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,’ De acuerdo a entidades como el afectada su calidad de vida emocio-
// DANE y el Ministerio de Salud, 13.5% de nal y econédmica, puesto que sienten
la poblacién colombiana son adultos estrés, soledad, y suelen ser dejados
mayores que en su mayoria viven so- de lado. Ellos poseen conocimientos
los 0 en hogares conformados por dos practicos de todo tipo, es por esto que
personas. Asi mismo, el 49,3% tiene la se plantea a través de herramientas
primaria como el nivel educativo mas de diseno visibilizar la importancia de
alto, por lo que se les dificulta subsis- sus saberes, otorgdndoles la posibili-
-~ tir por su cuenta. Debido a esto se ve dad de ser transferidos a los jévenes.
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~ Objetivo general:

Visibilizar la importancia de los conocimientos del adulto mayor en Cali, por
medio de un enfoque interactivo, transfiriéndolos a los jévenes para contribuir
a su desarrollo personal.

Objetivos especificos:

Conocer las

ol r ion
Identificar los p,e SRelo : ?s s de comunicacion
tienen los jovenes

conocimientos del visual gue empatice
sobre los adultos <! P

adulto mayor que se con los jévenes y
: mayores y su .
quieren conservar. . transfiera estos
transferencia de ~
conocimientos.

Crear un sistema

saberes en Cali.
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Justificacién:

Gracias a los avances tecno-
l6gicos y la medicina, la esperanza de
vida es mas larga por lo que es impor-
tante fomentar el respeto por la vida
del adulto mayor y todo lo que tienen
para ofrecer, visibilizando la importan-
cia de sus conocimientos por medio
de sus historias de vida; Todo con el
fin de evitar que se quede solamente
en un voz a voz.

Estos encuentros por ambas
partes se suelen tener en reuniones
familiares, visitas, dias festivos o cuan-
do realizan actividades especificas de
algun tipo. Momentos en donde se
transfieren saberes a partir de histo-
rias de vida con las que una persona
puede sentirse identificada, motivada
a hacer algo o pasar un buen rato.

Para ello el enfoque que se
decidié abarcar es el de conocimien-
tos en las artes, exponiendo como por
medio de la creatividad al exponer
distintos puntos de vista, se puede

Planteamiento del problema: -=--———_________J-

A partir de los 60 afnos de
edad en adelante se considera que
una persona es un adulto mayor; De
acuerdo con el Ministerio de Salud de
Colombia para el ano 2019 se proyectd
un total de 6.509.512 personas de 60
anos o mas, que corresponde al 13,2%
de la poblacién total colombiana en
ese ano (Minsalud, 2018) y segun la
OMS se estima que para 2050 la
proporciéon de habitantes mayores de
60 anos se duplique pasando del 11%
al 22% en el mundo (OMS, 2015).

Es una realidad que la etapa
de la vejez es inevitable para el ser
humano, los acerca a un final aparen-
temente lejano y cuando no estén se
perderan esos conocimientos como

generar una construccién de cono-
cimiento que ademas de brindarle al
adulto mayor un momento en donde
puede sentirse reconocido por sus sa-
beres, también le aporta experiencia a
los jévenes.

La intencién de abarcar el
proyecto por lo artistico se debe a dos
razones, la primera es una cercania
con el tema ya que soy Maestra en
Artes Visuales, ademas de préxima-
mente recibir el titulo de Disefiadora
de Comunicacion Visual, en la Univer-
sidad Pontificia Javeriana Cali y las re-
flexiones que se mencionan a lo largo
del documento del proyecto, si bien se
basan en fuentes expertas que hablan
del tema, también son experiencias
gue se vivieron en carne propia.

Segundo, las actividades crea-
tivas que involucran las artes son un
aporte beneficioso para el desarrollo
emocional y mental en los jévenes.

si se perdiera un libro, que contiene
informacién de todo tipo, historias,
técnicas, recetas, experiencias, etc.

Ademas, cuando se tiene la
oportunidad de acercarse a los adul-
tos mayores, disfrutar de los afios que
tienen por delante, hablar con ellos y
escucharlos, es evidente ver que po-
seen conocimientos muy valiosos.

Muchas veces esto se queda
€N un voz a Voz y No pasa a ser mas de
una tarde compartiendo una charla
entre risas, por esto se plantea visi-
bilizar la importancia de sus saberes
otorgandoles la posibilidad de ser
transferidos a los jévenes y contribuir
a su desarrollo personal.
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Definiciéon de usuario:

Este proyecto va dirigido a jévenes entre los 15 y 24 anos de edad con un interés

en el arte o actividades creativas y en los adultos mayores, en Cali, Colombia.

MARCO DE
REFERENCIA

SQué es ser un adulto mayor

en Colombia? ;Cudl es la
relevancia del contexto? ¢Cual
es la importancia de relacionar-
se con un adulto mayor? ¢En
qué afecta esto a la calidad

de vida de cada uno?

La vejez ademas de ser el
ultimo momento del curso de la vida
humana, representa una construccion
de conocimientos, oportunidades y
fortalezas humanas sociales y
biograficas. Un suceso dramatico
al que los seres humanos se enfrentan
cada dia es la pérdida de sabiduria
que acontece cada que una persona
mayor muere, ya que, en Colombia
al adulto mayor no le suelen brindar
la importancia que merecen a
comparacion de otras culturas.

Tomando en cuenta un
articulo sobre el estudio descriptivo
correlacional de la calidad de vida del
adulto mayor en cuanto a su estado
fisico y sus relaciones sociales, si bien
los adultos mayores tienen la posibili-
dad de vivir mas gracias a los avances
cientificos esto no significa que su
calidad de vida sea mejor, por lo
que el problema radica en que habria
que dignificar su existencia (Vidal

*

Gutiérrez et al, 2008).

