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Resumen

Titulo:
Grafica ambiental como propuesta para mejorar el entorno
de un orfanato

Subtitulo:
Caso: Casa Hogar Tadeo Torres

En los orfanatos, hogares de nifos que han perdido mo-
mentanea o permanentemente a sus parientes cercanos,
los ambientes suelen tener una apariencia apagada vy fria,
debido a esta percepcion negativa los niflos no suelen ver-
los como un hogar y suele costarles adaptarse a esos espa-
cios. El presente proyecto busca desarrollar ambientes mas
amigables y divertidos utilizando teorias sobre Enviromental
Graphics y psicologia infantil, a través de un sistema grafi-
co aplicado en varios espacios de la "Casa Hogar Tadeo To-
rres" con la intencion de modificar esta percepcion negativa
creando un ambiente mas lidico y luminoso.

Palabras clave:
Interactividad, infantil, ilustracién, diversiéon, ambiente, ni-
nos, elementos graficos,emociones

Abstract

Title:
Environmental graphic design as a proposal to improve the
environment of an orphanage

Subtitle:
Case study: Caso: Casa Hogar Tadeo Torres

In orphanages, homes from children who have momentarily
or permanently lost their close relatives, the environment
tends to have a dull and cold appearance. Due to this nega-
tive perception, children do not usually see these places as a
home and have a hard time trying to adapt to these spaces.
The present project seeks to develop more friendly and fun
environments by applying theories on environmental gra-
phic design and child psychology, through a graphic system
design in several spaces of the "Casa Hogar Tadeo Torres" to
modify the negative perception children have by creating a
more playful and brighter environment.

Key words:
Interactivity, infant, illustration, fun, environment, children,
graphic elements, emotions




Objetivo general

Aportar al buen Vivir de los ninos de un orfanato mediante una
propuesta de disefio grafico ambiental. (environmental graphic)

Objetivo especifico

Disefar grafica ambiental adecuada al entorno de un orfanato

Introduccion

El estudio se enfoca en la nifiez huérfana de la
ciudad de Cuenca; ya que, segun estadisticas
del MIES en el periodo comprendido de enero
a septiembre del ano 2013, han sido dados en
adopcion 188 nifos, nifnas y adolescentes en
nuestro pais. Realizando los estudios investi-
gativos en los diferentes orfanatos, la manera
como conviven los nifnos, su ambiente del dia-
rio convivir, sus trabajos y manualidades; se
ven afectados cuando ellos abandonan estos
lugares de acogida para regresar a sus hoga-
res y compartir con sus familiares.

Tratando de conocer la problematica intrinseca
de cada nino o adolescente, hacer una investi-
gacion psicologica, asi como, determinar como
se desenvuelven econdbmicamente los orfana-
tos. Todas estas investigaciones me ayuda-
ron a definir el disefio a emplear, basandome,
precisamente en ellas, y en las emociones del
usuario poder plasmar una propuesta grafica.
Con la informacion obtenida se la analiz6 vy
se plante6 como objetivo primordial mejorar
la estabilidad y permanencia de los nifos en
los centros orfanatorios; partiendo de la apli-
cacion de los diferentes recursos graficos para
el mejoramiento de los mismos.

Para ello se plantearon objetivos puntuales y
especificos: disefar una grafica ambiental ade-
cuada al entorno de un orfanato.

El proyecto estad basado en varias ponencias
teodricas y trabajos similares en casas orfanato-
rios, las mismas que dieron sustento a mi es-

tudio investigativo. Gran parte de los autores,
sus temas investigativos y sus proyectos rela-
cionados con el tema propuesto son de gran
ayuda para la culminacion exitosa del proceso
a disenar.

Para lograr de la mejor manera el buen desa-
rrollo del proyecto planteado, se aplicara la me-
todologia necesaria y conveniente para poder
cumplir todas y cada una de las actividades;
alcanzar nuestro objetivo principal; proponer
una idea clara al disefho conceptualizado. Para
poder lograrlo se estableceran etapas defini-
das: contextualizacion, planificacion, diseio y
aplicacion.

