1.

Mayores que viven solos: razones para vivir en solitario.
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Nota. El grafico representa a mayores que viven solos y las razones. Adaptado de la
grafica de adultos mayores y las razones de su soledad. Por CIS-IMSERSO. (2019)

Por lo que el estudio plantea la importancia de estudiar y analizar el sentimiento de
soledad, ya que es considerado un factor comun en la edad adulta y se relaciona
con la salud humana y bienestar, que segun como sea tratado puede presentar una
disminucién o un ascenso en la calidad de vida del adulto mayor.




Por lo que es importante conocer que razones de la soledad, segun Laforet (1991)
se conocen tres tipos de causas del aislamiento social en los adultos mayores, la
primera es la crisis de identidad, que son todas las causas que pueden afectar la
autoestima del anciano. La segunda causa es la crisis de autonomia que menciona
todas las limitaciones fisicas o mentales que impidan al adulto mayor la realizacion
de actividades de forma auténoma. Y la tercera causa es la crisis de pertenencia,
que es todo acto que implicase pérdida de roles y pérdida de pertenencia a grupos
sociales en la vida personal y profesional.

Debido a la falta de vinculos y redes afectivas, existen diversos estudios que aso-
cian al sufrimiento psiquico y a problemas fisicos, emocionales y mentales con el
aislamiento social en los adultos mayores. Sornoza menciona que una de cada diez
personas de la tercera edad, en su mayoria las mujeres, estan diagnosticadas con
obesidad y depresion, y en el caso de los hombres son mas habituales la muerte por
suicidio o lesiones autoinfligidas (2011).

Respecto a la condicion de soledad en Ecuador, se estima que mas de un millén de
adultos mayores viven solos. Mayormente, se trata de adultos que han perdido a sus
parejas y por ende han quedado en una situacion de vulnerabilidad y de aislamiento
social. Las personas de la tercera edad que se encuentran solas hanido en ascenso
considerablemente con su edad respectivamente (INEN, 2015).

El Gobierno ayuda al adulto mayor desde distintos puntos como en el factor econo-
mico, logrando reducir la tarifa de pago en el transporte publico o acceso a la salud.
La alcaldia de Quito ha implementado mas de cuatrocientos organismos de sesenta
y piquito en puntos estratégicos de la ciudad, las mismas que tienen como objetivo
garantizar un envejecimiento mas feliz, saludable y productivo a través de dinamicas
y personal capacitado para ayudarlos. Sin embargo, no logran controlar este reque-
rimiento con tanta efectividad, por lo que los centros que ayudan al anciano tienen
carencias en el control de la soledad en personas de la tercera edad, debido al ma-
terial poco interactivo que utilizan.

Por otra parte, también se han planteado proyectos en distintas Fundaciones paga-
das y gratuitas que ayudan a combatir entre otras cosas el problema de la soledad,
pero lo abordan desde temas particulares manejando contenidos que hablan de as-
pectos médicos o la prevencion de enfermedades netamente a través de farmacos
o de diferentes actividades de desarrollo mental, pero todavia queda pendiente en
el factor emocional y esto se hace aun mas fuerte para muchos adultos mayores.

Es importante considerar estos factores de riesgo para fortalecer la calidad de vida
desde el ambito social y también a través de la memoria, por lo tanto, es necesario
realizar una investigacion mas profunda e identificar aspectos detonantes que han
hecho que el problema permanezca durante anos llegando a afectar considerable-
mente a los adultos mayores.




Dado lo identificado en los parrafos anteriores, se torna necesario indicar los prin-
cipales detonantes para que el problema permanezca, es asi como se usa el arbol
de problemas para analizar las causas y efectos que giran en torno a él y que se
detallan a continuacion:

Figura 2.
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Nota. El gréfico representa las causas y efectos negativos del aislamiento social en
los adultos mayores. Adaptado de Arbol de problemas del Anélisis al Disefo y Desa-
rrollo de Productos (p.42), por N. Hernandez, J. Garnica, 2015,

Después de analizar el arbol de problemas se menciona que los adultos mayores
son un publico invisibilizado en la sociedad. En las fundaciones que buscan ayudar
al adulto mayor se abordan temas médicos y sociales, pero en menor medida los
temas emocionales, lo que provoca diversas enfermedades en ellos, ya que sufren
de aislamiento social y desencadena un deterioro cognitivo y fisico, por lo que se
busca abordar aspectos desde diversas disciplinas para reducir esta sensacién en
las personas de la tercera edad y ayudarlos a reinsertarse en su vida social.




b. Hipotesis de trabajo

El Ministerio de Inclusion Econdmica y Social (MIES, 2021) considera urgente la apli-
cacion y adaptacion de estrategias politicas publicas que logren garantizar los de-
rechos de los adultos mayores, con el objetivo de que tengan una calidad de vida
o6ptima, por lo que es importante estudiar y analizar el sentimiento de soledad, ya
gue es considerado un factor comun en la edad adulta y se relaciona con la salud
humana y bienestar, que segun como sea tratado puede presentar una disminucioén
o un ascenso en la calidad de vida de las personas de la tercera edad.

Por lo que en el contexto de la Fundacion San Pedro Claver de Quito se podria traba-
jar con recursos visuales y ludicos que motiven la interaccion entre adultos mayo-
res, sus recuerdos y su entorno, esto les permitiria mejorar sus habilidades de inte-
raccion y al mismo tiempo mantendrian activas sus potencialidades motoras para
llegar a mitigar el sentimiento de soledad que aqueja a los adultos mayores.

Objetivo general

- Apoyar a los adultos mayores de la Fundacion San Pedro Claver de Quito mediante
material grafico ludico que ayude en la ejecucion de actividades grupales que tra-
bajen la memoria y que mitiguen el sentimiento de soledad, fortaleciendo sus habi-
lidades de interaccion social.

Objetivos especificos

- Analizar y encontrar el nivel de interaccion social de los materiales gréficos ludicos
que existen en la Fundacion San Pedro Claver de Quito y que ademas apoyen en la
memoria de los adultos mayores.

- Disenar un instrumento ludico e impreso que permita la interaccién del adulto ma-
yor en el espacio, y que logre conectar a través de sus emociones y recuerdos.

- Validar el funcionamiento del material grafico ludico y las conexiones que genere la
propuesta en los adultos mayores de la Fundacion San Pedro Claver de Quito.







17 SPresentacion del caso

Los adultos mayores son uno de los grupos vulnerables menos atendidos a lo largo
de la historia, y que en los ultimos anos han tenido un proceso de invisibilizacién
muy grande dentro de |la sociedad, debido a diversos factores como su edad, salud
o la atencidon que requiere. Esta problematica se vuelve aun mas fuerte cuando se
evidencia que esta poblacion sera mas numerosa en los préoximos anos, por cuanto
es fundamental realizar una investigacion donde se comprenda su desempeno so-
cial, paraidentificar mejor su estilo de vida, y saber como abordarlo, para fortalecer
su calidad de vida. En este caso se toma como referencia a la Fundaciéon San Pedro
Claver, tomando en consideracion que en este espacio se pueden identificar a los
publicos objetivos y analizar cuél es su situacién respecto ala soledad.

La Fundacion San Pedro Claver es una Institucion creada por Jesuitas del Ecuador e
inicia sus actividades desde el ano 2006, naciendo como un centro médico creado
para ayudar a los pacientes y moradores del sector de Solanda y llegando a tener
también un comedor. En el caso de este proyecto se tomara en consideracion solo
el comedor, que tiene como misién “mejorar la calidad de vida de las personas de la
tercera edad, bajo los principios de Fe y Justicia de la Compania de Jesus” (Jesuitas
Ecuador, 2006, p.1).

Mientras que su vision se enfoca en priorizar a los adultos mayores a través de ac-
tividades que les ayude con su interaccion social, su memoria y a que ellos no se
sientan inutiles dentro de sus hogares. La Fundacién no tiene fines de lucro por lo
que brinda comida a los adultos mayores sin costo alguno, usualmente atienden a
unos 60 adultos mayores de escasos recursos, su principal objetivo es proporcio-
narles un espacio de esparcimiento donde compartan entre ellos diferentes dina-
micas para ayudar con sus funciones cognitivas y fisicas, sin embargo la Institucion
no cuenta con suficiente personal calificado que les pueda ayudar mientras ellos
estan en el espacio, por lo que los profesionales se enfocan en los adultos que tie-
nen mayores problemas.

Figura 3.

Los adultos mayores dentro de la Fundacion.




12, Diagnastico del Caso

Para este primer acercamiento, se definieron las siguientes técnicas e instrumen-
tos de recoleccién de datos.

Tabla 1.

Tacticas de investigacion y los temas a investigar.

Temas para

Enfoque Instrumento investigar Muestra

Cualitativo Investigacion Registro de apuntes | Conducta de los Adultos mayores y

mediante la adultos mayores y los trabajadores

observacion de los profesionales. | que los ayudan
(trabajadores
sociales, psicélo-
gos, personas
encargadas
de dar terapia).

Cualitativo Antropologia Registro de fotos, Conducta de los Adultos mayores de

visual videos, apuntes adultos mayores. la fundacion San
Pedro Claver.

Mixto Datos demograficos | Registro de lo que -Edad. Adultos mayores de
respondan con las -Sexo. la fundacion San
preguntas. -Ubicacioén. Pedro Claver.

Mixto Datos psicograficos | Registro de lo que Aspectos subjetivos | Adultos mayores de
respondan con las como las creencias | la fundacion San
preguntas. las opiniones y los Pedro Claver.

intereses.

Cualitativo Entrevista sin Registro de notas Su familia, como se | Adultos mayoresy la

estructuras segun todo lo que sienten, lo que les directora de la
respondan median- | ayuda con la soledad| fundacién la Sra.
te apuntesy que actividades Elena Paz Mino.
grabaciones. realizan, como se
sienten en la
fundacion.
Cualitativo Grupos Registro de notas -Familia. Adultos mayores de
focales segun todo lo que -Juegos preferidos. | la fundacién San
respondan mediante | -Actividades. Pedro Claver.
apuntes y grabacio- | -Como es el
nes. convivir entre
todos.
. J




Después de realizar este cuadro se procedié con la aplicacion de las diferentes he-
rramientas de investigacion, las que serviran para obtener informacion que brinden
un panorama mas claro del contexto en el que viven los adultos mayores y las dife-
rentes necesidades que se presentan en este grupo de personas que comparten a
diario en la Fundacion San Pedro Claver. (Ver anexo 1y 3)

Antes de tener un acercamiento directo con el usuario, primero se observé al pu-
blico sin camaras, videos o fotos, para identificar como interactuan y cual es el rol
que cumple cada persona dentro de la Fundacion. Se tomé nota acerca de las acti-
vidades que realiza el adulto mayor en este ambiente y cual es su comportamiento
con otras personas de su edad y de distintas edades. Estos datos se analizaron con
base a sus expresiones, a sus movimientos y a su comportamiento. (Ver anexo 1y 3).

Al ver la situacion de la Fundacion se puede decir que los terapistas también nece-
sitan de mucha ayuda con los adultos mayores, no son muchos terapistas, a veces
solo va una persona o dos y ellos no pueden observar y dar la misma atencién a los
60 adultos mayores ya que es complicado. Su atencion se prioriza a las personas
mas vulnerables, es decir, a quienes no escuchan casi nada o se les dificulta mas el
moverse, actualmente dentro de la Organizacion no hay ningun usuario que tenga un
déficit grave dentro de lo intelectual o fisico, por lo que todos realizan las mismas
dinamicas en tiempos distintos dependiendo de las limitaciones que cada uno ten-
ga (Ver anexol, 3, 8y 10).

Otro factor a considerar es la situacion econdémica del adulto mayor, Es importan-
te tener en consideracion que la Fundaciéon no es de caracter lucrativo, ya que los
adultos solo pagan 0,25 centavos por la comida, debido a que la Institucion busca
ayudar a los ancianos, debido a que son un publico que no cuenta con recursos
econodmicos estables. En la entrevista con la Directora (H. Paz, comunicacion perso-
nal, 24 de abril del 2022) menciona que muchos de ellos, viven solos, no tienen tra-
bajo por su edad y limitaciones fisicas, algunos pagan arriendo y otros solo cuentan
con lo que sus hijos les pueden aportar (Ver anexo 4,5,6 y 7).

Debido a estos factores ya mencionados, la movilizacién del adulto hacia la Fun-
dacion se vuelve precaria, ya que no todos cuentan con los recursos econémicos
para ir todos los dias; sin embargo, su principal motivaciéon para ir a este espacio
es el compartir con otras personas. Ellos mencionan que dentro de sus hogares se
sienten aislados socialmente y el permanecer encerrados les afecta fisica y men-
talmente (Ver anexo 4,5,6 y 7).

Dentro de la Fundacion, se observé que ninguno de ellos usa celular o algun medio
tecnoldgico y al realizar las entrevistas con los usuarios se conoce que en esta
edad las nuevas tecnologias son muy complicadas de manejarlas. Para ellos es mas
facil usar el teléfono convencional para que sus familiares les llamen, ya que son un
publico que prefiere hablar directamente con las personas, asi se sienten acompa-
nados y su interaccion es mas facil (Ver anexo 1y 6).




Los adultos mayores generan grupos con las personas que tienen mas cosas en
comun, aunque algo en lo que todos coinciden es que al platicar sobre como pasan
en sus casas y su constante soledad resulta muy doloroso para ellos. Muchas ve-
ces lloran cuando hablan de sus experiencias, recalcando su tristeza al llegar a su
casa y sentir que ya no son utiles en sus hogares, ademas concuerdan que durante
el tiempo de la pandemia fue aun mas complejo pues se sentian abandonados (Ver
anexo 1y 6).

Otro factor que se observé durante este proceso es que algunos de ellos poseen
problemas de audicion, vision baja y dificultades en su memoria, por lo tanto, algu-
nas actividades les resulta mas complicadas de ejecutar. Sin embargo, estos usua-
rios son muy sociables, con ganas de aprender y tienen una necesidad de estar
acompanados por varias personas ya que comparten emociones e historias (Ver
anexo 1y 3).

Enla observacion de los usuarios y el espacio se encuentra que hay un sinnimero de
propuestas enfocadas en trabajar sus necesidades, pero las que mas disfrutan son:
el bingo y las cartas. En el caso del bingo, se observa que cuando lo realizan mas de
dos veces, se vuelve repetitivo y cansado, ademas, la tabla del juego no dura mucho,
ya que es un material que solo se encuentra impreso en una cartulina simple, por lo
que los numeros con su uso cotidiano se borran, debido a esto algunas tablas te-
nian los numeros remarcados con marcador (Ver anexo 6 y 10).

Figura 4.

Los adultos mayores de la Fundacion jugando bingo.

En el caso de la baraja es un material bien pensado, ya que ambas caras estéan clara-
mente diferenciadas. Por el frente contienen niumeros, letras y dibujos que permiten
identificarlas y por el dorso tienen un mismo diseno con el objetivo de que no sea




posible distinguirlas para que no exista alteraciones en el juego. Las cartas son de
un material duradero como es el “papel naipe de mas de 300 gramos, con una capa
interior negra para evitar que se transparenten” (AGR GAMES, 2015, p.1). Las mismas
son faciles de manipular ya que son de un tamano de 9x6 cm, por lo que es simple
tener varias en las manos y permite la versatilidad de juegos en lapsos cortos de
tiempo (Ver anexo 1,3 y 10).

Figura 5.

Los adultos mayores de la Fundacion jugando cartas.

En las entrevistas los adultos mayores mencionaron que la bailoterapia y la pintura
son actividades que les gusta realizar, ellos recalcan que estas dinamicas les per-
mite compartir entre grupos, son faciles de realizar y les mantiene activos. Sin em-
bargo, ellos también hablan acerca de ejercicios que no disfrutan tanto, como es el
caso de la escritura, puesto que, debido a la edad ya tienen ciertos problemas para
hacerlo y es una actividad que les llega a cansar con facilidad, ya que fuerzan su
vista y por ende les causa dolores de cabeza (Ver anexo 3y 6).

En cuanto alas emociones que experimentan los adultos mayores, se puede eviden-
ciar angustia, tristeza y una de las mas frecuentes es el aislamiento social la cual se
puede dar por diversas causas. Como menciona la Psicdloga “las mas frecuentes
es por abandono de los familiares, muertes prematuras, factores biolégicos, por
alguna limitacion, pero sobre todo por intentar sobre proteger al adulto mayor, lo
gue genera que ellos se sientan como una carga dentro de sus hogares” (V. Rosero,
comunicacioén personal, 25 de marzo del 2023) (Ver anexo 7).