Para esto el proyecto
propone conservar estos saberes
que tienen los adultos mayores,
enfocados hacia las artes y
exponerlos, visibilizarlos para darles
relevancia contribuyendo al desarrollo
de otros, que en este caso serian los
jovenes. Vidal Gutiérrez, et al. (2008)
aclaran que: “El concepto de ‘calidad
de vida' adopta una especial relevan-
cia cuando de personas mayores se
trata” (p.2). Ya que puede darse que
al no tener esto presente los adultos
mayores generan un sentimiento
de inutilidad o dependencia, el cual
actualmente aun esta presente y se
puede ver en paises como Colombia.

Finalmente, el articulo »
concluye que es muy positivo el
hecho de estimular las relaciones
sociales; Los humanos son seres
sociables y sus reflexiones terminan
siendo conocimientos o experiencias
que al compartirlas con otros los
llevan a entender aspectos de la
vida que posiblemente adn no
han vivido pero que viviran.

Todo inicio tiene un final e

inevitablemente la vejez es :

una etapa que todo ser .
humano debe atravesar.
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ZQué se entiende por desarrollo
personal? ;Cudl es la importan-
cia de las artes en el desarrollo
personal? ;Es diferente aprender
con otros que aprender por
cuenta propia? ;Aprender de

un adulto mayor trae algun
beneficio?

En cada etapa de crecimien-
to desde la nifiez los estimulos del
entorno afectan al desarrollo personal
del individuo, definiéndolo como “[...]
el afan de superacién que motiva a
avanzar hacia delante, o aquello que
la persona puede hacer mas alla de
su desarrollo natural en funcién de la
edad” (LEONEL et al., 2008, p. 2). Es
decir, se atraviesa un proceso donde
se reconocen los intereses o se esta-
blecen metas que encajan con sus
gustos y le van dando sentido a su
vida. Tomando esto en cuenta una
forma de activar este proceso es por
medio del arte o actividades que con-
tribuyan a mejorar la calidad de vida
de cada individuo.

Por su parte las artes ayudan
a motivar el pensamiento critico, la
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empatia, y los estados de animo, por

ende, es una gran contribucién al /
desarrollo personal. Como menciona /
Musinova et al (2021) basdndose en las /
investigaciones de Jean Piaget, famo- /
so psicélogo con varios estudios sobre /

el desarrollo intelectual, a medida que /

las personas crecen es importante /
interactuar con otras para aprendera »
ver el mundo de la forma que loven  /
los demas, entendiendo otros puntos

de vista y asi considerar otras posibili-
dades, de esta forma se desenvuelve

la empatia ya que por naturaleza el ser
humano tiende a ser egoista, es decir,

se centra sélo en si mismo dejando

de lado al otro y al vivir en sociedad

es importante tener en cuenta a otras
personas mas alla del “yo".

A partir del arte cada uno pro-
yecta su realidad de acuerdo a sus ha-
bilidades, su visiéon del mundo y cono-
cimientos, por lo que al compartir esas
visiones con otros se crean nuevas
posibilidades. Se termina aprendien-
do del otro; Esto lleva a preguntarse
cosas como, ¢ Por qué esos colores?,
¢Qué significado tienen esas formas?

O a entender nuestros gustos, “me
gustan mas los atardeceres, prefiero
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dibujar animales a personas, me gusta
cémo ilustra esta persona” nos ayuda
a atravesar barreras, muchas veces de
forma inconsciente, pero se fomenta
el desarrollo de cada uno.

Aprender junto a un adulto
mayor beneficia a todos los involucra-
dos, Garate y Gonzales (2002) afirman
que cuando los adultos mayores y los
jovenes interactuan estos aprenden
el uno del otro; Los jévenes aprenden
sobre valores como el amor, la pacien-
cia, la tolerancia o la amistad y tam-
bién sobre las emociones al entender
experiencias de vida como la soledad,
el aislamiento o la enfermedad, y por
otro lado a los adultos mayores les
genera un espacio social donde se
sienten incluidos, reconocidos y ad-
mirados, permitiéndoles ser parte del
presente de otra generacion.

SAprender a controlar y expresar
las emociones por medio de
actividades creativas como el
arte trae algun beneficio? ¢En
qué beneficia a los jovenes
tener un espacio para explorar
su creatividad?

La creatividad es una habili-
dad que, si bien algunas personas la
tienen mas desarrollada que otras,
todos pueden aprender y profundizar
en ella. Esto genera pensamientos,
actitudes y emociones diferentes
que finalmente caracterizan algunos
aspectos de una persona. GNEZDA M.
(2011) menciona en un estudio sobre la
cognicién y emociones en el proceso
creativo que, los jéovenes necesitan de
un espacio para desarrollar esta creati-
vidad, necesitan este espacio seguro
para tener la libertad de explorar,
pensar y expresarse de forma diferen-
te ya que sus experiencias suelen ser
limitadas por las influencias de sus
contextos (familia, escuela, amigos,
entre otros).

Los trabajos artisticos, aunque
no sean llevados a un nivel profesional
suelen cargar consigo una intencién y
con ello una parte del artista, es decir,
independiente de tener o no habilida-
des en artes, el hecho de intentarlo,
tener un proceso y un resultado, al
final tendrd partes de quien lo realizd,
por ejemplo, en los colores, texturas,

o formas, ya sea por gustos o expe-
riencias la esencia estara presente.
Asi como lo menciona TARKOVSKI
(2002) en su libro sobre reflexiones del
arte, la estética y poética del cine “La
creacion artistica exige del artista una
verdadera <<entrega de si mismo>>,
en el sentido mas tragico de la pala-
bra” (P. 63). Es inevitable exponerse a
si mismo cuando se realiza una acti-
vidad de este tipo, expresando lo que
realmente siente y ser observado por
otros, finalmente retomando lo que
se mencionaba anteriormente todo
lleva a compartir los distintos puntos
de vista.
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BENCHMARKING

Criterios de evaluacion:

Se tuvieron en cuenta 4 criterios para el benchmarking: Disefio, Nivel de empatia,
Nivel de Interaccién y Visibilizacién.