En el primer capitulo encontraremos diferen-
tes teorias sobre la problematica y sobre la
problematica de disefio, a la vez se hizo una
entrevista a expertos sobre el tema de la nifnez
y de diseno.

En el segundo capitulo se investigo al usuario
cuales son sus gustos y prefencias, también
se hizo una partida de diseno para definir el
disefno mediante forma, funcion y tecnologia.

En el tercer capitulo se realiz6 la ideacion y bo-
cetacion, partiendo de 10 ideas para concretar
la idea final.

En el cuarto cuarto capitulo se muestra todo el
proceso de diseno que se efectud para llegar
a la culminaciéon de la grafica y su respectiva
validacion.



Capitulo 1

Contextulizacion




Un mundo maravilloso, casi magico, vive junto a nosotros sin que,
generalmente, lo percibimos en su realidad auténtica. Es el mun-
do del nifio. Ese desconocido, como ha llegado a decirse. Pero
respecto al nifo, hoy, afortunadamente, existe una preocupacion
hacia su ser, el ser nifio. (Osterrieth, 2003, p. 16).

Cuando hablamos de nifios y nifas desde una perspectiva fisiol6-
gica, nos referimos a individuos entre 0 y 10 afios en proceso de
desarrollo que ain no han entrado en la etapa de la adolescencia.
Existe una perspectiva cultural, desde la cual un nifno es aquel que
aln no ha alcanzado la madurez o no ha pasado por los procesos
propios de la comunidad para alcanzar la madurez. A su vez, des-
de una perspectiva juridica, un nino o menor es aquel que adn
no ha alcanzado la edad ni las condiciones necesarias para ser
un miembro activo de la sociedad, razén por la que necesita del
cuidado y proteccion de los padres o un tutor legal. El Derecho In-
ternacional de los Derechos Humanos sefala que se entiende por
nino a todo ser humano menor de dieciocho anos, a menos que
la ley por determinadas circunstancias le de este estatus antes.




Psicologia Infantil

Dado que el usuario o publico objetivo al cual se dirige este pro-
yecto son nifios, resulta relevante revisar algunos conceptos so-
bre psicologia que nos permitiran entender mejor, en términos
generales, a las personas para las cuales se va a disenar.

La psicologia es un campo que analiza los diferentes traumas,
desoérdenes y procesos mentales de las personas. Resulta un area
importante para un centro de acogida infantil ya que ayuda a un
nino con problemas familiares a adaptarse y a superar el trauma
emocional que vivio. Esto nos lleva a ser mas especificos y no
hablar de la psicologia como un tema general, sino a centrarnos
en la psicologia infantil, area que se centra de forma particular en
los ninos.

La psicologia infantil “es la ciencia que estudia la conducta y las

funciones mentales (atencion, percepcibn, memoria, pensamien-
to, lenguaje) y el desarrollo evolutivo de los nifios y sus interaccio-
nes personales-sociales” (Sarmiento, 2019). Es necesario reiterar
gue, desde un punto de vista psicolégico, se considera nifos a los
individuos entre 0 y 10 anos; puesto que, pasada esta edad se les
considera preadolescentes y adolescentes.
Ahora, este tema resulta de interés para nuestro proyecto ya que
el objetivo de este es mejorar la experiencia de los nifos y nifas
que habitan en la Casa Hogar Tadeo Torres. Para esto, es nece-
sario entender qué es lo que piensan, como se sienten y como
perciben los espacios en los que se encuentran.