Esto se confirma con lo que menciona la directora de la Fundacion, quien refuerza la
idea que se presenta en antecedentes y la cual afirma que los adultos mayores no
son visibilizados en |la sociedad, lo que trae consigo enfermedades mentales, fisicas




e incluso aumenta el sentimiento de soledad dentro de sus hogares a pesar de que
estén acompanados (E. Paz, comunicacion personal, 24 de abril del 2022) (Ver anexo
6)

Otro ambito social a considerar es la soledad y como esta afecta alos adultos mayo-
res. En la entrevista realizada al neurdlogo (M. Sierra, comunicacion personal, 22 de
marzo del 2023), menciona que los adultos mayores que estéan aislados socialmente
tienen mas deterioro cognitivo que aquellos que estan interactuando socialmente.
Queralt (2008), especialista en medicina y geriatria , compara el desempeno de un
afectado por la soledad con otro mayor de su misma edad sin afectacion aparente,
“donde se encuentra que el adulto que sufre de aislamiento social tiene presencia
de un déficit de atencion, confusioén, limitaciones en la comprensién y elaboracion
de oraciones y perdidas de memoria y recuerdos” (p. 28).

El neurdlogo (M. Sierra, comunicacion personal, 22 de marzo del 2023), menciona,
como recomendaciones generales, que es necesario realizar actividades con las
que se pueda interactuar socialmente con el adulto mayor, que ellos tengan activi-
dades como por ejemplo: que estudien que lean algo acerca de un tema y que otra
persona le pregunte sobre esto, de manera que no sea un tema que se quede solo
en una lectura, si no que sea una lectura comprensiva, dinamicas alternadas, se-
cuenciales, repetitivas y que tengan periodos de descanso (Ver anexo 9)

Ademas, la psicdloga (V. Rosero, comunicaciéon personal, 25 de marzo del 20223),
también menciond que para sacar un producto el cual va a trabajar con adultos ma-
yores, es importante conocer la vida de los mismos o de su mayoria, para poder
trabajar con base a sus realidades y experiencias. Para generar un material con el
cual ellos puedan empatizar a través de sus emociones y necesidades, por lo que
recalca que para elaborar algo que de verdad les ayude, se debe investigar, recabar
datos, conocer al usuario y sus diferentes realidades (Ver anexo 10)




18, Caracterizacion del usuario

Una vez identificados los publicos que son mas importantes dentro del proyecto, se
los describe utilizando la herramienta persona, que se realiza a través de diferentes
preguntas al publico y sirve para tener un acercamiento a los usuarios reales, cono-
ciendo su entorno, familia, necesidades, motivaciones y nivel cultural (Ver figura 6).

Maria es una mujer de 75 anos, con formacion de hasta segundo ano de educacioén
basica, con dos hijas que no ve, ellas ya tienen su propia familia. Ella cuenta con una
economia limitada, ya que no trabaja por su edad, pero recibe el fondo de pensiones
de su marido que usa para pagar el arriendo y para movilizarse desde su hogar que
es en el centro histérico de Quito hacia la Institucion, ya que es un lugar en el que
esta acompanada, por lo que constantemente tiene problemas econdmicos. Con el
tiempo ha generado una gran amistad con su amiga Blanca de la Fundacién, convir-
tiéndose en la persona en la que mas confiay con la que mas habla, por el hecho de
que ella entiende lo que pasa constantemente dentro de su hogar, porque tienen
situaciones similares.

El realizar las actividades en la fundacién le ayuda con su problema de memoriay de
concentracion, las principales motivaciones que tiene parair a este lugar, es que ahi
encuentra personas que entienden sus necesidades y de cierta manera encuentra
un apoyo en sus amistades y los ejercicios que le ayudan a mantenerse activa. Le
gusta mucho ir porque en su casa pasa constantemente sola, por lo que la Funda-
cion es un espacio en el que se divierte y aprende (Ver figura 6)

Figura 6.

Herramienta persona adulto mayor.

Familia
® Tiene dos hijas que no ve mucho, cada una de ellas tiene

su propia familia y no le ayudan mucho econdmicamente,
su marido murié hace un par de arnos.

Motivaciones

e Le gustamuchoirala
fundacion porque se divierte y
conversa con sus amistades,

complicado no sentirse mal ademas le gusta mucho jugar a

cuando se encuentra sola en las cartas y menciona que es

su hogar. aria tiene 1o anos y se muy buena en eso, pero solo le
=SS =S = S5 gusta jugar cuando hay premio.

Necesidades

e Ella necesita mas atencion ya
que actualmente vive solay
menciona que es muy

Trabajo

o Actualmente no puede trabajar por su edad y no tiene
mucho dinero para vivir, incluso donde arrienda se retrasa
varias veces con el pago.

Cultura y educacion Confianza
® Su nivel es bajo ya que solo estudio hasta 2do grado | ® Con sus amigas de la fundacion.
\de basica. Y,




Para profundizar y elaborar un perfil mas detallado con el usuario, se utiliza la he-
rramienta mapa de empatia, que sirve como una guia para definir los aspectos que
estan relacionados con sus emociones, es decir lo que quiere, piensa, siente, oye,
dice, hace y ve el adulto mayor (Ver figura 7).

Con la herramienta mapa de empatia, se conoce que muchas veces las personas
de la tercera edad al sentirse solos dentro de sus hogares piensan que seria muy
bueno estar mas con sus hijos o en general sus familiares cercanos, pero terminan
asumiendo que ellos ya no los necesitan, debido a que pasan muy ocupados o tra-
bajan y ya no visitan a los adultos mayores. A pesar de esto buscan la manera de
sentirse mejor, por lo que van constantemente a la Fundacién y realizan diferentes
actividades como es el bingo o el dibujo, sin embargo, piensan en actividades dife-
rentes mas interactivas y acorde a sus necesidades, como el trabajar la memoria,
ya que muchas veces se olvidan donde dejan las cosas o de lo que realizan en el dia.

Estas herramientas de investigacion se realizaron con el fin de conocer al usuario
real y explorar sus necesidades. Se pudo definir que son personas de 65 a 80 anos,
algunos no terminaron el bachillerato y pocos son los que no terminaron la escuela,
se les complica mucho usar las nuevas tecnologias, asi que prefieren no usarlas. Las
personas de |la tercera edad dicen que se sienten muy solos dentro de sus hogares,
por lo que esto termina afectando su calidad de vida en varios aspectos como a
nivel fisico, emocional, psicolégico entre otros.

FiguraT.
Herramienta mapa de empatia.
4 ¢ Qué piensa? ¢ Qué siente? )
® Piensan que le gustaria estar # Sienten que cada vez que va a la Fundacion
mas con sus familiares y dentro la pasa bien, porque comparte con sus
de |§ Funda_CI_c')n le gustaria amigos, pero a veces se siente mal
realizar actividades nuevas. al realizar las actividades porque
le cuesta trabajo realizarlas.
¢, Qué oye? ¢ Qué hace?
® | legan a la Fundacién, se sienta a
® Escuchan de sus hijos o personal \ ) conversar con sus amigos o
de la Fundacion que deben tener l amigas, espera a que le den el
cuidado con ellos porque son ’v } desayuno. Suele ser galletas con
fragiles y algunos tienen té, avena o tapioca, después
limitaciones, como la audicion, esperan a que llegue la persona

por lo que a veces no escuchan - . e )
con claridad. ¢Qué dice? ¢{Qué ve?

e Los adultos mayores
mencionan que les
gustaria ir de paseo
como lo hacian en la
otra Fundaciony
tener un psicologo.

gue les ayuda con las dinamicas.

® Que sus familiares ya no
les prestan atencion como
antes y les tratan con mucho
cuidado o incluso como sino
pudieran hacer nada.

Esfuerzos Resultados

® Se esfuerzan en realizar las dinamicas que los e Cada dia lograr mejorar en las actividades, pero
\teraplstas les ponen. les gustaria dinamicas donde conversen mas. J




14 SAndlisis tipologice

Hay muchos elementos que se pueden analizar en los proyectos, desde los aspec-
tos técnicos, funcionales y hasta la forma, pero estos elementos deben analizarse
separadamente (Zambrano, 2020). Para identificar aquellas particularidades rele-
vantes que han dado un buen resultado y que se podrian tomar como referencia,
se toman tres proyectos vinculados a la teméatica planteada. Se analizan sus piezas
graficas, de forma que el proyecto que se plantee solvente estas necesidades no
resueltas en otros proyectos.

Tabla 2.
Juego de ALOIZAS.

Tipologia internacional (Lituania- vilma)

Juego ALOIZAS

Descripcion del proyecto:

Este proyecto esta enfocado a la prevencion de la enfermedad de Alzheimer. El objeto del proyecto
es un juego de desarrollo preventivo que ayuda a cultivar habilidades motoras y mentales y también
a concentrar la atencion.

Nota. Juego de ALOIZAS (Fotografias), Vaiksnyte, K. (7 de junio de 2016). Behance obtenido de Behan-
(ce https://www.behance.net/gallery/38149677/ALOIZAS-Alzheimers-




Analisis grafico del: Juego ALOIZAS

Forma

Las formas deben tener un buen aspecto y deben ser comprensibles, asi mismo se deben relacionar
entre siy que ninguna sea ajena a otra (Samara, 2008), por lo tanto, las formas en conjunto son com-
prensibles para el usuario, las imégenes mantienen una relacién coherente con la redaccion del
texto. La relacion forma y espacio mantiene un aspecto fluido en toda la composicion.

Imagen

Los graficos son simples compuestos por lineas, sin rellenos, las formas contenedoras son redon-
deadas y organicas esto se debe a que al cerebro le gustan los moldes organicos ya que ofrecen una
mayor naturalidad y serenidad en sus lineas céncavas y convexas.

Tipografia

Fisher (2018) menciona que la tipografia para adultos mayores debe evitar el uso de fuentes que solo
tienen un caso de caracter disponible, por ejemplo: solo mayusculas, el tamarno correcto de la
fuente debe tener por lo menos 14 puntos. En base a estos parametros mencionados se puede
determinar que este juego tiene una buena tipografia ya que se usa San Serif, hay un buen contraste
con el fondo y el tamario de los textos en los titulares es de 20 puntos y los textos comunes tienen
16 puntos por lo que se cumple el tamaro indicado para la lectura de los adultos mayores.

Color

En el producto se encuentra mayormente colores frios que son limpios y puros en proporcion y
armonia, dentro del juego el color verde tiene gran relevancia, esto se debe a que su significado
transmite la naturaleza, paz, salud fisica, aire puro y equilibrio y el otro color que esta muy presente
en el producto interactivo es el turquesa este color reactiva el cerebro, por lo que es bueno después
de una siesta ya que elimina el cansancio mental. Activa y despierta, pero de una forma pausada.

Composicion
Reticula de 1 columna. (continuidad y margenes amplios que brindan calma y tranquilidad.) Reticula
(modular. (Mejor division, flexibilidad, movilidad y creatividad del contenido.)

J

Tabla 3.
Juego de Kit ludico ABU.

Tipologia nacional (Quito - Ecuador)

Marca del Kit ludico ABU

Descripcion del proyecto:
Este instrumento tiene como funcién ayudar a los adultos mayores a través de actividades ludicas y
didacticas y minimizar el deterioro cognitivo en este grupo etario.

Lil x

N

[
£ mer

el
Parte reversa de ltodas las cartas

Nota. Fotografias del Kit ABU (marca), Xiaowen, L. (2017). Kit de estimulacion cognitiva.Obtenido de
Qttps:z’fdspace.udla.edu.ec/handlef33000;’7048




Analisis grafico del: Kit ludico ABU

Forma

Para las ilustraciones se parte de las formas bases que son las geométricas para después comenzar
a darle mas detalles.

Imagen

Se toma de referentes fotografias reales de diferentes elementos y se las ilustra para conservar
ciertos rasgos de la idea original y acercarse a la realidad de estos elementos, para que los adultos
mayores puedan reconocer de una manera mas facil los elementos.

Tipografia

Se usa la tipografia Queen of heaven Siendo una fuente manuscrita que resulta bastante familiar
para los adultos mayores, ademas de usar una tipografia sin terminaciones, para textos largos para
que sea facil de leer.

Color

Al ser un producto impreso se exige trabajar con el modelo de color sustractivo o conocido como
CMYK que son las cuatricromias que consta de cuatro colores que son: cian, magenta, amarillo y
negro. Lo que se propuso a nivel cromatico es el manejo de los 12 colores basicos que tienen las
cajas de los lapices de colores ya que dicha presentacion no ha sido modificada con el paso de los
anos y genera una familiaridad inmediata con los adultos mayores (Xiaowen, 2017).

Composicion
En el libro se opta por una reticula modular que ofrece flexibilidad al momento de organizar la infor-

maciony los elementos. Este tipo de diagramacion es muy utilizada para libros de disefio y periédicos
(Xiaowen, 2017).

. /

Tabla 4.

Instrumentos ludicos Meraki.

Tipologia nacional (Ambato - Ecuador)

Instrumentos ludicos Meraki.

Descripcion del proyecto:

El objetivo de este proyecto es el desarrollo de instrumentos ludicos para la recreacién cognitiva
del adulto mayor con demencia tipo Alzheimer, con el fin de mejorar su calidad de vida.

INSTRUMENTO
DE ATENCION

N
«— Meraki

NotaProyecto Meraki (fotografias y montajes), Lopez, A. (enero de 2021). Proyecto de titulacion.
thenido https://repositorio.pucesa.edu.ec/handle/123456789/3093 /




Analisis grafico: Instrumentos ludicos Meraki.

Forma

Son simples y se basan en figuras geométricas para que sea mas facil para los adultos mayores
relacionar las formas, se maneja un formato A4 para que armen las figuras y para las tarjetas se usa
un formato A6 para que sea facil de manipular por el adulto mayor (Lopez, 2021).

Imagen

Se usa fotografias reales para que el usuario sepa a que pertenece la ilustracion animada de la fruta
o animal, ya que con este producto el adulto mayor coloca la ilustracién donde pertenece, por lo que
esta imagen ilustrativa es mas dinamica siguiendo la linea grafica, pero sin perder su realismo segun
la fotografia a la que pertenezca (Lopez, 2021)

Tipografia

Se establece dos familias tipograficas la primera es Antipasto Pro en su versién extralight se usa
para textos mas largos ya que es una tipografia sin terminacion, facil de entender y maneja tanto
cajas altas como bajas y la segunda fuente es la Jolly y se utiliza como tipografia secundaria en
frases de apoyo o slogans que acompanan al logotipo (Lopez, 2021).

Color

Se maneja colores primarios y secundarios, esto con el propésito de que el producto sea dinamico y
llamativo, estos colores se ven en toda la linea gréafica los cuales se manejan de manera correcta ya
que hay un buen contraste entre las figuras, imagenes y tipografia del producto.

Composicion
Hay un buen manejo en los margenes de las tarjetas explicativas, hay armonia entre los elementos y
su cromatica, se usa bien el espacio para que el adulto mayor pueda trabajar con cada una de las
piezas y en la agrupacion de médulos simples o complejos de asociaciones de numero y letras,
donde tanto los nimeros como las letras pueden agruparse por la misma categoria o entre ellos.
((Lopez, 2021).

vy




Esta herramienta gréfica permite comparar dos o mas elementos, con base en un
esquema simple que facilita el proceso de comparacion mediante la identificacion
de las caracteristicas y los datos de cada elemento. En caso de este proyecto per-
mite la comparacion de elementos graficos, para saber cual es mas funcional para
el publico objetivo

Tabla 5.

Cuadro comparativo de tipologias.

Forma

Imagen

Tipografia

Color

Composicion

ALOIZAS

ALZHEIMERIO LIGOS PREVENCIIA

¢l as formas en
conjunto son
comprensibles
para el usuario.
el arelacion
forma y espa-
cio mantiene
un aspecto
fluido en toda
la composicion.

® Los graficos
son simples
compuestos
por lineas, sin
rellenos. Las
formas conte-
nedoras son
redondeadas y
organicas.

® Hay un buen
contraste con
el fondo y el
tamano de los
textos es de 20
y 16 puntos, por
lo que cumplen
con el tamano
adecuado.

® En el producto
se encuentra
mayormente
colores frios
que son limpios
y puros en
proporciéony
armonia.

® Se maneja una
reticula modu-
lar para gene-
rar flexibilidad,
movilidad y
creatividad del
contenido.

ABL2

Kit de estimulacidn cognitiva

® Se usan
formas geomé-
tricas regre-
sando alas
formas béasicas,
para la cons-
truccioén
grafica de las
ilustraciones.

®* Se toma de
referentes las
fotografias
originales, para
las ilustracio-
nes haciéndo-
las realistas
para que el
adulto mayor
las identifique
con facilidad.

®Se usala
tipografia
Queen of
heaven que es
manuscrita
para generar
familiaridad con
los adultos y
ademas se usa
el estilo
Lane-narrow.

® Se trabaja con
los 12 colores
de la caja
tradicional de
colores, para
generar
familiaridad con
los adultos
mayores.

® Se trabaja con
una reticula
modulary en
los naipes se
trabaja con la
reticula tradi-
cional de la
mismas.