® Diseno: Presenta visualmente un adecuado manejo del aspecto del
producto frente al contexto y usuario al que se dirige.

® Nivel de empatia: Hasta qué punto el producto hace parte de la
realidad del usuario al que se dirige y genera una participaciéon afectiva.

® Nivel de Interaccioén: Hasta qué punto el producto permite formar
didlogos de forma diferente y se evidencia en el disefio.

® Visibilizacion: El alcance del producto frente al contexto para el que
fue disenado.

Sectorial:

Primero se realizé un benchmarking sectorial con proyectos que involucran
adultos mayores y transferencia de saberes.

(t Referencia Disefio Nivel de Nivel de Visibilizacion Total\
empatia interaccion
Yo de mayor
quiero ser joven 3 & 2 % 13
Aprendamos
Juntos 2 5 4 3 14
Blue Zones 3 4 4 4 15
#ELLOSPUEDE-
NENVEJECER 5 4 5 4 18
INFIN-MOOD 4 5 4 3 16
IS/EE]
WHISPERERS 5 4 5 5 19




Analisis:

Se encontré que se utiliza un lenguaje cercano y se mantiene el respeto en todo
/ momento al referirse a los adultos mayores, hay una intencién de crear espacios
/ sociales para que los adultos mayores se relacionen con otros, ya sean nifios, jove-

nes o adultos; Se involucra el uso de lo digital para llegar a otras generaciones y

Yo de mayor quiero ser joven: Un libro escrito por un adulto mayor,
en base a sus experiencias que sensibiliza y crea conciencia a partir del
humor. https://www.planetadelibros.com/libro-yo-de-mayor-quiero-ser-jo
ven/204000

Proyecto de Intercambio generacional: Aprendamos Juntos:
Un proyecto con el objetivo de promover la interrelaciéon entre jévenes y
mayores institucionalizados: http://scielo.isciii.es/scielo.php?script=sci_art
text&pid=S1134-928X2007000100002

Blue Zones: Es un proyecto en donde inspirados por las personas que
han vivido mas ayudan a otras a mejorar sus vidas y revelar los secretos
para vivir mas. https://www.bluezones.com/

HELLOSPUEDENENVEJECER: Es una campafa de Barranquilla que
busca dar a conocer a los ciudadanos, los derechos de los adultos
mayores para lograr un envejecimiento digno. https://www.behance.net/
gallery/161083673/Ellos-pueden-envejecer-Campana-Adulto-Mayor?trac
king_source=search_projects%7Cadulto+mayor

INFIN-MOOD: Es un producto que se enfoca en las necesidades del
adulto mayor y los nifios de la segunda infancia, incentivando a la
interaccion de ambos con mas libertad. https://www.behance.net/ga r~
llery/135826253/INFIN-MOOD?tracking_source=search_projects%7Cadul ( \ 7
to+mayor

LIFE WHISPERERS: Un proyecto en donde se busca la inclusion del I'
adulto mayor en la sociedad por medio del arte NFT y una exposicion. /
https://www.behance.net/gallery/161396761/LIFE-WHISPERERS?tracking_ /
source=search_projects%7Cadulto+mayor

cion son partes importantes del desarrollo de los proyectos.

]
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No sectorial:

Después se realizé un benchmarking no sectorial con proyectos que involucran la

transferencia de saberes e involucraron un poco mas de disefo.

i . ey Nivel de Nivel de i m P
Referencia Disefio empatia | gt v g Visibilizacion | Total

The ggrcecr?tssful 1 3 3 3 10
Help Project 3 3 4 3 13
Discapnet 1 3 3 3 10
Yo Puedo 5 4 5 3 17
Z‘%é%#?égﬂﬁ 5 5 3 5 18
Ayomi 5 G 4 4 16

Total 20 21 22 21 -

Analisis:

® The Successful Parent: Blog para ayudar a los padres a ser mejores
con sus hijos. Funciona en cuanto a que ahora serian los ancianos

(padres) ayudar a sus hijos (adultos jévenes) a seguir creciendo y

ayudarles a cuidarlos. Compartir sus conocimientos y crecer.
http://www.thesuccessfulparent.com/

® Help Project: Proyecto que apunta al empoderamiento de los adultos

mayores en Europa para tener un estilo de vida mas saludable.
http://www.helpageing.eu/

® Discapnet: Iniciativa digital para fomentar la integracién social y laboral

de las personas con discapacidad. https://www.discapnet.es

® Yo puedo: Una aplicacion para ensefiar a los adultos mayores sobre
las tecnologias. https://www.behance.net/gallery/162595089/Yo-pue
do-Aplicacion-movil-para-el-adulto-mayor?tracking_source=search_pro

jects%7Cadulto+mayor
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o FEZMINHBHEE: El proyecto es una caja de regalo de pasteles de
Luna para el festival de medio otofo, en éste hacen honor a las personas
mayores al trabajar en conjunto con una fundaciéon de adultos mayores
La vision de la caja se basa en “El suefio de las personas de
cabello plateado” y “Luna de mediados de otofio”. https://www.behance
net/gallery/146762735/_?tracking_source=search_projects%7C+Elderly

Ayomi: Un proyecto que incentiva a formar un club de personas mayores
para disfrutar juntos de envejecer. https://www.behance.net/ga
llery/152961857/Ayomi-Senior-citizens-club-Branding-ldentity-Design?
tracking_source=search_projects%7Celderly

Se encontré que de forma similar al analisis sectorial se utiliza un lenguaje que
empatiza con las personas, los colores con una tonalidad fria como el azul o el
violeta son predominantes en la mayoria, sin embargo también se aplican tonos
calidos para dar contrastes, de nuevo lo digital hace mas presencia que lo analo-

go pero no se deja de lado y teniendo en cuenta los criterios, el nivel de interac-
cion es lo mas relevante en estos proyectos.