Ninos y la orfandad

Ahora bien, la situacion de un nifio en orfandad es diferente de
la de un nifo en un ambiente familiar regular y, por consiguiente,
presenta ciertos problemas y desafios particulares. En este senti-
do, Dovgan explica que “los nifios del orfanato apenas desarrollan
herramientas de comunicacion con adultos; viven en un mundo
de relaciones horizontales y sélo confian en quienes se encuen-
tran en la misma posicion social que ellos. Dentro de los grupos
de internos se crean roles sociales y unos a otros se proclaman la
madre, el padre, la hija” (Dovgan, 2014) Recalca también que su
forma de establecer relaciones es diferente debido a las circuns-
tancias, pues “les unen estrechos vinculos que persistiran incluso
después de abandonar las paredes de la institucion puablica”. (Do-
vgan, 2014)

Casa Hogar Tadeo Torres

La Casa Hogar Tadeo Torres es una institucién que brinda acogida
temporal a personas necesitadas o vulnerables, entre ellas a ni-
nos y ninas de 0 a 10 aflos aproximadamente. Uno de sus princi-
pales objetivos es brindar una atencion integral a las necesidades
individuales de los residentes de la institucion, garantizando un
desarrollo fisico, emocional y social adecuado. En concordancia
con este objetivo, todos los nifos y nifas que cumplen la edad
adecuada para ingresar a la escuela tienen clases en escuelas
cercanas a la institucion. El Tadeo Torres esta situado en la Pa-
namericana Norte y Estuardo Cisneros Semeria y pertenece a la
conferencia San Vicente de Palil.




Environmental graphic

EGD abarca muchas disciplinas de diseio, incluyendo diseino grafi-
co, arquitectonico, paisajismo e industrial, todas relacionadas con
los aspectos visuales de la identificacion, la comunicacion de iden-
tidad y la informacion, y dando forma a la idea de crear experien-
cias que conectan a las personas (Society for Experiential Graphic
Design, 2014). Todas ellas conjugadas para conseguir potenciar los
aspectos visuales de la identificacion, la comunicacion de identi-
dad y la informacion. Es un area de trabajo que se ha popularizado
mucho en el Gltimo tiempo debido a su capacidad para dar forma y
potenciar “la idea de crear experiencias que conectan a las perso-
nas” (segd.org, 2019)

Dado el creciente interés de los clientes por generar interacciones
significativas con sus usuarios, el enviromental graphic ha tomado
mucha fuerza. Se ha visto varias aplicaciones de este tipo tanto en
edificios corporativos como en centros de salud y hospitales donde
con la grafica se han intervenido paredes, piso, techo y mobiliario
de las instalaciones, ya sea para mostrar de forma entretenida in-
formacién o para mejorar la experiencia dentro de esos espacios.
Las personas tienden a crear experiencias dia a dia, por lo que el
entorno disenado afecta la experiencia humana de manera directa
e importante. No determina la experiencia, sin embargo, en combi-
nacion con la influencias sociales, los entornos disefiados pueden
respaldar la satisfaccion, la felicidad y la afectividad. A peesar de su
pontencial, los entornos disefiados a menudo no "funcionan" con
respecto a su impacto en la experiencia humana. Son torpes,in-
cluso destructivos, en lugar de apoyar la capacidad personal y el
crecimiento" (Friedman,Zimring y Zube, 1978)

Es este Gltimo punto el que nos interesa para nuestro proyecto.
Mejorar la experiencia de los nifios que se encuentran en la Casa
Hogar Tadeo Torres. Si bien, reciben los cuidados necesarios para
tener un desarrollo adecuado, es probable que los ambientes en los
que se desarrollan puedan ser mejorados para potenciar su apren-
dizaje; de manera que su experiencia en este lugar sea mucho mas . 3 ; TS T e,
amigable, enriquecedora y acogedora. — i - e R AR s S R ~ ENVIRONMENTAL GRAPHIC
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El proceso de diseno aplicado en EGD (c.ioriyvanden 2015, psg. 26)

Fase 3: DiseNo DESARROLLO

Fase 1: RECOPILACION Y ANALISIS DE DATOS

(PRE DISENO)

Fase 4: DocuMENTACION

Fase 7: PosTINSTALACION EvALUACION Fase 6: FABRICACION / Fase 5: LicitacionN (PoSTDESIGN)
OBSERVACION DE LA INSTALACION