®*Son simplesy |®*Se usafoto- [®*Seusala ® Se manejan |®* Hay un buen
se basan en las |grafias reales |tipografia colores prima- |manejo en los
figuras geomé- |para que el Antipasto Pro |riosy frios margenes de
tricas para que |usuario sepa a |que se usa parajcomo el las tarjetas y
sean faciles de |que pertenece |textos mas amarillo, existe armonia
reconocer para|lailustracion |largosy la naranja, azul, |entre los
los adultos animada de la |fuente Jolly morado y gris, |elementos.
Me rO kl mayores. fruta o animal. |parafrases de |esto para que
apoyo. sea dinamicoy
MPMXRES + CREATTY llamativo.
®Es importante |® Para una * Es importante |® Ya que el * Nos benefi-
que las formas |mejor legibili- |usar una producto sera |ciarausar una
sean compren- |dad en las tipografia impreso seria |reticula que
sibles, legibles, |[imagenes se mayor a 14 importante nos permita
usando formas |puede usar puntos, sin trabajar con trabajar de
. organicas que |ilustraciones |[terminaciones, |CMYK y escoger|maneras libres
Conclusiones generan alegria |realistas ya que|en cajas altas y|una cromatica |ya que son
en el usuario. |[sereconocen |bajasademas |que genere unal|diferentes
con mayor de usar un conexién elementos.
facilidad y que |pesoacorde |emocional con
vaya de la mano|para que los los adultos
con el concep- |adultos la mayores.

to del proyecto.

diferencien.




18. Definicion del problema grifico

Para la descripcion del problema grafico se realizaron algunas preguntas en base al
libro de Michael Johnson (2002), estas se escogieron debido a que guardan relacién
con el tema a abordar.

(El grado de atenciéon es minimo o el estilo grafico esta agotado y es ne-
cesario generar impacto para transmitir el mensaje?

Dentro de los materiales ludicos que hay en la Fundacion,(ver anexo 11), estos ele-
mentos son poco funcionales ya que son mondtonos, poco duraderos y son muy
comunes en el mercado por lo que para el usuario termina siendo un material con-
vencional.

¢Las formas de comunicacion grafica emplean medios y formatos tradi-
cionales y con estilos predecibles que no asombra ni generan interés?

En los materiales usados en la Fundacién esta el bingo con un formato A5, por lo
que es dificil de manejar para el usuario y también estan las cartas el formato que
se usa es AT que permite al publico manejarlo facilmente y llevar varias cartas en
las manos, pero siguen siendo elementos poco innovadores, muy convencionales,
tienen problemas graficos ya que no son especificos para el usuario y el formato no
es funcional, por lo que no hay interés en estos elementos.

(El estilo grafico propuesto es mas de lo mismo, responde a estilos ins-
taurados en la moda y se necesita crear un nuevo lenguaje grafico que
genere interés y novedad en el publico?

El estilo grafico es comun no hay nada nuevo, ya que en el mercado no hay muchas
cosas que sean especificas para el adulto mayor, por lo que se usa material basico.

¢Como funcionan y son utilizados los materiales existentes y que proble-
mas presentan?

La Fundacion tiene carencia de materiales interactivos y lo poco que hay es muy
comun y tiene problemas tanto en el diseno como de materiales, ya que no son
duraderos, la tipografia no es la correcta, no hay un buen contraste, los elementos
proporcionados son dificiles de manejar para el usuario y son agotadores para el
adulto mayor ya que no varia la dinamica del material grafico.

(Es necesario conquistar los corazones y las mentes de quienes no pue-
den aprender un contenido con facilidad mediante carteles, exhibiciones
o libros educativos de impacto grafico por ejemplo?

En el proyecto se trabaja con un publico vulnerable, con problemas de audicion y
vision por su edad, por lo que los materiales con los que se manejan son bastante
visuales, ya que les cuesta actividades o materiales en los que hay mucho texto, por
lo que estos elementos gréficos deben llegar al usuario de una manera en la que
ellos entiendan facilmente y active sumemoria positivay enérgica para que seamas
sencillo trabajar.




¢ Qué nuevos medios se puede emplear para este aprendizaje y que sean
viables en el contexto?

Se pueden aplicar nuevos medios impresos como juegos interactivos de memoria
que funcionen formando palabras o formas y trabajando juntos respondiendo a ac-
tividades y preguntas que el juego presente.

¢ Qué conceptos, habilidades o destrezas se quiere mejorar en su aprendi-
zaje?

Dentro la parte gréfica se busca mejorar los materiales que hay en la fundacién, lo-
grando elementos mas interactivos, visuales, dinamicos, para que mediante estas
mejoras en el producto se logre mejorar la memoria, la actividad fisica, su nivel de
comprension, el trabajo en equipos, la comunicacion y la autoestima de los adultos
mayores.

¢ Es posible emplear el humor para que el publico se sienta mas cercano al
producto, pero sin perder el interés en el mensaje principal?

Para que el producto tenga una mejor acogida debe trabajar con el humor ya que al
interactuar con la memoria del adulto mayor es importante que lo que ellos recuer-
den sea positivo y esto puede ser a través del humor que incluso sea divertido para
otros miembros de la misma edad.

Sin embargo, segun lo antes mencionado, hay una clara deficiencia en la estimu-
lacion de los adultos mayores debido a que no hay materiales en la Fundacion que
vayan acorde a sus necesidades y los pocos elementos que hay no generan ninguna
propuesta innovadora, son muy comunes, por lo que no terminan generando un en-
lace emocional con el usuario, llegando a ser rutinario el ir ala Fundacién y por ende
generando malestar en ellos.




16. Requerimientos detproyecto

Es de gran importancia profundizar en las necesidades del publico objetivo, por
ende, se elabord un cuadro de necesidades de diseno, conocido como los vecto-
res de la forma de Luis Rodriguez, donde se ven representados diversos factores
de funcidn, expresion, comercial y tecnolégico (figura 8)

Figura 8.

Cuadro de vectores de la forma.

Facil manejo. ° Recorrido de un sistema grafico que
‘ Legible y leible. sea facil _ ‘
® Graficas faciles de asociar. - Que se apoyen en diferentes recursos tactiles que
* Comodo. les permita generar mas dinamismo en el juego

Ergonomia Mecanismos

Perceptual ) =

« Tipografia facil de leer
para loa AM.

* Alto contraste.

* Que sea muy visual.

Funcion

Materiales

* Que sea duradero

» Que tenga un laminado
* Que searigido

* Magnético

* Que se trabaje en equipo
o parejas.

: . - a — | Procesos
" Ayude a la memorie. Expresion  Tecnologia
* Bocetos. * Validacién
» Disefio. » del proyecto.
— » llustracion. » Impresién
« Toma de digital.
* Empatice con los adultos . fotografias. Acabados
mayores. comer0|a| como el
* Motivacion por el trabajo L laminado.
en equipo.
= Trabajo en la memoria.
* Algo unico en base a sus * Diseno
necesidades. Expectativas Ventas/ - Materiales
del Usuario Distribucion .Impresion ,
Toma de fotografias

*Entretenido * Material Unico parala
* Unico fundacion San Pedro
. Que no sea monétono Claver

. Que sea de grupos
. De exploracion
Acorde a sus necesidades

En los requerimientos principales del esquema de vectores de la forma, este pro-
ducto necesita ser de facil uso, con un buen grado de iconicidad podria ser entre
un nivel cinco y seis siendo util la grafica de estilizacion, un proceso en el que se
representa lo original, pero no tal cual es. Los costos van a estar involucrados en los
procesos de diseno en cuanto a las expectativas del usuario debe ser interactivo y
acorde a las necesidades de los adultos mayores, también se debe enfatizar en el
sentimiento del acompanamiento en el cual estara muy presente la memoria de los
usuarios.




Ademas, se realizd una tabla adicional con ciertos factores importantes que se de-

ben considerar.

Tabla 6.
Cuadro de requisitos.

Necesidad del usuario

Necesidades
institucionales

Solucién

Que sea ludico

Que sea entretenido

Actividad disefiada para crear un
ambiente de armonia donde los adultos
mayores estén inmersos en un proceso
de retencién de informacion a través del
juego y se genere un espacio de
confianza

Que se pueda leery
entender con facilidad

Adaptado a los adultos mayores

Tipografia grande, legible, que genere
familiaridad con los usuarios y con un
peso acorde.

Que sea para la memoria

Que fortalezca su retencion de
la informacién y que ayude a
recordar.

Sistema grafico en el que se usen
tarjetas o ilustraciones, para que puedan
recordar momentos.

Que sea algo que les haga
compartir

Que trabajen en grupos o les
haga convivir con otras
personas para fortalecer sus
vinculos emocionales.

El sistema sera de trabajo en grupo a
traves de diversas actividades que
generen un espacio de charlas.

Que sea duradero y facil de
manejar

Material que los adultos
mayores puedan sostener sin
dificultad y que dure con el
tiempo.

Que searigido, duradero y que su formato
se facil de manejar.

Que graficamente sea llamativo

.

Graficas faciles de entendery
que asocien a otras cosas sin
dificultad.

Graficas que tengan un trazo limpio que
den continuidad a la forma real, y que
den mayor realismo en cuanto a la
identificacion de los componentes.

J

Segun el trabajo de investigacion realizado y en base a la problematica detectada se
considera que el producto seré un sistema gréafico ludico e impreso que se desarro-
llaréa mediante actividades fisicas, emocionales y sensoriales de acompanamiento
al adulto mayor. Su memoria es fundamental para las dinamicas, ya que con esta
herramienta se genera confianza y un acercamiento empatico a sus necesidades,
esta propuesta trabaja segun los requisitos de los ancianos, considerando sus prio-
ridades en tipografia, grafica, cromatica, funcionalidad y duracion del mismo.







Desarollo de la propuesta de diserio
2.1 Generacion de la Ydea Concepto

Para generar el concepto es necesario generar una tabla que defina los aspectos
fundamentales para la construccién de la propuesta grafica.

TablaT.
Recopilacion y sintesis comunicacional del proyecto.

Objetivo . .
comunicacional Mensaje Contenido
¢Cual es mi ¢ Qué quiero ¢Qué forma parte ¢ A quién me estoy
necesidad? comunicar? de mi contenido? dirigiendo?
Que los adultos mayo- | Que el adulto mayora | - Memoria cognitiva, Adultos mayores de 65
res se sientan Utilesy [pesardelaedadyde |sensorial y emotiva. anos en delante de la
acompanados las dificultades, adn Fundacién San Pedro
puede ser un ente - manual Instructivo. Claver.
social activo y relacio-
¢ Objetivo? narse con otros.
Apoyar a los adultos ¢Coémo es?
mayores de laFunda- | ; Cual es el Son competitivos,
cion San Pedro Claver | mensaje? sociables, amables, se
de Quito mec!lante ) . . sienten solos constan-
material grafico ludico No te SIQITtaS _abatldo‘ temente, cuando
que ayude en la ejecu- t:u's experiencias son participan en activida-
cion de actividades utiles para los demas. des son muy alegres y
grupales que trabajen amistosos, aprovechan
la memoriay que cada oportunidad para
mitiguen el sentimiento contar anécdotas.

de soledad, fortale-
ciendo sus habilidades
de interaccién social.

(Qué es? ¢Doénde estan?
Es un juego ludico e En la Fundacién San
interactivo que sera Pedro Claver en Quito

grupal, que motive la
generacion de activida-
des de fortalecimiento
mental con adultos
mayores.

- J

A partir de esta base de requerimientos, ya se puede identificar diferentes herra-
mientas de ideaciéon que permitiran definir el concepto de diseno, siguiendo los li-
neamientos de lo que se necesita para que el proyecto sea funcional. Se usan tres
técnicas diferentes tomando de referencia el libro de Ellen Lupton (2012) “Intuicién,
Accion, Creacion”, ya que estan presentes varios métodos para lograr desarrollar
las ideas. Este proceso se realiza a través de: figuras retéricas, asociacion forzaday
lluvia de ideas o brainstorming.




Brainstorming

La lluvia de ideas, también denominada tormenta de ideas, o “brainstorming”, es una
herramienta de trabajo grupal que facilita el surgimiento de nuevas ideas sobre un
tema o problema determinado(figura 9).

Figura 9.

Brainstorming o lluvia de ideas.
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La primera idea es: un adulto mayor es como una enciclopedia, al ir al origen del
nombre de “enciclopedia” se obtiene que proviene del griego en kyklos (*dentro del
circulo”) y paideia (“educacion”), con los que se referian en la antigiedad al con-
junto de los libros que una persona debe leer para conocer y aprender acerca de
un tema especifico (Recalde, 2013). Con esta propuesta se busca llegar a que los
adultos mayores son muy sabios y constantemente aprenden y ensenan a otras
personas, ademas de tener respuestas y consejos para todo.

Esta idea consiste en realizar un libro que se divide en tres partes, cada una co-
rresponde a una tematica diferente. En este material se deben reunir entre varias
personas para ir completando, estara presente una frase o escenario, donde deben
dibujar un personaje ya sea un animal o persona con el que se representen, para
luego escribir una historia que tenga un inicio, desenlace y final, la narrativa debe
ser inventada y todos deben aportar, el color de las paginas determina el tema del




que deben hablar, cuando completen esta parte, pasaran a la siguiente hoja donde
estara un espacio para un sticker que se ganaran cuando completen la actividad
descrita en la parte de abajo. Estas dinamicas seran grupales para trabajar la men-
te, el cuerpo, la memoria, su capacidad de sociabilizar y constantemente estaran a
prueba, para que ellos mismo se reten y se unan. El libro esta contemplado para tres
tematicas, pero se pueden aumentar al igual las actividades. Debe tener un tiempo
entre cada actividad que lo debe definir la o el moderador del juego (figura 10)

Figura 10.
Boceto del primer concepto.
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Figuras retoricas

Se usa esta tactica para mejorar la comunicacion visual, agregando un mayor
énfasis y transmitiendo emociones que generan impacto en los usuarios a tra-
vés de diferentes medios como puede ser la comparacion o personificacion de
algo o alguien (tabla 8).

Tabla 8.

Cuadro de figuras retoricas.

4 N\
Hipérbole e Cuidar al adulto mayor es cuidar a un nifio pequefio
Paradoja ® Cuidar a un adulto mayor es como tener un gato

¢ La falta de material grafico en los adultos es como un laberinto sin salida.
Personificacion

e Un adulto mayor es como una tarde de té.
. S

A través de este método se sacan varias ideas, de las cuales se escoge el concepto:
un adulto mayor es como una tarde de té. Ya que este momento esta muy presente
en la Fundacion, por lo que se busca dar un sentido de familiaridad y de pertenencia
del usuario con esta idea, porque no es solo algo que realizan en la Institucion, este
encuentro es de charlas, juegos, risas, confianza y para compartir entre amigos o
familias.




Esta idea consiste en realizar un juego donde se pueda mitigar la soledad a traves
de la compania y ayudar a la memoria por medio de las historias o dinamicas. Por lo
que se plantea realizar una ruleta que se divida en varios temas positivos, ademas
de realizar diferentes tarjetas que van a servir para realizar actividades que ayuden
con su movilidad y memoria para que fortalezcan su mente. Las tarjetas se van a divi-
dir en bocaditos, sobres de té y servilletas, se seleccionan estos elementos, ya que
son los mas representativos al armar la mesa para el té, cada una tendra diferentes
tareas que el adulto mayor debe realizar (figura 11).

Figura 11.
Boceto del segundo concepto.
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Asociacion forzada

Se usa esta tactica para crear asociaciones de ideas o conceptos segun conexio-
nes menos directas (tabla 9).

Tabla 9.

Asociaciones forzadas.

Problema Resultado
Disefio de material Mesa Diversion Juegos de mesa
grafico ludico que Momentos Conocimiento Recordar
fomgn‘re la rglacmn Ninos Duradero Recompenza
social a través de la -

) Cabeza Fragmentos Olvidos
memoria en los - — - -
adultos mayores de la Pasar el tiempo Productividad Bailoterapia
Fundacién San Pedro Patrimonio Casas Hogares patrimoniales
Claver de Quito. Charlatan Ancestralidad Lengua materna

S Auto Historias Autos de colecciéon )




Con esta ultima herramienta se saco6 el concepto de: un adulto mayor es como un
hogar patrimonial, se hace alusion a que las casas del centro de Quito estan llenas
de historia, ya sea dentro o por fuera de la misma y al ir ver la definicion de patri-
monio Chan (2009) menciona que el patrimonio es el hogar de la memoria colectiva,
aquello que hace que la gente se sienta parte de algo como de una comunidad. Es un
conjunto de elementos, materiales e inmateriales, que conectan a la gente con su
pasado, laidentifican en el presente y la proyectan hacia el futuro y que no se com-
pra ni se vende, es lo que se busca que los usuarios sientan que son irremplazables
y llenos de historias por aprender y ensenar.

Estaidea consiste enrealizar tablero de juego que se va a dividir en las partes de una
casa, en este caso se tomo de referente los hogares del centro de Quito. La division
es patio, biblioteca, cocina, sala, balcén y dormitorio, cada seccion estaria repre-
sentada por unicono que represente cada parte de la vivienda. La dinamica del jue-
go consiste en tarjetas de juego que tratan temas del domicilio, por lo que pueden
ser preguntas acerca de alguna tematica o actividades de juego. Se trabajaria en
grupos cada uno tendria una ficha donde este un personaje histérico del Ecuador y
el limite de tiempo lo pone la persona a cargo (figura 12).