METODOLOGIA, .,
METODOS Y

HERRAMIENTAS

Para este proyecto se define el uso en la fase final se incluye parte de

de una metodologia basada en el la metodologia de Disefio Emocio-
Design Thinking, teniendo en cuenta nal de Don Norman ya que la parte
que para el proyecto es fundamental emocional juega un papel importante
la empatia durante todo el proceso

en el resultado para poder crear una
para poder conectar de forma positiva conexion que contribuya al desarrollo
al usuario con el tema, es decir, a los personal y tener una validacién bien
jovenes con estos conocimientos que

estructurada para analizar a profundi-
proveen los adultos mayores; Ademas, dad la retroalimentacion del usuario.
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Se define el Recopilacion Creatividad y Desarrollo
problemay se y analisis exploracién producto
realiza un de datos AT
_proceso de Entrevista o T — Validar el
investigacion . [ Mapa prototipo
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N Identificar los Conocer las
conocimientos percepciones que
/] del adulto tienen los jovenes
/ mayor que sobre los adultos
"k se quieren mayores y su
conservar. transferencia de

saberes en Cali.

Herramientas:

Entrevista:

escritura y musica.

—— Objetivo: Recolectar los conocimientos de interés de los adultos
mayores por medio de sus historias de vida.

— Perfil Participantes: Se entrevistaron a los aliados expertos que son 3
adultos mayores (mayores de 60 afios), con conocimientos en la pintura,

== Desarrollo: Se realizé un guién con preguntas abiertas para dirigir la
entrevista, este se divide en 3 tematicas: primero “Caracterizacién de la
persona” que consta de 7 preguntas sobre su vida haciendo énfasis en /
su infancia, segundo “Vida Personal” que son 4 preguntas sobre su /
vida dirigidas hacia su adultez y vida privada, y por ultimo “Intereses /
Personales: Su Relacién con el Arte” 4 preguntas dirigidas hacia la /
tematica central del proyecto y su relacién con las artes. /

Crear un sistema de comunicacion visual
que empatice con los jévenes y transfiera ‘
estos conocimientos. by

Objetivos especificos @ /

— Interpretacion de resultados: Las preguntas realizadas fueron las

/
adecuadas, la forma en la que estan redactadas empatiza con la persona |
entrevistada y no son incémodas de responder. En el resultado de las |
entrevistas se encontraron datos pertinentes para el desarrollo del ‘\
proyecto. (Ver anexo 1) \
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Encuesta:

Taller:

Objetivo: Identificar las percepciones de los jévenes sobre el adulto
mayor y la transmisién de sus conocimientos. (de acuerdo al segundo
objetivo especifico).

Perfil Participantes: Estudiantes de Artes Visuales o Disefio de
Comunicacién Visual de la Pontificia Universidad Javeriana Cali, entre los
15y 24 afos.

Desarrollo: Se realizé una encuesta a 50 personas por medio digital para
conocer sus percepciones desde la institucién, esto es relevante para
abarcar un punto de vista académico de personas que ya cuentan con

un contacto constante con la creatividad como parte de su desarrollo.

Se realizaron 13 preguntas que estan divididas en 3 categorias:
caracterizacion de las personas, vida personal: su relacién con el adulto
mayor, y vida personal: su relacién con las artes.

Interpretacion de resultados: La mayoria de preguntas eran
cerradas, 3 de ellas eran abiertas y los encuestados se mostraron
participativos al momento de responder (Ver anexo 2)

Objetivo: Generar discusion sobre la importancia de los conocimientos
del adulto mayor y hacer creacién artistica.

Perfil Participantes: Aliados de contexto, jovenes entre los 15y 24 afios
de edad con un interés en el arte o actividades creativas y en los adultos
mayores, en Cali, Colombia.

Desarrollo: Se realizé una reunién con el aliado de contexto donde se
llevé a cabo una actividad creativa artistica de acuerdo a las técnicas
recolectadas de las entrevistas con los adultos mayores para generar
discusion y reflexiones de los jévenes en el proceso para conocer sus
puntos de vista y percepciones.

Interpretacion de resultados: Fue un proceso largo pero agradable
para los jévenes. (Ver anexo 3)

\
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Moodboard: \

—— Objetivo: Establecer un estilo visual para el proyecto. \

—— Desarrollo: Se recopilaron imagenes de acuerdo a los \
intereses del proyecto, principalmente se realizé para definir, color, \
texturas, estilo y tipografias. \

— |nterpretacion de resultados: El moodboard se percibe con los \
conceptos de calma, creatividad y tranquilidad. Lo cual es ideal para \
comunicar de forma adecuada el proyecto. |

|
/

Mapa mental: /

— Objetivo: Explorar las posibilidades de producto que tiene el proyecto. -’

@ = Desdarrollo: Teniendo en cuenta los resultados de la encuesta,
entrevistas, taller y benchmarking se hizo un mapa mental con varias
ideas, se incluyeron varias posibilidades sin limitarse a nada para tener
una vision amplia.

y — |nterpretacion de resultados: Se tuvo muy presente la interactividad
b y el uso de medios digitales mas que de medios analogos.