Comunicacion Visual

Para Frascara "“el disefio de comunicacion visual se ocupa de la
construccion de mensajes visuales con el propodsito de afectar
el conocimiento, las actitudes y el comportamiento de la gente”
(2004, p. 7) Este es un concepto importante cuando se plantea
campanas o propuestas de diseno, pues nos recuerda que todo
trabajo tiene como objetivo final generar una respuesta en los
usuarios a los cuales se dirige el mensaje. Para que este mensaje
llegue de manera eficiente es necesario conocer al publico meta
al cual se dirige la propuesta, pues mientras mejor direccionados
estén los esfuerzos comunicativos mas eficientes y eficaces
seran. Cabe destacar que “el rol de las comunicaciones visuales
no termina en su produccion y distribucién, si no en su efecto
sobre la gente” (Frascara, 2004, p. 2)




Punto

Linea

Plano

Elementos basicos de la
comunicacion visual

Los elementos visuales basicos estan presentes constantemente
en nuestro entorno y son faciles de reconocer en sus distintas
expresiones. Estos tienen la capacidad de generar distintas sen-
saciones en las composiciones y permiten; tanto formar compo-
siciones, como reforzar los mensajes que estas transmiten. Estos
elementos son:

Punto:

“Es la unidad mas simple, irreductiblemente minima, de comuni-
cacion visual” (Dondis, 1995, p. 55). “Un punto indica posicion.
No tiene largo ni ancho. No ocupa una zona del espacio. Es el prin-
cipio y el fin de una linea, y es donde dos lineas se encuentran o
se cruzan” (Wong, 2002, p. 42)

Linea:

“La linea puede definirse como un punto en movimiento o como
la historia del movimiento de un punto” (Dondis, 1995, p. 56). “La
linea tiene largo, pero no ancho. Tiene posicion y direccion. Forma
los limites de un plano” (Wong, 2002, p. 42).

Plano:

Para Wong (2002) “el recorrido de una linea en movimiento se
convierte en un plano”. A este mismo elemento Dondis (1995) lo
denomina como contorno y dice que “la linea describe un con-
torno [...]. Hay tres contornos basicos: el cuadrado, el circulo y el
triangulo equilatero” que tienen largo y ancho, pero no grosor.

N

Volumen

Color
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Textura

Volumen:

"El recorrido de un plano en movimiento se convierte en un volu-
men. Tiene una posicion en el espacio y esta limitado por planos”
(Wong, 2002, p. 42).

Color:

“Una forma se distingue de sus cercanias por medio del color.
El color utiliza en su sentido amplio, comprendiendo no sélo los
del espectro solar sino asimismo los neutros (blanco, negro, los
grises intermedios) y asimismo sus variaciones tonales y croma-
ticas” (Wong, 2002, p. 43). “El color esta cargado de informacion
y es una de las experiencias visuales mas penetrantes que todos
tenemos en comin. Por tanto, constituye una valiosisima fuente
de comunicaciones visuales” (Dondis, 1995, p. 64).

Textura:

“La textura se refiere a las cercanias en la superficie de una for-
ma. Puede ser plana o decorada, suave o rugosa, puede atraer
tanto al sentido del tacto como a la vista” (Wong, 2002, p. 43).
"La textura es el elemento visual frecuentemente de doble de
las cualidades de otro sentido, el tacto. [...] Es posible que una
textura no tenga ninguna cualidad tactil, y s6lo las tenga 6pticas”
(Dondis, 1995, p. 70).




Psicologia del color

Tal y como mencionamos anteriormente, el color tiene la
capacidad de comunicar y generar experiencias que sean fuertes
y penetrantes. Es precisamente esta capacidad la que nos lleva
a considerar importante analizar la forma en que percibimos el
color, y no nos referimos a una situacién fisica de como es que
el ojo humano detecta el color, sino a una cuestion contextual.
Este analisis es posible desde la psicologia del color, campo de
estudio dirigido a analizar como percibimos y nos comportamos
ante distintos colores, asi como las emociones que estos suscitan
en nosotros. Este es un campo con muchas subjetividades ligadas
a variaciones culturales.