Figura 12.

Boceto del tercer concepto.
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Para la exploracion de forma de este concepto se usaron varias herramientas, como
el pop up, manchas de acuarela, de café, también el arrugar una hoja y el quemarla
para ver las texturas que salen, porque son ideas interesantes para explorar y que
se pueden poner en préactica. Dentro de lo grafico se realizaron varios dibujos que
van mas a la realidad, no tan animados con tinta china y la pluma porque tiene un
trazo diferente, la tipografia tiene florituras que considero van acorde al concepto
y la cromatica se busca tonalidades de tierra y del color de los libros de pasta duro
y antiguos.

Figura 13.

Un adulto mayor es como una enciclopedia.

Adulte




Para explorar ideas para este concepto, se comienza con la fotografia a distintas
horas del dia, ya que en el concepto se presenta laidea de los atardeceres, se bus-
ca estos colores, que pueden servir para la paleta croméatica, por lo que van colo-
res desde el violeta hasta el amarillo, también se realiza la exploracion de la gréfica
con la acuarela por lo que se busca también colores pasteles y ver como quedarian
estos tonos, en esta idea se pone un concepto filoséfico japonés que habla del
kintsugi que habla de que cuando una vasija se rompe se le pone oro, para hacerla
mas valiosa esto quiere decir que cuando nosotros hablamos de nuestras heridas,
valemos mucho mas porque avanzamos en la vida.

Figura 14.

Un adulto mayor es como una tarde de té.




En esta exploracion se observo las casas antiguas de Quito para poder hacer un
acercamiento a las secciones mas importantes del hogar para generar después bo-
cetos de iconos que pueden servir para identificar cada zona, se les pone en unare-
ticula no solo para ir construyendo esta grafica si no para determinar un angulo. Se
explora la grafica con acrilicos en una cartulina de 300gr esto con el fin de generar
una grafica acorde a esta idea de concepto, también se usa la fotografia para ver el
centro histérico y quizas si esta es la idea que se escoja se puede realizar patrones
o trabajar en funciéon de la riqueza visual del centro de Quito.

Figura 15.

Un adulto mayor es como un hogar patrimonial.
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Una vez desarrollados los procesos para sacar ideas de posibles conceptos, se rea-
lizd la exploracion de la forma, para dar paso a la validacion con la comitente de la
Fundacion quien conoce el entorno de los adultos mayores, ella menciona que de
las tres propuestas presentadas le agraddé mucho la idea de la taza té, ya que las
personas de la tercera edad se identifican con la unién que esta idea representa,
indicando a su vez el gusto por los elementos y cromatica presentada en esta idea,
pero considera pertinente la unién de conceptos como es el de la taza de té con el
de un hogar patrimonial porque detras de ellos hay un fuerte lazo de unién y utilidad.

Sin embargo, ella comenta que laidea de |la enciclopedia es dificil de trabajar, ya que
es fundamental tener cuidado con la memoria del adulto mayor porque se puede
evocar un sentimiento de tristeza y anoranza en ellos debido a sus historias perso-
nales lo que puede causar un rechazo a las dinamicas que se establezcan y un retro-
ceso en su proceso cognitivo, lo que causaria incluso problemas para relacionarse
en este tipo de actividades.

Figura 16.

Validacion del concepto.

Se realizaron validaciones con el usuario, ya que ellos reconocen claramente los
elementos con los cuales se sienten identificados por lo que se puede hacer una
evaluacion de sus gustos, por lo que, al ver la exploracion de las formas de cada po-
sible idea de concepto, ellos mencionan que les gusta mucho la idea de las tardes
de té porque les representa union, charlas, familia y risas, ademas de ser una acti-
vidad que les gusta mucho.

Para tener un conocimiento mas profundo acerca del posible concepto la Disena-
dora grafica Claudia Mora comenta que la idea acerca de la enciclopedia es la que
tiene mas fuerza y maneja un material mas grande para poder trabajar, mencionan-
do también que los adultos son estas historias y que se las puede trabajar de una
manera positiva y se lograria un gran trabajo visual con el material.




Figura 17.

Validacion del concepto con los usuarios.
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Por otro lado, el disenador gréfico Pablo Guzman analizo las tres ideas y considera
que las tres estan muy arraigadas por lo que se podrian unir, pero considerando el
contexto de los adultos mayores se menciona que la mejor idea es la de la taza de té
y se puede trabajar con la memoria a través de la repeticion o de eventos recientes
para que no se afecte al adulto mayor con historias del pasado que para ellos son
dificiles de recordar.

Con estas validaciones y segun las observaciones hechas por los usuarios, comi-
tente y profesionales en la materia, el concepto que se escoge es “los adultos ma-
yores son como una tarde de té”, teniendo en cuenta que detras de esta idea de
concepto hay una filosofia japonesa llamada Kintsugi, que es la belleza de las cica-
trices de lavida, lo que quiere decir que todos somos mas valiosos por nuestras his-
torias, en base a esto se realiza una exploracion de la forma mucho mas detallada
del concepto llegando a unir elementos de las otras ideas que van ligadas al selec-
cionado llegando a generar patrones, tipografias y una cromatica mas interesante
y completa.




Figura 18.
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Exploracion de la forma del concepto seleccionado.




En sintesis, el proyecto propuesto se trata de un sistema gréfico, ludico e impreso,
siendo asi una propuesta cooperativa, ubicado en el ambito de la salud mental. La
intencion es proveer una herramienta que ayude a mitigar la soledad a través de
la memoria. Transformando |la manera cotidiana de un proceso psicoldgico en los
adultos mayores, para lograr una mayor conexion entre los usuarios, a través de
diferentes etapas en las que se busca un proceso de sanacién y acompanamiento
de sus memorias.

La dinamica de la propuesta se maneja a través de un arte japonés “Kintsugui” que
significa reparar con oro, una técnica que se usa para arreglar las rupturas de la
ceramica con una mezcla de polvo de oro, pero en su filosofia se expresa que las
fracturas o cicatrices doradas son la muestra de nuestras imperfecciones, pero ala
vez de la resiliencia que es nuestra capacidad de recuperarnos de las dificultades,
las mismas que son dignas de ser aplaudidas (Llorens, 2023).

Este proceso se divide en cinco etapas segun (VOGUE, 2020), el primero es recoger
las piezas rotas, es decir el proceso de aceptar nuestros errores, el segundo el ar-
mar las piezas, el tercero la espera, ya que se debe aprender a confiar en el proceso
de recuperacion de cada uno, el cuarto paso es la revelacion, es decir el hablar de
nuestras dificultades y aceptar apoyo y el ultimo paso es el sublimar donde se men-
ciona que se debe amar nuestras imperfecciones y errores para salir adelanté.

Por lo que con base en la problematica de la Fundacion mencionada en apartados
anteriores y la filosofia japonesa. Se desarrolla un sistema grafico, ludico e impreso,
que consta de cuatro etapas. Siendo asi que simplifica una etapa de las cinco que
se describen, esto se debe a que se hizo una entrevista con la psicdloga a quien se
le comentod acerca del producto y ella menciono que el proceso se puede dividir
en cuatro pasos, ya que dentro del juego podria volverse repetitivo un quinto paso,
ademas de que se va a abordar de igual manera, pero de una forma mas rapida y
para llegar a eso se necesita la ayuda de todo el grupo.

La psicologa propone que este sistema grafica sea en cuatro pasos: el primero rom-
per el hielo, que es un paso donde se conocen entre todos para generar confianza,
en los pasos del “Kintsugui” podria definirse como recoger las piezas rotas, el se-
gundo paso contar la historia y en el proceso terapéutico es el armar las piezas, es
decir el hablar de las cosas para poder avanzar, el tercer paso de la filosofia japonés
es el que se decide abordar, pero dentro de la tercera dinamica, pero de una forma
mas esponténea y répida porque es un juego de mesa y no podemos centrarnos en
la espera, sino en ayudar a que ese paso sea mas ameno de cruzar entre todos y
sacarle las cosas positivas de una manera mas rapida y el ultimo es el aprendizaje,
y es algo alo que no se llega solo, por lo que la ayuda de nuestros companeros sera
fundamental para poder llegar a este ultimo paso.




Es asi como la dinamica del juego es a través de un proceso terapéutico enfocado
en la idea japonesa. Todo este sistema tendra la gréafica del concepto de la taza de
té, el cual se eligid por la denotacion que tiene la idea, que es la de trasmitir un es-
pacio donde exista acompanamiento, charlas, risas, amistad, confianza, vivencias
y unién, por lo que se toma de referente la historia de té en Inglaterra, ya que para
ellos no solo es una tradicién, sino un acto de reunirse con la familia, amigos o su
circulo social cercano, (Jiménez, 2022) y es justo los valores que se busca transmitir
con la graficay la dinamica del proyecto.

Dinamica del juego

Con esto en mente se avanzo a la fase del bocetado, donde se exploré el estilo que
tendria toda la dinamita del juego, ademas se detalla cada seccidén con sus respec-
tivas piezas y se organiza el contenido, para después hacer validaciones de la infor-
macion de cada elemento con los profesionales.

La primera etapa se denomina romper el hielo, sirve para que los adultos mayores
entren en confianza, se conozcan, ademas de fortalecer su autoestima y mejorar
su motricidad a través del dibujo en las hojas respectivas. Esta seccion consiste en
hablar de las cualidades de los participantes a través de sus historias de vida y di-
bujarse como superhéroes basandose en los aspectos positivos que mencionaron
sSus companeros.

La segunda seccion es historias de té, sirve para ayudar a mejorar la memoria de lar-
goy corto plazo, ya que se debe recordar y contar historias de la vida diaria y pasada
basandose en los contextos que las tarjetas mencionen, haciendo de esta etapa un
espacio de charlas y acompanamiento entre los adultos mayores.

La tercera etapa es azucar para el alma, aqui se debe hablar y encontrar entre to-
dos aspectos positivos dependiendo de los temas contados en la seccién anterior.
Sirve para mejorar él trabajando en conjunto, ademas de ser mas optimistas acerca
de las vivencias contadas.

La ultima seccidn es charlas curativas la cual es una etapa de aprendizaje en la que
los adultos mayores dan consejos con base en las problematicas que estaran pre-
sentes en las tarjetas, presentandose a ellos mismos como superhéroes a través
del dibujo que realizaron en las hojas de |la primera seccion, ademas de usar las fra-
ses 0 cosas positivas que se mencionaron en la tercera fase, esto con el fin de dar
a entender que los adultos mayores siempre tienen algo que ensenarnos a través
de lo que ellos ya han vivido y también para generar nuevas perspectivas a través del
trabajo en conjunto segun las dinamicas del juego (figura 19).




Figura 19.

Bocetos de la dinamica del juego y tablero.
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Se tiene una seccién extra que es un espacio de interaccion fisica y de trabajo de
la memoria, en el cual se debe mencionar diferentes palabras segun la tematica de
las tarjetasy sillegan a repetir las palabras o demorarse mucho enresponder deben
realizar un reto. Esta etapa adicional se realiza por recomendacion de la psicéloga
Valeria Rosero (2023), quien menciona que es importante que tengan una distrac-
cion, para que la dinamica del juego no se vuelva mondétona y para que su capacidad
de retencién sea mayor.




Figura 20.

Boceto de la seccion de bocaditos.
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Signo identificador

Después se pasa a la realizacion del identificador de la propuesta grafica, ya que
como menciona Alejo Sterman “el nombre es quizas el concepto mas importante en
la comunicacion verbal, puesto que representa la designacion verbal que se le da a
algo ” (2013). Debido a esto se propone diferentes ideas de nombre segun los para-
metros del proceso del naming, donde se menciona que debe ser recordable, corto,
que se conecte a laidea, que no sea repetitivo, etc. Basandonos en estas conside-
raciones se sugieren tres nombres que son: encuentros, reconéctate y enlazate, de
estas ideas se elige de identificador encuentros, ya que se hace una validacion con
la directora de la Fundacion y menciona que es el mas adecuado, porque la Organi-
zacion es un espacio de union, historias y respeto.

Una vez seleccionado el nombre, se toma en consideracion los valores que se quie-
ren transmitir a través de la marca que son: unién, acompanamiento, familiaridad, y
confianza, al tener en cuenta estas caracteristicas se continta con la exploracion
de diferentes propuestas simbdlicas y tipograficas que logren mostrar estas dife-
rentes virtudes a traves de bocetos (figura 21)

Figura 21.

Bocetos de la marca.
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Con estas ideas se continuo con el proceso de bocetaje de manera digital explo-
rando aun mas alternativas ya que aun no se llegaba a la idea que se queria transmi-
tir con la marca, y ademas se distancia mucho del juego, por lo que se comienzan a
buscar trazos mas simples ( figura 22)

Figura 22.

Bocetos digitales de la marca..
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En base a estas ideas, por fin se llega a una idea final donde se buscaron mas tipo-
grafias como son: Berliana Lovely Regular y Golden Hills DEMO, de las cuales se hace
una fusidn y se anade florituras que salen de la primera y la ultima letra con el fin
de darle laidea que en algun punto se pueden topar y generar esta union y ademas
una presencia auténtica y contemporanea, para un publico mayor, creando una ti-
pografia propia italic y manuscrita, que logra una familiaridad con los usuarios, ya
que es un estilo que ellos conocen y manejan, al obtener esto se procede a conti-
nuar con el icono generando asi unas manos casi topandose que salen de la letra
“e” minuscula.

Al unir estos elementos, se genera una propuesta interesante (figura 23), con base
a una estética con lineas simples, de trazos sencillos, formas limpias que desta-
can del fondo y auténtica, cumpliendo con los valores que se quiere transmitir y
los parametros de diseno para lograr crear una buena marca que son: legibilidad,
escalable, reproducible, distinguible y memorable, (Airey, 2019). La estructura de la
tipografia se establece en nueve bloques del mismo tamano, separacion e inclina-
ciony uno que es el de la letra "E” mayuscula con la misma inclinacion y separacion,
pero con un tamano superior. Este equilibrio se conserva en el lema de “un juego de
conexiones” donde se implementa la tipografia Source Sans Variable, para comuni-
car en breve de que trata la propuesta.




Figura 23.

La marca en varios colores y la estructura.
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Cromatica

Por otro lado, al momento de trabajar con colores en el diseno es importante, ob-
servar si es un trabajo para la web o que va a ser impreso. En este caso al ser un tra-
bajo impreso se exige trabajar con el modelo de color sustractivo conocido como
“CMYK™ que son las cuatricromias. Como su nombre lo indica, consta de cuatro co-
lores que son: C (cian), M (magenta), Y (amarillo), K (negro) (Xiaowen, 2017)

Siendo asi que la propuesta cromatica (figura 24), toma de referencia el concepto
del proyecto, para generar un sentimiento de familiaridad y pertenencia en los adul-
tos mayores, siendo asi que las tonalidades estan estrechamente asociadas a los
atardeceres que se expanden por un cielo despejado evocando sentimientos de
calidez, pasion y alegria, asi mismo aportando una sensacion de anoranza a medida
que se adentra en sus tonos mas frios (Pérez, 2011). Por lo que se maneja una pale-
ta de colores principales analogos que van desde tonos rojos, amarillos, magenta,
violeta y sus degradaciones hasta llegar a sus tonos pasteles para generar un buen
contraste, ademas se usa el café para las ilustraciones de los bocaditos tradicio-
nales del Ecuador.

Figura 24.

Paleta cromdtica del proyecto.
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Tipografia

La tipografia es una parte muy importante del diseno y en este proyecto no es la
excepcion, ya que los adultos mayores deben entender claramente y poder ver las
indicaciones sin ningun problema, por lo que se tomé en consideracion, un estudio
publicado por Kierstan Boyd, directora de Educacioén del Paciente, Academia Esta-
dounidense de Oftalmologia , quien menciona “que la mayoria de las personas que
ahora tienen 40 anos en adelante tienen presbicia que es una condicién relaciona-
da con la edad en la que el cristalino del ojo pierde flexibilidad y elasticidad, lo cual
hace dificil enfocar objetos cercanos™ (2022)

Como se menciond anteriormente los adultos mayores sufren de presbicia lo que
representa un condicionamiento importante al momento de elegir una fuente tipo-
grafica optima y un tamano adecuado (Gorodischer, 2020), por lo que es esencial
escoger una tipografia que no tenga serif o terminaciones en sus remates, ya que,
por esta dificultad visual, la tipografia serif se difumina haciendo que se perciba
como manchas, (figura 25)

Figura 25.

Comparacion tipogradfica, cuando una persona sufre de presbicia.
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Debido a esto se busca fuentes tipograficas sans serif por su legibilidad y claridad y
script debido a que resultan mas familiares para los adultos mayores, quienes acos-
tumbran a escribir en manuscrita. Por lo que para titulos y subtitulos se selecciona
Golden Hills DEMO, que maneja un gran peso lo que ayuda a la visibilidad y para textos
largos Darker Grotesque, la se caracteriza por su sencillez, legibilidad y versatilidad;
y funciona bien para bloques de texto, ademas se combinaron estas dos opciones
para dar variedad visual al momento de leer, teniendo en cuenta que la funcién prin-
cipal de una tipografia dentro de un texto literario es que sea legible. (Hische, 2018)




Figura 26.