RESULTADOS DE -

y &

INVESTIGACION




Tras aplicar las herramientas
_seleccionadas para la fase de investi-

gacion (entrevista, encuesta y taller),
se encontro primero que a los adultos
mayores les agrada la idea de com-
partir lo que saben con otros y con
ello ensenarle algo a quienes desean
aprender, también validan que las
actividades creativas como la pintura,
escritura y musica distraen la mente,
llevan a la tranquilidad, felicidad y a
pensar de forma critica.

Segundo, de 50 jévenes
encuestados dentro de los hallazgos
mas relevantes esta que el 78,8% vive
con sus padres, 14.0% vive con familia
extendida lo cual incluye a sus abue-
los y el 8,0% vive con amigos; Esto nos
lleva a que el 72% de los encuestados
solo pasa tiempo con adultos mayores
en reuniones familiares y estos suelen
'ser sus abuelos, pero de ese momento
en el que conviven el 100% conside-
ra que sus conocimientos deben ser
visibilizados ya que hay un valor tanto
intelectual como emocional en ese
espacio de esparcimiento.

También se encontré que el
90% afirma que los proyectos o acti-
vidades creativas aportan de forma
posmva en su viday Ias 3 formas por

o

las que les gustaria recibir este conoci-

miento son por redes sociales, |lustra-
ciones y cuentos.

~ Tercero, durante el proceso
creativo con el aliado de contexto los
jovenes manifestaron que tener una
guia los estimula a perder el miedo al

empezar, al afrontar un papel en blan- :

co ya que la tranquilidad que le trans—
mite otra persona con experiencia -
los motiva a arrlesgarse ya aprender
sobretodo si se puede aprender de
un adulto myor. Ademas, s '
felices y tranqunos al poder despejar

sus mentes de sus otras responsablll— -

dades.

Para concluir se ldentlflcaron
varias neceS|dades entre ellas que z
hay un interés por parte del usuano
en aprender del adulto mayory por
la creacion artistica, sobre todo por Ia
plntura y el dibujo. Tamblen se encon—-

digitales es una opcion V|able sin em-
bargo, al usuario le |nteresa reallzar Ias
actividades ellos mismos, ya sea por
|nstruc0|ones o en talleres para poder

tener una guia estlmula la confianza

~en su procesoy contrlbuye a sobrelle-

/17
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DEFINICION DE ,:'
REQUERIMIENTOS \
\

DE DISENO \
|

Para definir los requerimientos de disefo se ,’

tuvieron en cuenta las necesidades encontra- B
das en la fase de investigacién, por medio de
las cuales se construyd esta matriz:



(" )
Necesidad Requerimientos | Tipo D/O Descripcion
;rear conexiéon emo- 1 (U, S gl 2 Impler'nentar'wdeos,
cional entre los adultos T e v fotos o ilustraciones de
mayores y el usuario los adultos mayores
' Im'plementar Lenguaje grafico .Usar co.lt?res vivos,
ilustraciones y texturas T T/P o ilustracion mixta e
en la linea grafica imagenes atractivas
Hacer uso de un Mensaje directo Lenguaje cercano
lenguaje respetuoso y de facil E/C o y espacios
y cercano entendimiento para reflexionar
Crear una experiencia Herramienta F/O e Ha(;:er uso.dle las
para el usuario interactiva fESSh s s
recursos digitales
Dar a conocer los Integrar tips e Textos cortos, manejar
conocimientos del informacioén clara E/C o jerarquias y facil
ki adulto mayor y amigable de entender 4

La empatia, experiencia para el usuario y crear conexiones se identificaron como

Cd
partes clave del lenguaje comunicativo que se debe aplicar en el producto. Por lo / \'
»° que en base a eso el proyecto se enfocé en estos requerimientos: ( /
e -— D D e ———y\
\\
~

Estético -
Comunicativo
Integrar tips e
informacién clara
haciendo uso de un
lenguaje cercano.

Implementar textos
cortos y manejar
jerarquias.

Tecno -
Productivos

Crear un lenguaje
visual llamativo.
Usar colores vivos,
ilustracion mixta e
imagenes atractivas.

®

Funcional -
Operativos

Hacer uso de las
redes sociales y
recursos digitales.
(Herramienta
Interactiva)

/19



DESARROLLO
DEL SISTEMA
PRODUCTO Y
VALIDACION --_

\\ /
\ /
Después de haber identificado los requerimien- \ /
tos se implementé un mapa mental para | ’/
analizar la ruta que podria tomar el producto: /] /
/ /
7
’——————— —_ l
pirl |
|
/ |
4 ‘ w
\
Relacionar adultos \
En base a la vida de mayores y jévenes :- ML Lo
,
1% adult?s iRt Tall botof .-- Diferentes tipos
alleres =------ i t
g 5 pee T v q de contenido
Material impreso de Historias ~  presenciales o
facil acceso ilustradas | . Visibilizacién
. "‘ Experiencias ',’ del producto
2 ~ .
\s__ . . e s . 3
Fanzine------ Libro digital -. ‘; Red Social --- Informacién y
(’:‘.— """ s B il accesible ‘- Interaccién
Informar por ' anmo 2 /
redes sociales-\\ s POFTIHINONE (o -+ Historias de los
*s---- Campafia --*" s----- ponnn- < Podcasts -*
K A L App/blog --° adultos mayores
_________ .-- Aliansascon .- B rd W bl
o fundaciones’ Poclmental 1 ... .. "Blogde consejosy
. App con gamificaciéon g -
- Eventos : PP F 9 cuidados o
presenciales . , con pequefas )
Soooio-: Narracién { tareas creativas Interaccién entre -’
. . 4
§ audiovisualde jovenes y adultos
Conexién sus historias de *._ Con base en tips de
Inspirar por _ emocional vida adultos mayores : //
medio de tips . _.- %
|22 \\ L