Ademas, dado que este proyecto esta dirigido a niflos, es necesario
entender la forma en que los nifos entienden el color a diferentes
edades. Este proceso de entendimiento del color se da en tres
etapas. En la primera, los nifios perciben los colores, pero no los
distinguen entre si. En la segunda etapa, los infantes distinguen
los colores y los reconocen como diferentes. Finalmente, en la
tercera etapa, los nifos son capaces de identificar y distinguir
colores; ademas son capaces de generar comparaciones entre
dos o0 mas objetos del mismo color.

A continuacion, describimos qué sensaciones transmiten los
colores basicos, asi como la interpretacion que estos pueden
tener en los dibujos elaborados por ninos.

Azul:

Se relaciona con e la calma, la tranquilidad y la sensibilidad. Los
ninos lo utilizan frecuentemente cuando quieren representar
el cielo, los rios y el océano. También esta asociado a una gran
capacidad de inteligencia emocional, aunque algunos expertos
sefalan que la excesiva presencia del azul en los dibujos de los
pequenos puede representar un problema de enuresis.

ICOLO

A DEL COLOR

Negro:

Esunodeloscolores masfuertes. Cuando existauna predominancia
del color negro, significa que el nino tiene una personalidad
rebelde, tristeza y melancolia. Cuando un niflo mezcla rojo + negro
con un trazo fuerte, denotan agresividad y poca paciencia.

Naranja:

Asociado con la ninez y la sociabilidad. La presencia del naranja
denota una gran facilidad del pequeno para relacionarse con el
resto de personas, aunque una utilizacion excesiva del mismo es
senal de impaciencia e irritabilidad.

Amarillo:

Se lo asocia con la felicidad y vitalidad. Es indicativo de creatividad
y energia, pero cuando predomina en los dibujos puede ser senal
de tension.

Verde:

Se le asocia con la esperanza, positividad y tranquilidad. Los
ninos suelen utilizar este color por la naturaleza, aunque cuando
se representan entornos o elementos que no son de dicho color
puede ser seinal de rebeldia y problemas emocionales.

Rojo:

Es el color que mas llama la atencion en los nifios ya que expresa
valor, vitalidad, energia y pasion. El rojo es positivo si mantienen
un equilibrio entre los demas colores, ya que denotara un buen
control de las emociones. El color negro + rojo con trazos fuertes
es una senal de hostilidad y tendencia a romper reglas. 7

Morado:

Los niflos lo asocian como el color de la fantasia, un mundo magico
que expresa una necesidad de dominar los sentimientos, también
la melancolia y tristeza. Cuando este color predomina es sefal
de un malestar interno provocado por la presion que los padres
ejercen sobre el pequeno.

Colores frios

Colores calidos

Colores frescos

Colores palidos

Colores brillantes

Colores oscuros




lHlustracion

Lailustracion es un area del disefio que se enfoca en la transmisién
de mensajes a través del uso de imagenes. Como explica Dalley
(1992), en el momento en que un arte visual, entendiendo como
arte a la composicion que genera el disefador, se utiliza para
transmitir un mensaje concreto, entonces el arte se convierte en
ilustracion. En el caso particular de este proyecto, esta se vuelve
una herramienta fundamental para conseguir nuestro objetivo de
mejorar el ambiente de la casa hogar Tadeo Torres, pues como
explica Padrino “lailustracion sirve, esencialmente, para despertar
el interés de ese receptor”. (2004, p. 12)

Otra de las razones por las que la ilustracion resulta un recurso
adecuado para este proyecto es su potencial “para estimular y
enriquecer su capacidad comprensiva en favor de un mejor y
mas complejo acceso a la totalidad del mensaje” (Padrino, 2004,
p. 12) Sucede a menudo que los nifos, especialmente los mas
pequenos que aun estan en el proceso de aprendizaje de la lecto
escritura, no son capaces de entender la totalidad del mensaje
que se transmite mediante palabras; por lo que se vuelve esencial
brindarles otros recursos visuales que les ayuden a comprender
el mensaje.
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llustracion para niflos