Tipografia escogida.
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Estilo grafico

En cuanto al estilo grafico se usa las leyes de |la Gestalt, donde segun Gilberto Leo-
nardo Oviedo (2004), en cuanto a la percepcion en el concepto de la forma, que el
entorno o borde es el que constituye un conjunto de informacién que representa al
objeto. Es decir que los limites de un sujeto u objeto es el que determina la identidad
del sujeto objeto, haciendo que este seareconocible y que se pueda relacionar con
lo que el individuo conoce.

Por ende, se usa un trazo mas limpio para que genere continuidad a la forma real,
ademas brinda mayor realismo en cuanto a la identificacion de los elementos. Ya
qgue no es lo mismo un dibujo de una galleta con muchas texturas, sombrasy colores
que a la final no se entiende que es, que el realizar una empanada con sus elemen-
tos mas representativos y los cuales son faciles de reconocer como se observa en
la (figura 27), que conserva sus formas originales, pero a la vez las mas esenciales,
evitando un ruido visual, por lo que esta claro que la imagen que conserva mas de-
talle usando los elementos esenciales caracteristicos de la misma, logra un mejor
resultado en cuanto a identificacion.

Figura 27.

Estilo grafico comparacion.
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Reticula

Para construir una diagramacion en una reticula es importante entender sus ele-
mentos, la misma que estéd conformada por guias y lineas invisibles tanto horizonta-
les, verticales y diagonales que ordenan y delimitan los componentes que van den-
tro de una pieza gréfica, otorgando beneficios como: claridad, eficacia, continuidad,
uniformidad y orden, logrando que el manejo espacial sea una herramienta funcional
para el disenador y un elemento de legibilidad para los usuarios (Muller, 1992, pp.9-
20).

Por lo que basandose en el proyecto y considerando todas las piezas que hay en el
juego y que algunas tienen tamanos y formas diferentes, Se optd por una reticu-
la jerarquica que permite analizar la interaccion éptica lo que a su vez provoca las
distintas piezas de la composicion, a través de estos se crea la estructura que los
coordina.

Figura 28.

Reticulas tarjetas.
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Patrones

Una vez definido el como y de donde nace la idea del juego, su funcionalidad y par-
tes, ademas de determinar otros aspectos de diseno, como la tipografia, cromati-
ca, etc. Se inicia con la elaboracion de las diferentes piezas de la actividad ludica.
Por ende, siendo una propuesta grafica que cuenta con un gran valor histérico por
la ceramica, la taza de té, el estilo que manejaban que era muy floral o con una gran
variedad de adornos. A través de sus elementos, se realizaron varios patrones se-
gun los letreros y los balcones de Quito. Estos se seleccionan debido a que los adul-
tos mayores mencionaron que se identifican mucho con esta ciudad por su historia,
belleza o porque muchos de ellos vivieron ahi por mucho tiempo o pasan por ahi
muy seguido. Algunos de los patrones mas llamativos visualmente se derivan de la
ambigledad que surge entre figura y fondo. Por lo que el auge del decorado se debe




ala produccion de un efecto en un gran tamano, esto se puede generar a través de
la repeticion con pocos y simples elementos (Atavallo & Medina, 2019)

Por lo que para disenar las texturas se uso las florituras de los balcones y de los
letreros las lineas, uniendo estos elementos para después generar repeticiones en
donde Wong (1995), la define como “el sentido mas amplio, el color o la textura idén-
ticos entre los mdédulos constituyen una repeticion” (p. 144). La misma que permite
obtener resultados nuevos y sorprendentes, en ese sentido es necesario que se
mantenga un orden, por lo que para este resultado la mejor opcidn es la utilizacion
de la reticula. Por ello Lupton y Cole (2014) mencionan que “la reticula también ge-
nera diversas formas, siendo utilizada para la construccion de disenos de patrones
simples como muy complejos, a través de la division del espacio en subespacios”
creando asi varias.

Figura 29.

Patrones usados en el juego.
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Tarjetas de té

Se comienza con la digitalizacion de las tarjetas de té, tomando como referentes las
marcas de té HORNIMANS y TWININGS ambas de Inglaterra, pero que igual tienen una
presencia muy marcada en Ecuador. Por lo que se intenta mantener esa elegancia
y seriedad de las mismas, por lo cual se procedié a dividir las tarjetas con base en
cinco tematicas diferentes, por lo que se crea cinco tipos de té que son: deportes,
tradiciones, conocimientos, entretenimientos y memorias, cada uno de estos so-
bres tiene preguntas en el retiro referentes a estos contextos, las cuales fueron
validadas con el psicélogo de la Fundacion, ademas se dividen por los colores que
maneja el proyecto, yendo desde los mas intensos hasta los pasteles para generar
un mayor contraste entre los elementos.

La propuesta generada tiene un determinado orden segun se considera la impor-
tancia de cada elemento, (figura 31) siendo asi que, para el tiro de la tarjeta, se
ubica en el centro el nombre del té con tipografia Golden Hills DEMO con 23 puntos'y
centrada, para que los adultos mayores y la o el moderador no tenga problemas en




la lectura, se usa una forma contenedora con bordes redondeados y un elemento
caracteristico del proyecto. En segundo plano esta la marca que se ubica en la par-
te superior y esté centrada, la misma que se logra observar bien al momento de su
reduccioén e impresion en las tarjetas.

Es importante mencionar que el retiro de las todas las tarjetas de té, tienen un con-
texto diferente, segun las tematicas planteadas, ademas en el centro esta el con-
tenedor que se ve en el tiro de la tarjeta, en el que se encuentra el texto que con-
trasta del fondo usando un color fuerte y el estilo es Darker Grotesque semibold de
16 puntos texto que esta centrado y estas tienen un margen superior e inferior de 0,
5mmy los laterales es de 0,5 mm, para que exista una buena legibilidad de los textos.

Figura 30.

Bocetos tarjetas de té tiro.
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Figura 31.

Tarjetas de té tiro y retiro.
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Tarjetas de servilletas

Se continua con las tarjetas de servilletas, cada una tiene una funciéon diferente,
con una base similar, esta la de amores y la de familias, estas fichas son relatos
de personas con problemas de amor o familia dependiendo lo que diga el tiro de
cada tarjeta, estos escenarios se presentan para que los adultos mayores hablen
de como ellos pueden resolver el conflicto o ayudar a la persona.

Se divide en dos secciones por recomendacion de la directora de |la Fundacion,
quien menciond que es importante hablar de muchas tematicas diferentes para que
no se vuelva mondtono, por lo que se decide resolverlo al tener dos tarjetas con
diferentes problemas sociales, pero que incluso mas adelante se pueden poner mu-
chos mas contextos de problemas, como servilletas de: naturaleza, estudios, adic-
ciones, etc.

Yendo a la parte gréfica de las tarjetas de servilleta (figura 33), el tiro de esta tie-
ne una textura que se tomod de referencia de las servilletas de papel y después se
hizo la misma jerarquizacion de los elementos, poniendo asi el nombre de cada una
como factor principal en esta composiciéon. Al tomar referentes reales, como son
las servilletas se observa que no manejan muchos elementos, sin embargo, se usa
el recuadro para que se identifique cada tematica, ademas de anadir una textura de
la servilleta y de los balcones de quito, guardando una unidad gréfica con las otras
tarjetas del juego y sin que pierda la esencia de una servilleta

Ademas, el retiro de las todas las tarjetas de servilletas, tienen un contexto diferen-
te, segun problematicas sociales que caen en diferentes categorias. En el centro
esta el contenedor que se ve en el tiro de la tarjeta, en el que se encuentra el texto
que contrasta del fondo usando un color fuerte y el estilo es Darker Grotesque se-
mibold de 16 puntos texto que esta centrado y estas tienen un margen superior e
inferior de 0, 5 mm y los laterales es de 0,5 mm, para que exista una buena legibilidad
de los textos.

Figura 32.

Bocetos de las tarjetas servilletas.
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Figura 33.

Tarjetas servilletas tiro y retiro.

( Tiro Retiro Tiro Retiro

Soy Maria, tengo 22 afios y
vivo con mis papds, pero ellos
no me prestan atencidn

Soy José, tengo 18 afios.
Tengo una mejor amiga gue

porgue sélo pasan es increfble, pero desde hoce
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acercarme a ellos.

un tiempo ella me gusta, y me
da miedo decirle, porque no
quiero perder su amistad.

Tarjetas de bocaditos

Para finalizar con las tarjetas se realiza las ultimas que pertenecen a los bocaditos
tradicionales del Ecuador, en la cual la ilustracion de cada una es la que predomina
en el diseno, siendo asi que se pregunté a los adultos mayores que dulces comian
ellosy cuales les gustan ahora,intentado que estas galletas se parezcan alasreales
simplificando sus caracteristicas principales.

El retiro de las tarjetas de bocaditos, tienen un contexto diferente que se basa en
retos para los adultos mayores, estas no tienen un contenedor, ya que tienen su
propia forma personalizada y agregar, un contenedor, puede ser ruidoso, por lo que
solo estéa presente el texto que contrasta del fondo usando un color fuerte y el
estilo es Darker Grotesque semibold de 16 puntos texto que esta centrado y estas
tienen un margen superior e inferior de 0, 5 mm y los laterales es de 0,5 mm, para que
exista una buena legibilidad de los textos.

Figura 34.

Bocetos de los bocaditos, vista superior y lateral.
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Figura 35.

Tarjetas bocaditos, tiro y retiro.
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Tarjetas de rayando el mantel

Se continua con la realizacion de las hojas de rayando el mantel, las cuales sirven
para que el usuario se dibuje como un superhéroe a través de las cualidades que
sus companeros les mencionen. Cada participante recibe un marcador con base
a los colores analogos que se tiene de la paleta cromatica del proyecto. En cuan-
to a la diagramacion de la tarjeta se jerarquiza los elementos y se los centra para
que haya una composicion armoénica entre cada pieza, usando una tipografia Golden
Hills DEMO en 23 puntos para que los adultos mayores logren ver las indicaciones,
también se usa una reticula libre, para que haya espacio entre cada elemento y no
se perjudique la visibilidad y el usuario logre dibujar en un espacio amplio y se man-
tiene la cromatica en negro, ya que es un elemento que la Fundacion tendra que
realizar impresos cada vez que las hojas se terminen, por ende, se piensa en su
factibilidad econdmica.

Figura 36.
Imagen de rayando el mantel y la diagramacion
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Ruleta

Se continua con la elaboracion de la ruleta del juego, la misma que graficamente
representa a un plato de ceramica, el mismo que se elaboré tomando referentes
de diversas vajillas de té que se encuentran en Quito, segun esta exploracion se
tomaron varias decisiones, para que haya unidad grafica entre todos los elementos
y ademas genere la idea de identidad con el usuario, a través de la gréfica. Siendo
asi que se realiza un plato con contornos redondeados y se usa un elemento repre-
sentativo de las texturas formadas anadiéndole un factor de repeticion y de orien-
tacion al contorno del plato, tomando como base los referentes.

Esta ruleta se divide en seis partes con base en las dinamicas de los sobres de téy
se usa un color diferente con base a la cromatica del proyecto, para que cada una
de las etapas se logre diferenciar no solo por el nombre sino por la tonalidad, por
lo que se alterna un color intenso y otro pastel para que haya diferenciacion, tam-
bién se usa la tipografia Golden Hills DEMO en 27 puntos, para que tanto el instruc-
tor como los participantes lo puedan leer a una distancia considerable, ademas se
anade una cuchara en la mitad para que la ruleta funcione, siendo asi que cuando la
cuchara gira la punta determina el tema del que se hablara.

Existe un mantel donde se pone la ruleta y los otros elementos del juego, tomando
en consideracion el concepto, por lo que la grafica del textil, estd conformada por
un marco y la marca del juego, que se encuentran centradas, ademas de que la tex-
tura se parece ala de las tarjetas de servilleta incluyendo su tonalidad. (figura 38)

Figura 37.

Bocetos y ruleta.




Mantel

Figura 38.
Mantel del juego.

Manual del juego de mesa

Para lograr entender de mejor manera las dinamicas del juego se realiza una guia
instructiva para la o el moderador, donde se explica cada etapa, reglas, uso de los
elementos y las actividades que el instructor debe realizar dentro del juego, para
poder lograr un espacio de aprendizaje, claridad, respeto, comunicacion y para que
de igual manera logre orientar a los adultos mayores en cada una de las secciones
de manera eficaz.

Por lo que, para generar una guia funcional y atractiva para el usuario, se siguieron
los parametros de Ryan Knott estratega de contenido de marketing, quien menciona
que para generar un buen manual se debe considerar varios aspectos como son:
uso de un lenguaje claro, sencillo, anadir elementos visuales, mantener una estruc-
tura, incluir un indice, y centrarse en el problema del usuario (2020).

Siendo asi que se crea una reticula jerarquica y se va organizando toda la informa-
cion a través del indice, en el cual se maneja una tonalidad diferente para cada eta-
pa, para asi lograr encontrar la informacién con mas facilidad. Se usa la tipografia
Golden Hills DEMO en 20 puntos para los titulos y subtitulos y para cuadros de texto
largo se usa Darker Grotesque semibold en 14 puntos .También se agrega en la ultima
hoja a cuatro adultos mayores, que representan a mis abuelitos, y a todos las per-
sonas de la tercera edad que necesitan de ese espacio de interacciéon que ya no
encuentran en sus hogares (figura 39).




Figura 39.

Manual con diagramacion
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Un juego de conexiones %

i Qué hacer si al gian la wleta cae en la
palabia memaoiiaa?

Si la ruleta cae en la palabra memoria, deben seleccionar
la tarjeta memorias y todos deben realizar la actividad de
la parte posterior. Cuando alguien se equivoque en esta
dindmica, debe escoger una tarjeta de bocaditos del
plato pequefio que hay en el mantel y esa persona debe
redlizar la actividad de la parte posterior.

* Tarea de la o el moderador en la tarjeta memoria:

Debe hacer que todos digon una palabra segun el tema
que les de la parte posterior de lo tarjeta memorias,
teniendo en cuenta que pierden al no contestar o repetir
la misma palobra y deben seleccionor una tarjeta de
bocaditos y cumplir el reto.

i Qué hacer si al ginan la wdeta cae en la
palabra comodin?

Si cae en comodin, los jugadores pueden escoger la
tarjeta de té que ellos quieran.
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Qlso de los elementos
ngwdaozagwmeéﬂmld
Son tarjetos con octividades

individuales, deben realizarios los
personas que pierden en la tarjeta de

Yayjetas de té:

Son tarjetos que tienen preguntas en
la porte posterior, los cuales se deben
hacer o los odultos mayores.

Son tarjetas que tienen dinamicos en
los que los odultos mayores deben
decir una palaobra diferente en bose o
lo que lo tarjeta tenga escrito, cada
vez que les toque su turno.
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Al final de las hojas se agrega cuatro adultos mayores, que corresponden a mis
abuelitos, se tomoé de referencia sus fotografias y se realizé las ilustraciones si-
guiendo la misma linea grafica de los bocaditos. Se les pone como parte de la grafi-
ca, ya que ellos han sido una parte importante de mi proyecto y a quienes dedico mi
trabajo (figura 40)

Figura 40.

Fotografia, boceto e ilustracion.
(




Caja

Por ultimo, se elabora la caja que guarda todas las piezas del juego, esta consta de
dos cajones, en el primero se guarda, tarjetas, contenedores, mantel, hojas y mar-
cadores y en el segundo se pone la ruleta y el manual. En la parte frontal de la caja
se coloca la marca y una introduccién de cémo es el juego a través del plato y la
cuchara, también se maneja la segunda textura que esta presente en toda la caja,
para darle el valor de la familiaridad, a los laterales se ponen aspectos claves, como
los elementos del juego y el niumero de participantes y ademas se maneja en cada
parte un color diferente, como se ha ido manejando en cada elemento del producto
(figura 41)

Figura 41.
Caja.

‘conexiones
——
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Ademas, se elabora los contenedores de las tarjetas de té, servilletas y bocaditos
se toma como referentes los productos reales que contienen estos elementos, es
decir una caja de té, un servilletero y un plato. Por lo que se continua con la grafica
de todo el sistema para lograr esa unién, ademas de poner el mismo fondo del retiro
de las tarjetas anadiendo la tercera textura, esto con el fin de que no se vea el color
del cartdén y que sea méas amigable para el usuario, ese fondo también se usa en la
caja que guarda todas las piezas.