Se tomaron en cuenta distintas posibilidades como la creacién de una app, gra-
bar un documental, campanas, libros, entre otras. Durante este proceso se abrid
un espacio para hacer una lluvia de ideas que complementara este mapa men-

tal, teniendo la oportunidad de trabajar con el usuario y preguntarles ellos como

veran esta problematica en un resultado: i

PR C /
Lluvia de ideas: P B

Blog para que los
adultos mayores
y los jévenes
interactuen

Documental donde
los adultos mayores
transmiten sus
conocimientos

Libro de memorias
con biografias de
los adultos mayores

Campanas de
visibilizacién con
talleres entre adultos
mayores y jévenes

Guia de tips,
recomendaciones
y experiencias

Libro ilustrado que
contenga relatos de
los adultos mayores

N\
\
\
\
\\
Surgieron varias posibilidades, pero se tomaron en cuenta las que se relacionaron \
con los resultados de las encuestas que se obtuvieron en la fase de investigacion \
cuando al usuario se le pregunté algo similar; llevando el producto hacia: un libro \‘
de memorias, una guia de tips o un cuento ilustrado.
/
7/
Cd



SISTEMA
PRODUCTO

El sistema producto esta compuesto por 4
partes, la principal es una cartilla, después se
tiene una estrategia de difusién acompanada

de redes sociales y por ultimo un fanzine.




01 »
ot
\
\
Memorias \\ '
Compartidas

Cartilla

Historias Cortas
O Fanzine

Estrategia de
difusion
Estrategia

conocimientos \
Redes Sociales \



Esta cartilla tiene los siguientes
contenidos:

- Historias de vida de los adultos mayores.

- llustraciones.
- Tips (de acuerdo a los conocimientos).
- Restos o Actividades.

Ademas, es importante el uso de textos

cortos y explicaciones claras, para que el

usuario disfrute del producto.

Es pertinente aclarar que esta primera
edicién es un piloto que tiene la
posibilidad de replicarse o
continuarse, también puede aplicar a
convocatorias y estimulos como por
ejemplo la “Beca Arte y Memoria sin
fronteras 2023".

Junto con la estrategia de difusién que se

planteara mas adelante, se podra

continuar con la recoleccién de historias

y asi mismo generar mas contenidos.

Es el producto principal del proyecto, es la
herramienta por medio de la cual se cumple
con el objetivo de transferir los conocimientos
a los jévenes y a su vez otorgarles un valor
emocional que visualice su importancia.




N

;Digital o impreso?

La cartilla estd pensada principalmente
como un producto digital, las fuentes y
diagramaciones se pensaron para su uso
en las pantallas digitales; sin embargo,
también existe la posibilidad de realizar el
producto impreso, pero esto es algo mas
exclusivo, puesto que tiene que pasar por
un proceso de adecuar el documento
al formato requerido para impresion.

Para el uso del producto en celulares
se establecié una visualizacién por
paginas y para los otros medios como
tablets o computadores por pliegos
para observar mejor la informacioén.

. r
AARINAS
E BATALLAS

|
De forma digital tiene unas medidas de: /

® 600 x 800 px pagina. /
® 1200 x 800 px pliego. /

e impreso unas medidas de: ’l
®16x22cm |‘
y las margenes: 2
® Superior:2cm
® Inferior:1cm N\

® |nterior:1.5cm ~
® Exterior:1cm o~

TIPS DE
DON HERMES



Storytelling .-~

Para hacer las historias primero se
entrevistaron a los adultos mayores,
se les realizaron preguntas en relacién
con sus gustos, su vida y sus intereses,
en este caso en relacién con las artes
o actividades creativas.

Después se realizé un guion con los
resultados de estas entrevistas, se
rescatod la esencia de estas personas
en los textos cortos que se colocaron
en la cartilla.

i -
Ilustraciones ---

En las ilustraciones se incluyeron
distintos estilos visuales tomando
como referencia proyectos analizados
en el benchmarking y otros como
“cuentos de Viejos”, “Abuela pasa el
Dato” y elementos mencionados en
las entrevistas como escribir, recortes
de papel, musica, coser, tejer, dibujar,
pintar, etc.

Al ser el adulto mayor, la fuente de
estos conocimientos se le otorgd

una importancia, introduciéndolos
primero como personajes cercanos
con apodos respetuosos que denotan
cercania.

Por su parte, se incluyeron algunas

frases dichas por estos adultos para
caracterizar al personaje y hacer ver
su forma de expresarse.

Los colores que se utilizaron también
cuentan con la intencién de generar
calmay tranquilidad en el usuario
para llevarlo a sentirse comodo y con
la actitud para crear. °

\
\
* \
/

4

’——-’
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Detalles de las
ilustraciones, aqui se

ve el uso de texturasy
trazos que componen
la figura.

C:80M:53Y:0K:0
R: 34 G: 235 B: 219

C: 65 M:29Y: 80 K: 13
R:99 G:134 B: 76

C:100 M: 89Y:18 K: 2
R: 32 G: 51 B: 130




Este producto es un resumen visual de la

———— cartilla, es decir, es un abrebocas a lo que
4.’_\ i contiene la publicacion completa. Aqui
,’( i \\ se muestran solo a los adultos mayores,
N\ : 3
/ <Ly N\ unos tips y un QR a otros contenidos

K> TIPS DE LA

Para pintar al 6leo

“Nonecesitas todos
conel blanco, amar
rojo es suficiente pc

HISTORIAS | oL [ | e

- iz o rojo y amarillo nos

CORTAS | > & i : *El olor de las pintur

disolventes puede s

iRecuerda pintar er
abiertol



-~ QR

En las redes sociales también se deja
el link de descarga para el fanzine, de
modo que si el usuario quiere tenerlo
puede descargarloy doblarlo en su casa.
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TIPS DE LA TiA

Para pintar al éleo

*No necesitas todos los colores,
con el blanco, amarillo, azul y
rojo es suficiente para empezar.
iRecuerda: amarillo y azul da
verde, azul y rojo da violeta, y
rojo y amarillo nos da naranja!