Como se explica anteriormente, existen muchos estilos de
ilustracion y todos podrian ser adaptados para un publico
infantil; sin embargo, existen ciertas caracteristicas que hacen a
la ilustracion mucho mas amigable para los nifos. Por un lado,
la ilustracion que utiliza formas simples, colores definidos vy
brillantes resulta mas comprensible. Por otra parte, los nifios
se sienten mucho mas comodos cuando la ilustracion presenta
personajes de apariencia alegre y amistosa, especialmente si se
colocan en lugares que podrian generar miedo o ansiedad.
Caberecalcarenesteespacioque lailustracion esunaherramienta
maravillosa para complementar el proceso de aprendizaje de
lectura, pues antes de entender letras o nimeros los nifios
entienden e interpretan imagenes. Esa es su forma de entender
lo que les rodea, al mismo tiempo que potencia sus capacidades
cognitivas, la razon critica, la creatividad y la imaginacion.
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A Estilos de llustracion

EsTIiLO DE ILUS

Existen un sinfin de estilos de ilustracion, cada uno varia segin
el momento histérico en el que se haya creado, los materiales
gque se hayan empleado, la técnica que se utilice, el objetivo
con el que se generd, asi como las influencias del disenador o
ilustrador. A pesar de esta gran variedad, es posible agruparlos
en categorias a partir de ciertas caracteristicas o funciones.

llustracién editorial:

La ilustracion editorial esta totalmente ligada al diseio grafico,
ambas funcionan como partes complementarias de un todo.
Esta relacion es mas evidente en publicaciones como revistas
donde la relacion de imagen y texto es casi de 50/50. En el caso
de libros, la ilustracion, muchas veces, se limita al area de la
portada y tiene la funcion de atraer el ojo del lector.

llustracion publicitaria:

Este estilo es el que se utiliza frecuentemente en avisos,
comerciales y publicaciones para redes. No existe realmente un
estilo Unico para hacer publicidad, esto va a estar totalmente
ligado al tipo de producto que se trate de vender. Sin embargo,
una caracteristica notable es, como ya dijimos, que busca
resaltar las caracteristicas del producto o servicio y su intencion
es siempre vender.

llustracion infantil y juvenil:

Este tipo de ilustracion suele ir muy de la mano de la ilustracién
editorial. Segun el publico al que se dirija puede llegar a ocupar
mMas o menos espacio en la publicacion. En el caso de lailustracion
infantil, esta tiende a ser mas bien simple, con colores suaves
y formas amigables. A medida que la ilustracion se dirige a
un publico mas joven o adulto, esta cambia volviéndose mas
compleja, colorida o a su vez simple y escasa en las publicaciones.

ESTILO DE ILUSTRA

llustracion técnica:

Llamamos ilustracion técnica a aquella que busca ser altamente
explicativa, como es el caso de los manuales de uso o catalogos
de magquinaria. Este tipo de ilustracion se caracteriza por ser
altamente detallada y por cumplir con varias reglamentaciones
estandar.

llustraciéon comic:

El comic es un estilo de ilustracion que nace en Estados Unidos
con las historias de superhéroes. Una caracteristica muy fuerte
de este estilo es la atencion a la perspectiva y las proporciones
del cuerpo humano. A menudo el cambio de tamafio o posicion de
los objetos permiten transmitir el ritmo de accion de la historia.

llustracion de manga y anime:

La palabra manga, como tal, es el término que se utiliza para
referirse, en general, a los comics o historietas de origen
japonés. Este tipo de ilustracidon se caracteriza por tener lineas
muy definidas, en algunos casos, ser muy detallado y generarse
en blanco y negro. A su vez, el anime, son los dibujos animados
o caricaturas que se generan, usualmente, a partir del manga.
Estos mantienen las lineas definidas del manga, pero con mas
color.