Para la realizacion del servilletero y la caja de té, se realiza varios armados en car-
tulina para ir buscando la forma correcta en la que los sobres pueden estar y que
sean faciles de que lleguen a los usuarios y de la misma manera las guarden para el
servilletero se uso de referente un calendario y se le dividié en dos, de esta manera
es son faciles de sacar poner. La caja de té se la hizo con el fin de que se puedan ver
las tarjetas cuando se juegue, por lo que se tomaron referentes de cajas de jugo y
lapices, se abre de una manera facil y protege a todas las tarjetas. El plato de boca-
ditos es mas simple, tiene la forma del plato de la ruleta y es resistente (figura 42).

Figura 42.

Contenedores.

Validacion de la propuesta con los expertos en la materia

Es importante mencionar que antes de presentar la propuesta final, se realizaron
validaciones del producto con los profesionales en la materia, ellos analizaron el
producto que se tenia en ese momento. Se comenzoé con el disenador grafico Pablo
Guzman, quien menciono que la linea grafica estaba muy separa comenzando con
la marca donde comento que era muy simple en cuanto al resto de la grafica y que
era mejor que use elementos que unifiquen todo el proyecto ya que no se estaba
observando una coherencia entre los elementos.

En cuanto a la tipografia menciono que revise bien si funcionaba ya que quizas era
muy pequena y también podia llegar a ser muy ruidosa para el usuario, factores que




pueden llevar al usuario a confundirse y no ver con claridad los textos, también tuvo
observaciones en cuanto al concepto, ya que la idea de un adulto mayor es como
una tarde de café, puede encajar mejor con el contexto ecuatoriano ya que nuestra
cultura esta mas arraigada al café.

En cuanto a la caja comento que quizas se podia tener problemas por el mecanismo,
por lo cual era mejor una caja que proteja todo el sistema con una tapa, respecto
a las tarjetas del juego, el profesional indica que es mejor trabajarlas con los filos
redondeados ya que asi son mas resistentes y es mas dificil que danen las tarjetas,
ademas de hacer mencidn en algunos materiales y los acabados, como en el caso
de las tarjetas, recomienda poner algun tipo de proteccion para que no se danen
con facilidad las tarjetas.

Después se continuo con la disenadora grafica Claudia Mora a quien se le presenté
varias ideas de los diferentes elementos, en lo cual menciona que es mejor que me
enfoque en una sola ideay la vaya puliendo, luego hace mencién al igual que el pro-
fesional Pablo Guzman que no hay unidad entre los elementos y que se debe unificar
cada uno de ellos.

De la tipografia se menciona que quizas no funcione para los adultos mayores, por
lo que es mejor explorar otras opciones que ayuden mas al adulto mayor, acerca de
las tarjetas de té la experta me indico mas ejemplos de como son los sobres de téde
que todas llevan la marca, también que busque mas referentes acerca del té y de
toda esta tradicion que tiene muchos anos.

Con estas sugerencias se volvié al proceso de bocetaje para generar una unidad
grafica entre los elementos por lo que se partié con la exploracion de la marca nue-
vamente para generar nuevas ideas que vayan mas de la mano con lo que se quiere
transmitir, con esto en mente se busca generar esta familiaridad con todos los ele-
mentos en base también a las necesidades de los adultos mayores, este proceso se
lo fue manejando en el apartado 2.4 en desarrollo del prototipo, donde se explica el
uso de cada elemento del juego.




2.5, YPetalles tocnicos y de produccicn

Al ser un producto gréafico impreso se exige trabajar con el modelo de color sus-
tractivo conocido como “CMYK” que son las cuatricromias. Como su nombre lo indi-
ca, consta de cuatro colores que son: C (cian), M (magenta), Y (amarillo), K (negro)
(Xiaowen, 2017), ademas debemos tomar en cuenta que es para adultos mayores
que tienen dificultades en su visién por lo que es importante considerar su funcio-
nalidad, durabilidad, que sea facil de manipular y aspectos como: tamano, formatos,
materiales, que no haya desperdicio del material, acabados, plegados etc.

Caracteristicas de la caja grande:
Cantidad: 1 unidad

Material: Cartén gris de 3 milimetros grosor
Proceso de impresion: Laser

Proceso de armado: Se armo la caja y se realizé la impresion en vinyl adhesivo, se
fue pegando y se hizo corte laser.

Acabados: Laminado brillante.

Figura 43.

Caja grande.
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Caracteristicas de la caja mediana:
Cantidad: 1 unidad

Material: Cartén gris de 3 milimetros grosor
Proceso de impresion: Laser

Proceso de armado: Se armo la caja y se realizd la impresion en vinyl adhesivo, se
fue pegando y se hizo corte laser.

Acabados: Laminado brillante.

Figura 44.

Caja mediana.
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Caracteristicas de la caja pequena:
Cantidad: 1 unidad

Material: Carton gris de 3 milimetros grosor
Proceso de impresion: Laser

Proceso de armado: Se armo la caja y se realizé la impresion en vinyl adhesivo, se
fue pegando y se hizo corte laser.

Acabados: Laminado brillante.




Figura 45.

Caja pequena.
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Caracteristicas de la caja de té:
Cantidad: 1 unidad

Material: cartulina plegable 300gr
Proceso de impresion: Laser

Acabados: laminado Brillante

Proceso de armado: Troquelado y grafado

Optimizacion de material y armado: Se muestra la optimizacion del espacio de la pie-
za gréfica al hacer la impresiéon en una cartulina A3 de lado y lado

Figura 46.
Caja de té.
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Caracteristicas del servilletero:
Cantidad: 1 unidad

Material: vinil adhesivo
Proceso de impresion: Laser

Acabados: laminado Brillante

Proceso de armado: Corte a mano con estilete para después ir pegando las piezas y

pegar el vinyl adhesivo encima.

Figura 47.
Servilletero.
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Caracteristicas del plato de bocaditos:
Cantidad: 1 unidad
Material: adhesivo y MDF
Proceso de impresion: Laser
Proceso de armado: Corte laser y después se le pego el adhesivo.
Figura 48.
Plato de bocaditos.
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Caracteristicas de la caja que tiene los marcadores:
Cantidad: 1 unidad

Material: cartén gris con 3 milimetros de espesor y vinyl adhesivo
Proceso de impresion: Laser

Proceso de armado: se corté el cartéon con estilete y se le pego el vinyl adhesivo.

Figura 49.

Caja de marcadores.
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Caracteristicas de las tarjetas de té:
Cantidad: 25 tarjetas

Medida de cada tarjeta: 7x 7,5 cm
Material: Cartulina plegable

Proceso de impresion: Laser

Acabados: laminado mate de lado y lado
Optimizacion de material y armado:

Se ve la optimizacion del espacio de la pieza grafica al hacer la impresiéon en dos
cartulinas A3 de lado y lado, para que no haya tanto desperdicio del material

Figura 50.

Tarjetas de té.
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Caracteristicas de las tarjetas de bocaditos:
Cantidad: 8 tarjetas

Medida de cada tarjeta: Las medidas varian ya se estan hechas segun la forma de
cada postre, pero van desde los 5 cm en ancho y los 6cm en alto.

Material: Cartulina plegable

Proceso de impresion: Laser

Acabados: laminado mate de lado y lado
Optimizacion de material y armado:

Se ve la optimizacion del espacio de la pieza gréfica al hacer la impresiéon en una
cartulina A4 de lado y lado para que no haya tanto desperdicio del material

Figura 51.
Tarjetas de bocaditos.
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Caracteristicas de las tarjetas de servilletas:
Cantidad: 20 tarjetas

6cm

Medida de cada tarjeta: 8 x 8,5 cm
Material: Cartulina plegable

Proceso de impresion: Laser

Acabados: Laminado mate de lado y lado
Optimizacion de material y armado:

Se ve la optimizacion del espacio de la pieza grafica al hacer la impresion en dos
cartulinas A3 de lado y lado para que no haya tanto desperdicio del material.




Figura 52.

Tarjetas de servilletas..

Soy Maria, tengo 22 afios y
vivo con mis papds, pero ellos
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econodmicas, ho sé como
acercarme a ellos.

Caracteristicas de las hojas de rayando el mantel:
Cantidad: 50 tarjetas

Medida de cada tarjeta: 13,5cm x 20,5cm
Material: hojas papel bond

Proceso de impresion: Laser

Proceso de armado: Engomado en la cabeza.
Optimizacion de material y armado:

Se ve la optimizacion del espacio de la pieza grafica al hacer laimpresion de dos ho-
jas en una hoja de tamano A4 para que no haya tanto desperdicio de material

Figura 53.

Hojas rayando el mantel.




Caracteristicas de la ruleta.
Cantidad: 1 unidad

Medida del plato: 21,5cm x 20,7cm
Material: MDF y adhesivo
Proceso de impresion: Laser

Proceso de armado: corte laser y después se le pego el adhesivo

Figura 54.
Ruleta.

Caracteristicas de la cuchara
Cantidad: 1 unidad

Medida del plato: 15,3 x 3,4cm

Material: acrilico amarillo con 3 milimetros de grosor
Proceso de armado: Corte laser y grabado.

Figura 55.

Cuchara,
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Costos de diserno

Una vez realizada la propuesta final y ver sus detalles técnicos se pasa al analisis
de costos y presupuestos del proyecto, en el cual se saco un valor de diseno que
corresponde a $2.213,80 teniendo en cuenta que este presupuesto esta dividido en
varias cosas como fue la mano de obra directa, el valor creativo, transporte, etc.
(tabla 10)

Tabla 10.

Presupuesto de trabajo de gestion, creativo y operativo del proyecto.

Costo de diseno

Gestion Vdor base parael calculo
Tdal horas laborales al mes 168 horas
Vdor hora $6,25
Horas estimadas de trabajo 168 horas
Vdor bruto por gestion $1,050

Creativo Vdor base parael calculo
Tdal horas laborales al mes 186 horas
Vdor hora $4,50
Horas estimadas de trabajo 186 horas
Vdor bruto por trabajo de gestion $837

Operativo Vdor base parael calculo
Tdal horas laborales al mes 60 horas
Vdor hora $4,00
Horas estimadas de trabajo 60 horas
Vdor bruto por trabajo de gestion $240

Vdor bruto por disefio $2.213,80

Material y prototipo $124,25
Tansporte $60
Imprevisto (10%) $70
Tdal del presupuesto $2.468,05
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Tabla 11.

Costos de produccion del juego de mesa.

Cantidad Descripcion Precio unitario Total
1 cajagrande Armadodelacaja | $77 $77
1 mediana en carton gris,
1 pequeiia pegado encima vinil

adhesivoy

laminado brillante

cartulina plegable
de 300gr con
laminado brillante

Cajadeté
Cantidad Descripcion Precio unitario Total
1 Impresion laseren | $6,20 $6,20

Servilletero
Cantidad Descripcion Precio unitario Total
1 Impresion laseren | $4,00 $4,00

cartulina plegable
de 300gr con
laminado brillante
y armado en pvc de
1 milimetro

Plato de bocaditos

Cantidad Descripcion Precio unitario Total
1 Corte laseren MDF | $2,50 $2,50
y pegado de
adhesivo
Cantidad Descripcion Precio unitario Total
1 Corte laser en MDF | $2,50 $2,50
y pegado de
adhesivo
1 Corte lasery $2,00 $2,00
grabado
Total $4,50
Mantel
Cantidad Descripcion Precio unitario Total
1 $5,00 $5,00




Cantidad Descripcion Precio unitario Total
25tarjetas de té Impresion laserde | $7,00 $7,00
lado ylado en

cartulina plegable
de 300gr y laminado
mate de lado ylado

8 tarjetas bocaditos | Impresiénlaserde | $2,00 $2,00
lado ylado en
cartulina plegable
de 300gr y laminado
mate de lado ylado

20 tarjetas Impresion laserde | $7,00 $7,00
servilletas lado ylado en
cartulina plegable
de 300gr y laminado
mate de lado ylado

50 hojas derayando | Impresiénlaseren | $6,75 $6,75

el mantel papel bond

Total $22,75

Cantidad Descripcion Precio unitario Total

4 hojas Impresion laseren | $, $5,00
hojas papel bond

Cantidad Descripcion Precio unitario Total
6 unidades i $0,80 $0,80
Caja para marcadores
Cantidad Descripcion Precio unitario Total
1 unidad Armado en carton $1,00 $1,00
gris de 3 milimetros
de grosor y pegado

de vinil adhesivo
con laminado
brillante

Costo total de elaboracién $124,25

Valor bruto por diseho $2.213,80




Para sacar el costo del juego de mesa se hace la siguiente operacion matematica

Se resta 1-0,2 porque se quiere el 20% que es el margen de beneficio en porcentaje
esto da a 0,8 este valor se divide para $124,25 que representa el costo individual del
juego.

Luego se divide $124,25 para 0,8 = $155,31

Después se divide el valor bruto por diseno que en mi caso es $2.381,25 para $155,31
= $15,33

Es decir que el costo individual del juego de mesa encuentros es de $15,33 délares.




Se tiene un acercamiento a la Organizacion para la realizacion de la validacion final
con La directora y los adultos mayores de la Fundacion, con el fin de ver la funcio-
nalidad del proyecto y en que medida cumple con sus necesidades. Se empieza por
el comitente a quien se le indica el juego y se le habla de cada elementé de manera
breve, ya que la directora tiene muy claro cémo funciona el producto porque ha es-
tado de cerca en cada validacion y observacion al usuario (figura 56).

Figura 56.

Validacion al comitente.




A continuacion, se pasa alarealizacion de las preguntas con base en la informacion
y dinédmicas del juego (tabla), de estas preguntas se tiene que los contenidos de las
tarjetas son pertinentes, teniendo en cuenta que se trabajé con el psicélogo de la
organizacion realizando validaciones acerca de la informacion. Considera que es un
juego que le puede traer grandes beneficios a los adultos mayores, ya que se mane-
ja un sistema terapéutico a través de las diferentes dinamicas del juego, logrando
que se conecten entre ellos, se conozcan, entren en confianza, ayuden a otros, se
diviertan y logren trabajar su memoria. Tienen un acompanamiento de un profesio-
nal, por lo que las actividades les resultan mas simples y no solo para ellos, ya que a
través del manual se puede integrar otra persona que ayude a los adultos mayores.

Tabla 12.
Validacion de las dinamicas y contenido del juego con el comitente.

Preguntas de validacion de las dinamicas y

contenido del juego con el comitente:

1. ¢Los contenidos de

X Considero que Carolina ha realizado varias pruebas del contenido,
las tarjetas y del manual

incluyendo una con el psicologo de la Fundacioén, por lo que creo

del juego van acorde con
los usuarios?

pertinentes las tematicas de las tarjetas, ademas de ser interesantes y
positivo.

2. ;Cada una de las etapas
que se deben realizar
considera que son faciles
para los usuarios?

Con ayuda del moderador considero que si, ya que sin son largas las
actividades.

3. ;Las actividades permiten la
participacion de todos los
adultos mayores, en todas las
etapas?

Por lo que presencié cuando los abuelitos jugaron, pienso que si, sobre
todo porque el moderador les incitada mucho a participar y eso es
importante.

4. ;Cémo cree que ayuda
el juego a los adultos

A primera vista se entiende las dinamicas del juego, se ve que es de
memoria, actividades divertidas, también hay una ruleta con temas
diferentes que me parecen interesantes. El juego trata de conectar con

? . . _ »
mayores: los demas, ir aprendiendo y ensenanza y también que hablen de sus
vidas, muchos abuelitos de la Fundacion les cuesta abrirse, y este juego
es un espacio que les brinda eso.
e _/

También se realizaron preguntas al comitente acerca de la propuesta gréafica del
proyecto (tabla 13). Concluyendo que la cromatica se integra de una buena manera
al proyecto y genera un acercamiento positivo con los usuarios, la grafica de las tar-
jetas, le recuerda a cada uno de los objetos reales, siendo interesante que desde
los bocaditos se conecten con los diferentes publicos, ya que la directora menciona
que la galleta denominada mini Chimborazo le recuerdan a la navidad ya era una de
sus golosinas favoritas. En cuanto a la tipografia, se tuvo problemas en una valida-
cion anterior porque la caja de té no tenia un texto lo suficientemente grande para




que el usuario pueda leer, por lo que se modificé la caja, para después volver a la
Fundacion y realizar la validacion final, logrando tener buena lectura de parte de los
adultos mayores.

La directora menciona que la marca es un buen identificador y muy llamativa por lo
simple que es y alavezlo mucho que comunica. Se hicieron observacion en cuanto a
los tamanos de los elementos, pensando que seria mejor que sean aun mas grandes

los elementos.

Tabla 13.

Validacion del diseno del producto con el comitente

Preguntas de validacion del diseino del producto

con el comitente:

1. {Cémo cree pertinente la
utilizacion de los colores que
se manejan en las tarjetas y en
la caja del juego para los
adultos mayores?

Son colores que otorgan energia, vitalidad, hasta me animo al ver estos
colores, y yo pienso que va a pasar lo mismo con nuestros abuelitos al
ver los colores, aunque el azul me parece un poco fuerte, pero en los
textos queda bien.

2. ;Considera que la guia
del juego es clara y facil de
manejar para la o el mode-
rador del juego?