*El olor de las pinturas y
disolventes puede ser muy fuerte.
iRecuerda pintar en un espacio
abierto!

Olivia Valencia Yepes

Nacié el 11 de junio de 1933, en
Msnzanares, Cakdas, Colombia.
Le encantan los sudokus y tejer,

pero su pasion es la pintura.
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El publico al que va dirigido la estrategia
de difusién son los adultos mayores y los
jovenes. Los adultos mayores son la fuente
principal de la informacién, sin embargo,
también se toman en cuenta a los jévenes
como un canal para llegar al adulto mayor.
Esto se debe a que durante la realizaciéon
de la validacién del proyecto varios jévenes
manifestaron un interés por incluir las his-
torias de sus abuelos o padres como parte
del proyecto.

Alcance: Lo que se busca principalmente
es recopilar historias de vida para tener
una especie de banco de informacién que
podrd agruparse por tematicas y continuar
publicando cartillas, fanzines y alimentar
las redes sociales.

El objetivo de la estrategia es llegar a
los adultos mayores e invitarlos a com-
partir sus historias, recopilarlas y crear
mas cartillas de distintos temas de inte-
rés que puedan aprovechar los jévenes.

Respecto a la publicacién de nuevos con-
tenidos, esto se realizard de forma tri-
mestral ya que se dara un tiempo de
2 meses para recopilar informacién y 1
mes para disefar y publicar el contenido.

/
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Estrategia de difusion

Se realizardn invitaciones fisicas en
forma de postales que se repartiran

en zonas transitadas por adultos
mayores o jévenes, como, por ejemplo,
plazoletas de comida, centros comer-
ciales, universidades, colegios, peque-
fas ferias o parques. De igual forma se
realizardn una serie de post en redes
sociales para invitar a las personas a
compartir sus historias.

ARTIDAS
la “Tia ojj’ i
alQR.
T
> saberes y

s juntos.

3217595316 ()
Memorias Compartidas () .E v

'RIAS
RTIDAS
»ingresa al QR.

Postales: Incluiran ilustracién, una
invitaciéon amigable y cercana por
medio de un texto corto, y un cédigo
QR. Alli mismo se les informara que si
desean participar pueden enviar sus
historias por correo, redes sociales o
se dejara un numero de teléfono; Esto
para asegurarse de que haya varios
canales para que tanto jévenes como
adultos mayores puedan tener un
acceso facil.

La estrategia se plantea de esta forma
teniendo en cuenta el bajo presupues-
to, ya que este el primer paso para

tomar mas fuerza a largo plazo.

Mockup de |as iNVItacionNes = e o cs co co cn co co o co cn co - - - - - - - - - - - .- - .- - - -
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Las redes sociales se plantean como

R TR medio para crear conexion, interaccién y
P TN \\\ promocionar el producto. Ademas, se
Vg ( ) by, § pueden compartir y recopilar historias de vida.
Mt TN N\
2 o N\
| o ’
I \\ //
-— s =

Se cred un perfil en Instagram, siendo esta
la red social preferida del usuario de acuer-
do a la encuesta que se realizé durante el
proceso de investigacion.

Asi mismo se vinculé esta cuenta a una en
Facebook para también acercarse a otros

adultos mayores, puesto que ellos son mas
cercanos a esta plataforma. N

| Veorias Compartidas

You username username

) Memorias_Compartidas

Memorias Comp...
@memorias_compartidas

Libro Digital
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Libro Digital

“TODA MI VIDA
ME HA GUSTADO Y
ESE ES EL DELIRIO

MAS GRANDE DE
Mi, LA MUSICA
DE CUERDA”.

Hay varios tipos de contenido como
% informacién, frases, ilustracion y
7

i videos de los adultos mayores.
/
,/
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- N\
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MEMORIAS il /
OMPARTIDAS [N En la descripcién del perfil hay un link ,’
""""""""""""""""" 4 Gt gue le permite al usuario ingresar a /
» ;’f x otros contenidos como: /
. p v
Lum we B P d
® El fanzine imprimible % ’,f’
= ® [a cartilla (PC y Mévil) !

® Mas informacion del proyecto
as 2L Sara Helwe bkes This

in his area, you can edi  easly ook S
.

® Conactuntis
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Moodboard: /

Para el estilo visual se realizé este moodboard en el cual se recopilaron imagenes
para definir, color, texturas, estilo y tipografias.
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CREATIVIDAD

PRUEBA DE (0 g v L LN -
USUARIO DEL 7
PRODUCTO:

Se planted un protocolo antes
de realizar las pruebas de usuario, el
cual se divide en tres fases:

Primero el usuario tuvo la
posibilidad de interactuar con el pro-
ducto, explorarlo y leer los contenidos.

Para la segunda fase se le rea-
lizaron unas preguntas mas puntuales
al usuario sobre la percepciéon que

tiene sobre el producto, estas
preguntas estan divididas en 3

categorias:

Visceral: En este caso la intencion
fue identificar la percepcién del usua-
rio ante la apariencia fisica y externa
del producto, dejando de lado la fun-
cionalidad y calidad del producto.



¢Las ilustraciones logran
onectarte con las historias?

® ¢Coémo te hacen sentir los
colores?

® (Elestilografico te conecta
con las artes?

® (A primera vista, sin tener en
cuenta los contenidos, visual-
mente te llamé la atencién?

Conductual: En este punto se evalué
la facilidad de uso y manipulacién que
siente el usuario sobre el producto.

® ¢Escoémodo de visualizar?
® (Esfacil leer los textos?