Design Thinking

El Design Thinking, “en términos sencillos, es una disciplina que
usa la sensibilidad y los métodos del disefiador para hacer coincidir
las necesidades de las personas con lo que es tecnologicamente
factible y con lo que una estrategia viable de negocios puede
convertir en valor para el cliente y en una oportunidad de
mercado”. (Brown, 2008, p. 4) Llevado al diseio grafico, es una
metodologia de trabajo que fomenta un profundo entendimiento
de los usuarios y sus necesidades, de tal forma que se puedan
obtener resultados mas satisfactorios. Usualmente, es un proceso
que implica la colaboracion de un equipo multidisciplinario que
aporta al proyecto con ideas desde distintos enfoques que suman
al resultado final del proyecto.

Una caracteristica muy particular de esta metodologia de trabajo
es que “sus objetivos ya no son solo los productos fisicos; son
nuevostiposde procesos, servicios, interacciones, entretenimiento
y formas de comunicar y colaborar”. (Brown, 2008, p. b) Este es
un aspecto importante cuando se considera la estrecha relacion
gue guarda el disefio con la tecnologia, puesto que muchas de
las campanas u objetos que se generan en la actualidad buscan
generar relaciones mas significativas con el usuario a través de
la interaccion. Ademas, es “exactamente en aquellos tipos de
actividades centradas en las personas en las que el design thinking
puede hacer una diferencia importante” (Browwn, 2008, p. 5),
pues el hecho de que las personas generen relaciones significativas
con los mensajes, objetos y acciones con las que interactian le
da mayor alcance y pregnancia al proyecto. En otras palabras, se
generan procesos comunicativos mucho mas efectivos.

El design thinking se compone de cinco pasos o etapas
fundamentales:
Empatizar:

A
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"Para crear innovaciones significativas necesitas conocer a tus
usuarios y preocuparte de sus vidas” (Gonzalez, 2012, p. 5-9) En
otras palabras, ubica bien quién es tu usuario, como es su vida,
en qué momento haria uso de tu producto o servicio, por qué o
para qué lo usaria. Es importante que se conozca al usuario mas
alld de una simple segmentacion de mercados; hay que conocer
sus gustos, su estilo de vida y su rutina como si el usuario fuera
un amigo O una persona cercana.

Definir:

“Enmarcando el problema adecuado es la GUnica manera de crear
la solucion correcta”. (Gonzalez, 2012, p. 5-9) Una vez que se
conoce al usuario, que entendemos realmente qué actividades
realiza y como lo hace, es posible identificar los problemas a los
que se enfrenta y su origen. En muchas ocasiones, es posible
detectar varios problemas pequefos que surgen de un problema
comin mucho mas grande. Es este problema comin el que se
debe detectar y buscar solucionar.

Idear:

"No es sobre tener la idea correcta, es sobre el crear la mayor
cantidad de posibilidades” (Gonzalez, 2012, p. 5-9) Una vez
que se conoce y entiende el problema, es momento de generar
soluciones. Sin embargo, se debe considerar que no existe una
Gnica solucidon a un problema. Mientras mas posibles soluciones
se generen, mejor sera el resultado.

Prototipar:

“Construye ara pensar y evallia para aprender”. (Gonzalez, 2012,
p. 5-9) Este es un punto importante para probar cual de las
posibles soluciones planteadas en la fase de idear satisface mejor
las necesidades del usuario. Ademas, es una etapa que permite
reducir significativamente el nGmero de errores en el proyecto
final.

Evaluar:

"Evaluar toda la oportunidad para aprender sobre los usuarios y
las posibles soluciones” (Gonzalez, 2012, p. 5-9) En esta etapa
se analiza de forma critica como interactiian los usuarios con
la propuesta final, qué cosas se puede mejorar y cuales han
funcionado sin problemas. Es el momento en el que el disenador
puede determinar si sus decisiones fueron o no las correctas.