Si es bastante clara y tiene dibujos, lo que ayuda al terapista para que
pueda ver como funciona cada objeto.

3. ;Considera que la tipografia
que se usa en todo el juego es
claray facil de leer paralos
adultos mayores?

En un anterior acercamiento con Carolina tuvimos la observacion de la
caja de té, ya que la tipografia era muy pequena, en esta nueva propues-
ta que la senorita me trae, considero que ya se puede leer porque el
texto es grande, con las tarjetas no tuvieron muchos problemas en
realidad, puesto que las palabras son claras.

4. ;Coémo cree usted qué
la marca se relaciona con
el juego?

De antemano ya conozco el juego y todo este proceso que se ha venido
realizando, por lo que a mi me encanto el resultado final de la identidad
de este producto, porque hace un tiempo yo solo mencione la idea del
nombre que me parecia correcto, Encuentros y después verla desarro-
llada y ver las manos como se unen me gusta mucho creo que se
entiende muy bien la idea, ya que interpreto que las manos es la union de
abuelitos.

5. ¢(Los tamanos que
maneja cada elemento del
juego, usted considera
que son los correctos para
los adultos mayores?

En un principio se penso que eran correctos los tamanos, pero ahora que
lo veo con el Doctor de la Fundacién, pensamos que seria mejor unos
tamanos un poco mas grandes, pero solo en cuanto a las tarjetas, los
otros elementos tienen un tamano correcto y ademas son muy durade-
ros.

6. ;Es facil identificar la
grafica de cada una de
las tarjetas?

.

Si ya que cada elemento tiene cosas particulares de las cosas reales y
cotidianas de la vida, como el sobre de té, en las bolsas que yo he visto, lo
primero que me llama la atencién es el sabor, por lo que creo que si
cumplen con las ideas, al igual que las servilletas. Lo que me gustaria que
se mejore es una galletita porque al intentar identificarlas tuve problema
con la moncaiba, el resto si las identifique. )




Se continua con la segunda validacion que es a los adultos mayores. Después de ar-
mar el juego, se observa como juegan y cuéles son sus emociones e interacciones,
para después pasar a una serie de preguntas que iniciaran en base a lo que sienten
al jugar encuentros, para que les sirve, sus emociones y los aprendizajes (Figura 57).

Figura 57.

Validacion del producto con los usuarios.




Con esta tabla se logra obtener el resultado de la funcionalidad del juego en cuanto
a contenidos, dinamicas, sensaciones, ensenanzas y aprendizajes. Los adultos ma-
yores mencionan que es un juego muy divertido y que les gusto mucho porque les
gusta contar historias, y sobre todo ayudar a otras personas. Aunque los escenarios
plantados son ficticios, pero son problemas comunes que pueden estar dentro de
sus hogares, por lo que es importante saber como actuar en diferentes momen-
tos. Al preguntarles acerca de lo aprendido, contestaron que es una experiencia de
aprendizajes a través de las historias propias y de los otros, para generar una unién
entre todos y hacer de la Fundacion un lugar donde todos se conozcan, se diviertan
y hablen.

Las seis personas que participaron en el juego concuerdan en que volverian a jugar
porque es muy divertido y les gusta compartir su vida con las otras personas, ade-
mas de que les gusta dibujar porque es un momento donde su imaginaciéon es su
principal herramienta (tabla 14)

Tabla 14.

Validacion de las dindmicas y contenidos con el adulto mayor.

Preguntas de validacion de las dinamicas, contenidos y emociones

generadas a través del juego en el adulto mayor.

1.¢Le gustaron las Si, nos gustaron porque nos ayudo a conocernos mas entre todos los

dinamicas del juego?

companeros.

2. ;Entendié cada una de
las actividades?

Si, ya que la senorita nos explicé y ademas nos repetia las palabras
varias veces cuando alguno de nosotros no escuchaba.

3. ¢ Qué aprendizaje le deja el
juego?

Que debemos conocernos mas, ser felices con lo que Dios nos da y
agradecer por lo que tenemos.

4. ;Usted considera que el
juego le permitié conocer mas
acerca de sus companeros?

Si porque antes no se les lograba distinguir a todo, sobre todo porque
hay personas que no hablan nada, solo van a la Fundacioén un ratito.

5. {Como se sintio al
terminar de jugar?

Me senti muy bien porque siento que hice muchos amigos diferentes con
los que comparto un mismo espacio, ademas fue muy divertido contar
chistes y adivinanzas.

6. (Le parecieron interesantes
los temas de los que hablaron
con sus companeros?

Si porque hay cosas que yo no sabia, por ejemplo, que el centro de Quito
es historia y tiene casas que son importantes.

7. ;A usted le gustaria
volver a jugar este juego, si
no y por qué? Si

Me gustaria, pero con otras personas asi les conozco mejor y quizas los
temas a debatir son muy interesantes como a la vez fuertes.

8. ;Usted considera que
este juego le permitié
recordar acerca de su
vida o de otra cosa?

Si muchos de nosotros al jugar nos acordamos de los programas de
television, y si no lo recordamos nos ayudabamos entre nosotros.




Por ultimo, se realiza las ultimas preguntas a los adultos mayores acerca de la parte
grafica del proyecto. Se menciona que les gusta realizar las actividades, pero piden
gue cada vez que les toca jugar cambien de companeros para asi conocerse entre
mas personas. La cromatica del proyecto también se selecciona con base en la psi-
cologia del color, ya que se quiere generar emociones positivas. Por lo que se realizé
preguntas alos adultos mayores como ;Qué color te representa?, para ver si estaba
presente en el juego y que color para ellos representa una sensaciéon y cual es. La
tipografia con la que se tenia problemas en la caja, ya se resolvié y ahora laleen con
mas facilidad

Tabla 15.

Validacion del diseno del producto con el adulto mayor.

Preguntas de validacion del diseiio del producto con el
adulto mayor.

1.;Usted logro leer las
letras de las tarjetas?

Si ahora si logre ver todo y leer faciimente.

Me recuerda a las galletas y a las servilletas, porque las formas son
como las reales, aunque son un poco mas grandes los postrecitos que
yo he visto, también me recuerda a un juego de union porque veo las
manos y cada actividad era para unirnos

2. Al ver los dibujos y
decoraciones del juego a
que le recuerda?

3. ¢ Tuvo alguna complica- Solo con la ruleta porque se movia cada vez que alguien giraba la ruleta,
cion en alguna etapa del el mantel igual sirvié para tenerlo. Las otras cosas estaban muy bonitas.
juego o con algo algun
elemento de este?

) Al verla me recuerda a unién, abrazos, apretén de mano, porque hay una
4. ;A que lerecuerdalamarca | ynionjusto entre ellas, ademas cuando ya vi el nombre pensé que era

al verlay leerla? algun llegar a donde los amigos se retnen o alguna cafeteria.
5. (Le gusta los colores que Si me gustan mucho porque tienen mucha iluminacién y energia, ademas
se usan en las tarjetas y la el rojo es mi color favorito.

caja grande y por qué?
—

Es importante mencionar que en el transcurso de la observacién y validacién con
la directora de cada una de las piezas graficas, llego el psicélogo y el doctor de la
Fundacioén quienes también fueron participes de la evaluacion de una manera mas
breve, aportaron ciertos comentarios acerca del proyecto mencionando que les
gustaria presentar el producto como parte de la Institucién, ya que ellos consideran
gue no hay ningun otro proyecto o juego en la Organizacion que esté enfocado en
las necesidades del usuario o sea especifico para los adultos mayores, por lo que
ellos quieren dar a conocer el juego incluso fuera del establecimiento.




. .
Conclusiones y vecomendaciones
Este proyecto destaca por trabajar un juego de mesa terapéutico para los adultos
mayores, donde se acompanan a través de sus historias, logrando conectar entre

todos y generando un espacio de charlas donde todos pueden participar y se parte
de estas historias y ayudas.

Conclusiones:

- En primer lugar, se cumple con el objetivo general del proyecto que es apoyar a
los adultos mayores de la Fundacion San Pedro Claver de Quito mediante material
grafico ludico que ayude en la ejecucion de actividades grupales que trabajen la
memoria y que mitiguen el sentimiento de soledad, fortaleciendo sus habilidades de
interaccion social. Este objetivo se cumple en su totalidad al general un espacio de
charlas a través de sus historias, por lo que generan un lugar de confianza y seguri-
dad con sus amigos, ademas de recordar sus vivencias.

- Respecto alos objetivos especificos, se cumple en su totalidad, comenzando con
el primero que es analizar y encontrar el nivel de interaccion social de los materiales
graficos que existen en la Fundacion, esto se realizé dentro de las investigaciones,
donde se pudo hallar bingo, cargas, pinturas y otros materiales que si bien es cierto
ayudan al adulto mayor no son adaptados a sus necesidades, por lo que algunos
resultan complejos para el publico.

- El otro objetivo indica que se debe disenar un instrumento ludico e impreso que
permita la interaccion del adulto mayor en el espacio. Se logré disenar un producto
que cumpla con esta necesidad, haciendo de este juego un espacio de charlas, ri-
sas y diversion, ademas al hablar de temas que ellos, al conocer mas a sus compa-
neros y al lograr ayudar a resolver un dilema poniéndose ellos como protagonistas
les despierta sentimientos de alegria al compartir estas experiencias.

- El dltimo objetivo es validar el funcionamiento del material grafico ludico. Se fueron
varias veces alaFundacion ya con el producto terminado para ver el funcionamiento
y larelacion del adulto mayor con el juego, lo que se observé y documento es que el
producto logro funcionar con los adultos mayores y con la moderadora que en este
caso es ladirectora de la Institucion también funciono, ya que ella validé si el manual
servia o no.




Se determina que, aunque el producto haya funcionado y logrado cumplir con los
objetivos, también hay recomendacion acerca del juego que se pueden realizar para
mejorar el prototipo.

Recomendaciones:
- Ladirectora de laFundacion recomienda hacer mas grandes las tarjetas y las cajas.

- Se puede fusionar las tonalidades para generar un mayor contraste y haya una ma-
yor diferenciacion.

- En funcién del material que se realice laimpresién se tiene que ver la cromatica, ya
gue pueden cambiar los tonos dependiendo lo que se use para su impresion.

- Se puede hacer el manual aun mas gréfico para que se entienda de mejor manera
y no se vuelva complejo de leer por toda la informacion.

- Mejorar la ruleta, porque se mueve cada vez que giran la cuchara.

- Se recomienda poner un limite de tiempo para que los adultos mayores no se can-
sen, ya que al no existir pueden estar en una etapa mas de lo recomendado.

Para finalizar es importante dar a conocer que si bien es cierto el juego se hizo para
los adultos mayores de la Fundacion San Pedro Claver, también se puede aplicar a
otros espacios donde estén personas de la tercera edad.
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Tema:

Diseno de material grafico ludico que fomente la relacion social a través de la me-
moria en los adultos mayores de la Fundacién San Pedro Claver de Quito.

Lugar:

Fundaciéon San Pedro Claver en Solanda al sur de Quito.
Publico:

Adultos mayores.

Objetivos:

Observar a nuestros usuarios para conocerlos, ver las actividades que realizan,
como se comunican, qué dificultades tienen y ver sus realidades dentro de su es-
pacio para lograr asi elaborar un perfil de nuestros usuarios y saber que vamos a
preguntar.

Instruir guia de discusion:

Es importante observar al usuario en su espacio incluso antes de realizar las
entrevistas se debe primero observar para asi poder pensar en que pregun-
tas serian las ideales, que dinamicas realizan y cémo se comportan sin inte-
rrupcion alguna e incluso mediante las grabaciones se pueden observar diver-
sas veces para conocerlos y saber como puedes acercarte a estos usuarios.
Con esta tactica se recolecté informacion de los adultos mayores y el cémo se
comportan con otras personas de diversas edades, al momento de realizar sus ac-
tividades qué factores influyen, sus gestos y cémo se sienten en el espacio.

Ficha de observacion

Indicadores
1. Muy mal 2. Mal 3. Regular 4. Bueno 5. Muy bueno
INDICADORES DE ACTIVIDADES 12(3/4/5| OBSERVACIONES
Cumplen con los objetives de las actividades X Logran cumplsr con todas las actvidades
Actividados complicadas - Solo realizaron balloterapda y luego comieron, dentro de
X la bailoterapia no tuvieron tantas complicaciones,
Compafiersma X Se ayudan los unos a los otros cunado tienen
complicaciones
Son muy buenos trabajando ¢n Squipo aundgue
Trabago en equipd X s0on algo competitivos,
C g LS qpuista ser Competitivosg, sobre toda
patitrvidad X cuando hay algin premic que ganar,
PRI TH N X El baile les ayuda a su memoria va que deben recordar
pasos de baile.

Al
A



Conclusiones:

- Los adultos mayores conviven en grupos de hasta 4 o 5 personas, no hay ningun
adulto mayor que este solo en una mesa, les gusta realizar actividades fisicas sobre
todo la bailoterapia, no les gusta las actividades de escritura porque se les compli-
ca la lectura y el escribir, entre sus actividades favoritas esta el jugar cartas, ellos
se emocionan mucho al jugar sobre todo si hay un premio, son muy competitivos al
jugar cartas y realizan cualquier actividad los terapistas les digan.

la lectura y el escribir, entre sus actividades favoritas esta el jugar cartas, ellos se
emocionan mucho al jugar sobre todo si hay un premio, son muy competitivos al ju-
gar cartas y realizan cualquier actividad los terapistas les digan.

- Son competitivos, pero se llevan muy bien entre todos, les gusta integrar y hablar
con las personas de distintas edades.

- Tienen dificultades al escuchar por lo que el terapista michas veces debe gritar
para que escuchen todos.

- Ninguno de los adultos tiene una discapacidad que les imposibilite la movilidad o
que nos les permita realizar alguna actividad ya sea fisica o manual.

- Existe solo una persona con sordera a la cual le ayudan acercandose e indicandole
la actividad mediante gestos.

Tema:

Diseno de material grafico ludico que fomente la relaciéon social a través de la me-
moria en los adultos mayores de la Fundacion San Pedro Claver de Quito.

Lugar:

Fundaciéon San Pedro Claver en Solanda al sur de Quito.
Publico:

Terapista.

Objetivos:

Observar a nuestros usuarios para conocerlos, ver las actividades que realizan,
como se comunican, qué dificultades tienen y ver sus realidades dentro de su es-
pacio para lograr asi elaborar un perfil de nuestros usuarios y saber que vamos a
preguntar.



Instruir guia de discusion:

Es importante observar al usuario en su espacio incluso antes de realizar las
entrevistas se debe primero observar para asi poder pensar en que pregun-
tas serian las ideales, que dinamicas realizan y cémo se comportan sin inte-
rrupcion alguna e incluso mediante las grabaciones se pueden observar diver-
sas veces para conocerlos y saber como puedes acercarte a estos usuarios.
Con esta tactica se recolecté informacion de los adultos mayores y el cémo se
comportan con otras personas de diversas edades, al momento de realizar sus ac-
tividades qué factores influyen, sus gestos y cémo se sienten en el espacio.

Conclusiones:

- Se observo que la terapista necesita ayuda con los adultos mayores ya que es muy
dificil trabajar con 60 adultos que tienen problemas de audicion y de vision.

- La profesional necesita mas materiales didacticos para trabajar ya que los que hay
no son suficientes.

- Seria bueno que tenga un parlante o algun micréfono para que no tenga que gritar
para que todos los adultos escuchen.

-Se necesita una mejor organizaciéon con los usuarios.

Ficha de observacion de la terapista:



Ficha de observacion terapista

Indicadores
1. Muy mal 2. Mal 3. Regular 4, Bueno 5. Muy bueno

INDICADORES DE ACERCAMIENTO AL USUARIO (1(2|3|4|5| OBSERVACIONES

Tigene Wi butna comunicackn con los adullos

¥ Mayores, pero @5 comphcado que escuchen todos
porqua ka mayoria tine problemas de audicidn y hay

Comunicacion con los adulios mayores e passse que 1o aoacha, por kb ges la tasagiets

tiene gue gritar fuertements para que 1odos escuchen o

acarcarss con cada uno para hablar con ellos

La professonal bane un buen acercamiento a cada uno,

, coma ya bes conocs y sabe de sus imitaciones se
Acercamiento ¥ | enfoca en cada uno de manara particular sobse todo en
|a% personas que mas ayuda necesitan.

El terapista conoce |as dificultades de cada adulto por lo
queé inténta realzar actividades que no Sean ledhosas o
Actividades complicadas para el AM. % que les haga sentir mal al no pode realizartas de
MAanera coffecta, en las acthidades de escritura el
profesional les ayuda.