® (Considera que es facil
acceder a este contenido, por
ejemplo, preferiria que fuese
impreso?

® ;Cdémo se siente al manipular
este contenido, es agradable,
se le dificulta desplazarse por
el contenido?

® (Suelesingresar a los links de
los perfiles de Instagram?

® ;Seria facil de guardary
revisar en su dia a dia?

Reflexivo: En este punto se le pre-
gunto al usuario su percepcién frente
a la funcionalidad del producto, si lo
usaria, cémo ve el producto, si consi-
dera que es de utilidad.

® (Usaria el producto?

® (Qué representa el producto
para usted?

® Compartiria el producto con
sus conocidos?

® (Lo volveria a revisar para
realizar alguna actividad?

® ;Considera que conectd
emocionalmente con las
historias de estos adultos
mayores?

® (lLe gustariaa futuro
encontrar mas historias y
contenido de este estilo?

® <Considera el contenido
adecuado como guia

suficiente para empezar a S

realizar alguna de las
actividades propuestas?

® (Se siente motivado a realizar
alguna de las actividades?

Para finalizar se le pide al
usuario que realice una de las 3 activi-
dades propuestas o se tome una foto
interactuando con el producto para
tener un registro.

Se realizaron las pruebas en
primera de forma presencial al usuario
de contexto (4 usuarios con los que
también se realizé un taller creativo
en la fase de investigacion) y ademas
se realizaron pruebas a otros usuarios
(4) de forma remota para tener otro
punto de vista frente al producto.




Analisis resultados:

El estilo visual propuesto es el adecuado; Los colores, las texturas y las
ilustraciones llaman la atencién del usuario, ya que dando un vistazo rapido al
resultado lo primero que los atrapa es lo estético. Como lo menciona uno de los
usuarios: “Contiene cierta belleza en la irregularidad creativa de sus elementos al
igual que en las artes”.

A medida que avanza el contenido, los colores transmiten tranquilidad
y las ilustraciones de los adultos mayores los invitan a seguir leyendo, ademas
como los textos son cortos no les parece aburrido leerlos sino que por el contrario
esto los incita a saber mas.

Respecto al formato se encontré que el formato digital es una opcién
muy agradable y facil de usar, una de las respuestas fue “Si, el digital es mas facil,
el celular va conmigo a todas partes”. Sin embargo hubieron comentarios que ha-
cen énfasis en que les interesa también un formato impreso. Tomando en cuenta
esto se implementé una versiéon impresa dentro del producto final.

En cuanto a los contenidos los usuarios tuvieron reacciones positivas,
decian que‘Los ejercicios creativos ayudan a combatir la depresién y la ansiedad,
asi que seguramente practicaran”. Aungue sea una vez los aplicardn en sus vidas
diarias y lo compartirdn con personas cercanas para salirse de la rutina.

Cabe mencionar que algunos de los usuarios realizaron las actividades
del libro y compartieron que primero se sintieron algo abrumados por que no sa-
bian qué hacer o no se sentian seguros de lograr un buen resultado pero tras leer
las instrucciones y los tips fueron avanzando poco a poco hasta soltarse y disfru-
tar mucho tanto del proceso como del resultado.

Por ultimo se compartio el resultado con los adultos mayores a los cuales
se entrevistd y para ellos fue una gran alegria hacer parte del proyecto, verse
involucrados, dibujados y que se contaran sus historias. Ademas sus hijos estu-
vieron a sus lados ayudandoles a leer el producto por lo cual ellos también decian
que se conectaron mucho emocionalmente con el resultado, ya que entienden la
problematica y esta propuesta los llené de alegria.

[
| ’--\
| ,’ \
\ / \
\ ( |
\ \ I
\\ \ /I
) \\\ /
\\\ ,)l

L 4

S e o



RECOMENDACIONES
FUTURAS :

CONCLUSIONES
FINALES

® Se evidencia la transferencia de los conocimientos en los resultados de
la realizacién de las actividades propuestas por el libro. Cuando los
jovenes se toman su tiempo para leer y aplicar los tips y actividades

descritas en el libro, estan adquiriendo conocimientos y colocandolos

a prueba de forma que mental y fisicamente genera recordacién en ellos.
Esto finalmente es esa transferencia, simple pero requiere de un
empujoén para que funcione.

Las historias de los adultos mayores logran conectar emocionalmente
con los jévenes gracias al uso de la ilustracién y texturas. Asi como lo

menciona un usuario “No en todos los casos son profesion, pero si pasion.
Eso mueve las fibras emocionales del lector”.

El proyecto cumple con los objetivos propuestos y el alcance planteado.
Ademdas como producto piloto marca el inicio de lo que podria llegar a ser

un proyecto mas amplio que derive en otros resultados a partir de las
historias de los adultos mayores.

Se logré crear un estilo visual llamativo que llegue al usuario de forma
agradable y cercana.

® Continuar transfiriendo informacién a los jévenes involucrando a otros
adultos mayores y distintos temas o areas del conocimiento. Se encontré
un interés por parte de los jévenes en involucrar también a sus
familiares mayores a ser parte del proyecto con sus conocimientos, por
lo que hay que ajustar la posibilidad de llevar un registro de las historias
de vida para escribir un guién y continuar generando contenidos.

Mantener el contacto e interaccién con el usuario por medio de redes
sociales para crear alianzas a futuro con fundaciones u otros. Es
importante alimentar las redes con los contenidos que se vayan
realizando para generar recordacion en los usuarios sobre el proyecto.
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Anexo I: Guién entrevista y transcripcién. N >
Anexo 2: Guién encuesta y Resultados. \
Anexo 3: Evidencia Taller. N
® Ver mas en: https://drive.google.com/drive/folders/ITAdZmbCWYdaS “%f’/“\\%“&“
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