Mo s enfecan partcularmente en haceres realizar

actvidades de memaona, en realidad les hacen realizar
Actividades de Memoria x actividades gue les Ayuda y qua &n Blgunas ccasiones
56 complemanta con la memona como es el caso del
bingo y las canas.

paro por lo que dicen los adultos mayores asi como la
lerapista los gusta mucho of pintar o lapor, an su
mayoeria 1ocos o logran realizar con éxito, excepio por
los hombres en el iejido que les cuesta

Actividades manuales

El #stado fisico de los adullos mayores &5 bueno, no se
obsarvo que realizaran badloterapia, paro se vio qua
estaban hacwendo una actrdad de cocna an la cual
Actividades fisicas X | eran muy agiles y daban todo de si, la terapista
manciona gue la bailoterapia no solo es de las
actwvidades favortas, Sind que les ayuda mucho a su
estado fisico y bes ancanta la actividad es la actividad
fisica en la que mas se divierten

Anexo 3 Antropologia visual
Tema:

Diseno de material grafico ludico que fomente la relacion social a través de la me-
moria en los adultos mayores de la Fundacion San Pedro Claver de Quito.

Lugar:

Fundacién San Pedro Claver en Solanda al sur de Quito.
Publico:

Adultos mayores de la fundacién San Pedro Claver.

Objetivos:

Observar las distintas actividades que se realizan en la fundacién con los adultos
mayores, pero esta vez con camaras, para ver como actuan los adultos mayores en
frente de una camara.




Instruir guia de discusion:

Es importante observar al usuario en su espacio, pero esta vez grabando para ver
como es su reaccion teniendo en cuenta que ya observamos a los usuarios podre-
mos ver los cambios que tienen frente a una camara.

Conclusiones:

- los adultos mayores se confunden un poco al ver el celular ya que ellos no estan
seguros de siles estan grabando, muchos de ellos se susurrany te hacen preguntas
acerca del por qué grabas.

- Algunos se sienten incomodos al principio, pero después ya se olvidan de las ca-
maras asi que ya no les importa.

- Algunos incluso piensan que van a salir en la TV por las grabaciones.



Tema:

Diseno de material grafico ludico que fomente la relacion social a través de la me-
moria en los adultos mayores de la Fundacién San Pedro Claver de Quito.

Lugar:

Fundaciéon San Pedro Claver en Solanda al sur de Quito.
Publico:

Adultos mayores

Objetivos:

Tener un ler acercamiento y lograr elaborar un perfil de nuestros usuarios en base a
los datos proporcionados acerca de su sexo, edad, lugar, intereses, etc.

Instruir guia de discusion:

Con los datos demograficos nos servira para a ver el rango de edad, el sexo, las opi-
niones e intereses de los usuarios esto nos servira para tener una idea de nuestros
usuarios, después de la observacion seria como una tactica para entrar a conocer
a nuestros usuarios y asi lograr un ler acercamiento.

Preguntas:

Entrevistas a: Los adultos mayores

1. ¢, Coémo se llama?

2. ;Qué edad tiene?

3. ;Dénde vive?

4. ;Vive con su familia?

5. ¢, Cual es su nivel econdmico?

6. ;Qué actividad de la fundacion le gusta mas?

T. ;De qué manera se comunica, cuando necesita hablar con alguien?

Conclusiones:

- La mayoria vive con sus hijos, pero sus hijos tienen su propia familia, por lo que los
adultos mayores se sienten solos incluso acompanados de sus hijos.

- La mayoria de los adultos mayores van a la fundacion en bus y solos.

- Las actividades que mas les gusta la bailoterapia, las cartas y el bingo.



Tema:

Diseno de material grafico ludico que fomente la relacion social a través de la me-
moria en los adultos mayores de la Fundacion San Pedro Claver de Quito.

Lugar:

Fundacioén San Pedro Claver en Solanda al sur de Quito.
Publico:

Adultos mayores

Objetivos:

Diseno de material grafico ludico que fomente la relaciéon social a través de la me-
moria en los adultos mayores de la Fundacion San Pedro Claver de Quito.

Instruir guia de discusion:

Con los datos psicograficos nos servira para a ver el rango de edad, el sexo, las opi-
niones e intereses de los usuarios esto nos servira para tener una idea de nuestros
usuarios, después de la observacion seria como una tactica para entrar a conocer
a nuestros usuarios y asi lograr un ler acercamiento.

Preguntas:

Entrevistas a: Los adultos mayores

1. ;,Coémo se llama?

2. ;Qué edad tiene?

3. ;Dénde vive?

4, ¢ Vive con su familia?

5. ¢ Cual es su nivel econdmico?

6. ;Qué actividad de |la fundacion le gusta mas?

T. ¢De qué manera se comunica, cuando necesita hablar con alguien?

Conclusiones:

- Los adultos mayores no conviven mucho con sus familias porque sus hijos ya tie-
nen sus propias familias.

- Para comunicarse usan el teléfono convencional.



- No todos los adultos mayores viven cerca de la fundacion, hay algunos que viven
por el centro, por el norte de Quito, por Atucucho, etc.

- Las edades van desde los 67 anos hasta los 80 anos.
- Su actividad favorita es la bailoterapia, cartas y el bingo.

- Ellos se sustentan econémicamente, sus familiares no les ayudan mucho en la par-
te econdmica.

Tema:

Diseno de material grafico ludico que fomente la relacion social a través de la me-
moria en los adultos mayores de la Fundaciéon San Pedro Claver de Quito.

Lugar:

Fundaciéon San Pedro Claver en Solanda al sur de Quito.
Publico:

Adultos mayores

Objetivos:

Tener un 2do acercamiento a nuestros usuarios de una manera mas profunda sien-
do asila entrevista in estructura la que nos proporcione mas informacién acerca de
nuestro publico, obteniendo datos mas importantes para lograr asi analizar estos
datosy pensar un sistema grafico que ayude a resolver estas necesidades de nues-
tro publico.

Instruir guia de discusion:

Entrevista sin estructuras se selecciona esta tactica porque es importante cono-
cer larealidad del adulto mayor desde otras perspectivas, en este caso desde la te-
rapista, quien conoce como ayuda cada actividad para los usuarios y de qué manera
se trabaja con ellos.

Entrevista sin estructuras Se selecciona esta tactica porque es importante dejar
que el usuario entre en confianza para que asi hable acerca del tema, a veces pasa
que el investigador va con una encuesta o una entrevista con preguntas que no le
permiten al usuario generar esa confianza por lo que solo responden brevemente y
justo lo que se les pregunta, en cambio en una entrevista sin estructura el usuario
entra en confianza y ya no es tanto como una entrevista sino como una conversa-
cion y ahi ellos dan mas detalles y datos.



En esta tactica se recolecté informacion mas grande acerca de sus vidas, de su
familia, de coémo viven ellos, si las actividades que realizan les ayuda, cémo viven, si
aun trabajan o no, su ubicacion, sus miedos, sus suenos, sus cosas favoritas en fina
muchas cosas mas personales acerca de ellos, pero sobre todo en la informacioén
siempre habré el porqué de todo, es decir por qué vive solo, el por qué no le gusta
estar solo, porque trabaja, etc.

Preguntas:

Entrevistas a: Los adultos mayores

—_

¢, Como fue para usted el volver a la fundacion después de la pandemia?
;Qué tipos de actividades les gustan mas?

¢Por qué le gusta jugar cartas?

2

3

4. ;Por qué le gusta jugar al bingo?
5 ¢Por qué le gusta la bailoterapia?
6

;,Cuadl es la actividad que mas se le complica dentro de la fundacién y por

qué?
T. ;Cuadles son las actividades manuales que mas le gustan?
8. ¢, Como es la relacion con su familia?
9. s Como fue para usted dejar de ir a la fundacién por la pandemia?
L
10. ;,Como se siente al hablar con otras personas que son de su misma edad?
1. ;,Coémo viene a la fundacion?

Conclusiones:

- Los adultos mayores se sienten solos dentro de sus hogares ya que aunque vivan
con sus hijos cada uno de ellos ya tiene sus familias, por lo que ir a la fundacion es
vital para ellos porque comparten, se divierten, hablan con otras personas y so-
bre todo dentro de la fundacién son la prioridad eso les hace sentir bien y utiles
con ellos mismos incluso mencionan que el ir a la fundacién hace que todas sus
enfermedades se vayan, dentro de las actividades que mas les gusta realizar esta
las actividades fisicas, jugar cartas y el bingo dicen que es por la emocién de com-
partir con otros y en casos como las cartas y el bingo es la emocién de ganar algo
teniendo en cuenta que estas actividades les ayuda con la memoria y analizar los
movimientos que deben realizar para poder ganar.

- Ellos no usan tecnologia avanzada como los celulares, solo usan el teléfono con-
vencional si necesitan comunicarse con alguien, pero mencionan que no lo usan
mucho porque sus familiares casi no los llaman.

- Los adultos mayores dicen que no importa la distancia ni los buses que tengan que
coger para llegar a la Fundacion.



Tema:

Diseno de material grafico ludico que fomente la relacion social a través de la me-
moria en los adultos mayores de la Fundacién San Pedro Claver de Quito.

Lugar:

Fundaciéon San Pedro Claver en Solanda al sur de Quito.
Publico:

Directora de la fundacion

Objetivos:

Conocer acerca de los beneficios que tienen con el adulto mayor para analizar las
respuestas y en base a esto elaborar un sistema grafico ludico, pedagdgico que
ayude al adulto mayor considerando sus necesidades.

Instruir guia de discusion:

Entrevista sin estructuras se selecciona esta tactica porque es importante cono-
cer larealidad del adulto mayor desde otras perspectivas, en este caso desde la te-
rapista, quien conoce como ayuda cada actividad para los usuarios y de qué manera
se trabaja con ellos.

Entrevista sin estructuras Se selecciona esta tactica porque es importante conocer
la realidad del adulto mayor desde otras perspectivas, en este caso desde la direc-
tora de la fundacion, quien conoce como es la parte econdmica, administrativa, la
cantidad de adultos, los materiales que se tiene para trabajar y como se determina
cada actividad para el adulto.

Preguntas:
Estan en evidencias.
Conclusiones:

- La fundacion se construyé con el propésito de ayudar al adulto mayor, ya que son
un publico vulnerable que necesita ayuda, ya que dentro de sus hogares se sienten
aislados de sus familias, lo que conlleva a que su calidad de vida se vea afectada.

- Muchos de los adultos mayores de la fundacion no trabajan por su edad y por sus
limitaciones fisicas, asi que sus hogares son donde pasan la mayor parte del tiempo,
pero como muchos mencionan sus familias ya tienen sus hijos y todo por lo que ellos
no reciben atencion.



- La organizacion recibe ayuda de distintos proveedores o de empresas que se dan
cuenta de la vulnerabilidad de los adultos, por lo que al adulto mayor solo se le co-
bra 0, 25 centavos por estar en la fundacién, donde interactua con otras personas
y come.

Tema:

Diseno de material grafico ludico que fomente la relacion social a través de la me-
moria en los adultos mayores de la Fundacion San Pedro Claver de Quito.

Lugar:

Fundacion San Pedro Claver en Solanda al sur de Quito.
Publico:

Profesionales en terapias del adulto mayor, terapistas.
Objetivos:

Conocer acerca de los beneficios que tienen con el adulto mayor para analizar las
respuestas y en base a esto elaborar un sistema grafico ludico, pedagdgico que
ayude al adulto mayor considerando sus necesidades.

Instruir guia de discusion:

Entrevista sin estructuras se selecciona esta tactica porque es importante cono-
cer larealidad del adulto mayor desde otras perspectivas, en este caso desde la te-
rapista, quien conoce como ayuda cada actividad para los usuarios y de qué manera
se trabaja con ellos.

Preguntas:

1. ;,Coémo se llama?

2. ;Cual es su edad?

3. ;Cual es la actividad que mas les gusta a los adultos mayores?

4, ;Cual cree que es la actividad que mas favorece a la memoria de los adultos?
5. (En qué actividades es la que mas problemas tienen los adultos mayores?

6. ;Cual es la actividad que mas se le complica dentro de la fundacién y por
que?

T. ¢, Con cuantos adultos mayores trabaja dentro de la fundacién?



8. ;Qué materiales considera que le hace falta para realizar las actividades con
los adultos mayores?

Conclusiones:

- En la fundacion falta personal para trabajar ya que es complicado para la terapista
trabajar con 60 adultos mayores, ya que muchos de ellos tienen problemas de audi-
ciony de vision por lo que tiene que estar pendiente de las personas que mas ayuda
necesitan.

- La terapista menciona que son personas de recursos bajos, por lo que la fundacion
les ayuda mucho.

- La profesional trabaja con lo que le dan, pero es complicado que alcance para
todos.

- Las actividades que mas les gusta es el bingo, bailoterapia y las cartas.

- Estas actividades les ayudan a su condicion fisica y con su memoria.

Tema:

Diseno de material grafico ludico que fomente la relacion social a través de la me-
moria en los adultos mayores de la Fundacién San Pedro Claver de Quito.

Lugar:

Norte de Quito - Carapungo

Publico:

Profesionales que conocen el comportamiento del adulto mayor.
Objetivos:

Conocer del comportamiento del adulto mayor y en base a esto elaborar un sistema
grafico ludico, pedagdgico que ayude al adulto mayor considerando sus necesida-
des.

Preguntas:

Entrevistas a: la psicéloga

1. ;Qué es la soledad?

2. ;,Como afecta el sentimiento de la soledad en los adultos mayores?

3. . A que podria deberse los aspectos de soledad en los adultos mayores?



4, ;Cual es la importancia de que los adultos mayores se relacionen con otras
personas?

5. ;,Qué aspectos se deberian tomar en cuenta en cualquier proyecto donde se
trabaje con adultos mayores?

Nota: es decir no se le puede tratar como nino y conocer al adulto

Tema:

Diseno de material grafico ludico que fomente la relacion social a través de la me-
moria en los adultos mayores de la Fundacién San Pedro Claver de Quito.

Lugar:

Fundaciéon San Pedro Claver en Solanda al sur de Quito.
Publico:

Profesionales en terapias del adulto mayor, terapistas.
Objetivos:

Conocer la opinién diferente de los adultos mayores acerca de distintos temas, para
asi lograr ver las personas que estan de acuerdo con ese temay las que no.

Instruir guia de discusion:

Se realiza esta tactica como un debate entre varias personas para conocer sus opi-
niones diferentes acerca de un mismo tema.

Preguntas:

1. ¢,Conviven con sus familias?

2. ;Cual es la actividad mas complicada para ustedes?

3. ;Porque les gustan tantos las cartas y el bingo?

4, . Se les hace complicado la lectura de los numeros en el bingo?

Conclusiones:

- Los adultos mayores estan de acuerdo en que prefieren no hablar mucho acerca
de sus familias ya que se sienten distantes a ellos, pero mencionan que les gusta
las cartas porque es muy entretenido y les ayuda para distraerse otros dijeron que
preferian el bingo porque no sabian jugar cartas.



Tema:

Diseno de material grafico ludico que fomente la relacion social a través de la me-
moria en los adultos mayores de la Fundacién San Pedro Claver de Quito.

Lugar:
Fundacién San Pedro Claver en Solanda al sur de Quito.
Objetivos:

Conocer las piezas graficas para poder ver de qué manera nuestro usuario trabaja
con estas piezas y que tan funcionales son.

Analisis del bingo




Analisis del bingo

Cromatica:

Segun (Samara, 2008) Un color solo se puede considerar claro u oscuro comparado con
otro. (p.89)

En el bingo no hay un gran contraste por lo que al buscar los nimeros se pierden porque
no hay una gran diferencia entre el fondo y el color de los nimeros.

Tipografia:

Segun (Samara, 2008) una de las tareas mas importantes del disefiador es otorgar a la
informacion un orden que permita al lector orientarse por ella (p.154)

En el bingo falta legibilidad en los nameros ya que algunos se pierden por el peso y por
su tamafio, debemos considerar que nuestro publico son adultos mayores y ellos tienen
dificultades con la vista, por lo que la tipografia debe ser grande, de un peso
considerable y legible.

Imagen

Segun (Samara, 2008) las iméagenes proporcionan un contrapunto visual al texto y
ayudan a atraer al publico. (p,166)

En el caso del bingo no hay imagenes que guien al pablico, pero seria muy Gtil que el
sistema grafico que se realice contenga imagenes ya que asi se guiaran mas facil y
rapido, las imagenes deberian ser faciles de entender que a primera vista yalo
entiendan y lo relacionen, podrian ser imagenes que igual ayuden con su memoria.

Composicion

Segun (Samara, 2008) una reticula introduce un orden sistematico en una composicion
ayuda a distinguir entre distintos tipos de informacion y facilita el camino que recorrera
el espectador. (p.202)

En este caso no hay una gran reticula en el bingo, solo esta lo justo para que se separen
los numero y la tipografia, pero con una mejor compaosicion de los elementos se podrian
lograr cosas gue sean muy Utiles y les sirva mucho a los adultos mayores e incluso se
podria crear una composicion mas atractiva.

Conclusiones

El bingo que usan en la fundacidn es sirve, pero tiene muchas complicaciones a la hora
de su usabilidad, como el que los ndmeros no se vena con facilidad, el que si algun
adulto mayor se distrae y por error mueve la tabla se pierden todos los nimeros, puede
tener una mejor composicion y mas dinamica.