i
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Lidico

La Real Academia Espaiola define a la palabra lidico o ludica
como un adjetivo “perteneciente o relativo al juego” (2019). Dicho
en otras palabras, se refiere al entretenimiento o a la diversion
qgue implica el juego o la accidon de jugar. A su vez, para Yturralde
lo ludico “se refiere a la necesidad del ser humano, de expresarse
de variadas formas, de comunicarse, de disfrutar vivencias
placenteras tales como el entretenimiento, el juego, la diversion,
el esparcimiento, que nos llevan a gozar, reir, gritar, a vivir, siendo
una verdadera fuente generadora de emociones, que nos lleva
inclusive a llorar”. (2014, par. 2)

Cabe recalcar que la ludica se ha vuelto un tema de mucha
importancia en el campo educativo, sobre todo, desde que se ha
evidenciado que los nifos son capaces de desarrollar mejor sus
capacidades motrices y cognitivas, asi como adquirir conocimiento
significativo cuando estos procesos de aprendizaje se dan a través
del juego. Ademas, como indica Yturralde, tener espacios alegres
y relajados potencia positivamente el aprendizaje.

Juego infantil

Cuando hablamos del juego, muchas veces lo relacionamos con
una actividad que solo los niflos realizan para entretenerse, sin
embargo, no consideramos realmente su valor esencial en el
desarrollo del ser humano. “El juego es una actividad natural
del hombre, y especialmente importante en la vida de los nifios
porque es su forma natural de acercarse y de entender la realidad
que les rodea”. (Llull, 2009, p. 8)

Como explica Llull, el juego no es una actividad exclusiva de
los ninos, por el contrario, es propia del ser humano en todas
las etapas porque le permite interactuar de una forma dinamica
y entretenida con lo que le rodea. En el caso de los ninos, les
permite entender su contexto, comprender el uso y creacion de
reglas, al igual que como interactuar con otras personas. Para
los ninos mas pequenos, el juego es el principal canal por el cual
desarrollan capacidades fisicas, emocionales y de lenguaje.

JUEGO INFANTIL
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Investigacion de

La investigacion de campo se realizé con la finalidad de ampliar
los conocimientos sobre el proyecto realizado. Las entrevistas
fueron asignadas para un grupo de personas que se relacionan en
este ambito como: psicoélogos y disenador.

Dis. Cristian Albarracin

¢Cual cree usted que es el objetivo principal de la comunicacion
visual social?

Es el comprender y emitir un mensaje basado en los codigos del
receptor y no en cédigos masivos.

¢Qué cualidades cree usted que diferencian el disefio para
adultos del diseiio para nifios?

Ya sea un adulto o un nifo todo es diferente, en cuanto al proceso
para definir el diseno.

¢Qué herramienta utiliza para evaluar el impacto que ha tenido
el disefio en su publico objetivo?
Conversaciones con el cliente.

¢Queé tipo de disefio visual cree usted que debe implementarse
en un orfanato?

Es una pregunta muy amplia, pero para los orfanatos que pasan
los niflos ahi deberia ser una grafica acogedora y dinamica.

Mi tesis es el desarrollo de environmental graphics en un
orfanato, {Qué me recomendaria usted, como disefador grafico,
considerar en mi proyecto de tesis?

Definir exactamente el objetivo de este recurso aplicado, la mala
utilizacion puede dar como resultado una percepcion errbnea y
entender que se prioriza temas lGdicos sobre servicios de primer
orden como salud o alimentacion.

QWESTIGACION DE CAMPO
)
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Psic. Fernando Larriva

¢Que es la psicologia infantil?
Eseltratamientoquesedaalasrespuestasafectivas,emocionales
y lisquisticas durante la infancia hasta la adolescencia.

é¢Los nifos recién ingresados a la Casa Hogar como es su
comportamiento ?

El comportamiento de los ninos pueden ser variados, en
algunos casos pueden ser ansiosos, u otros temerosos y en
casos especiales agresivos y conflictivos.

¢Qué juegos son mas convenientes para los nifios de 0 a 4?
Juegos que estimulen el desarrollo emocional como descubrir
sus emociones.

éCree usted que los niflos tienen panico a los
establecimientos de acogida infantil?

Tienen miedo a la separacion del nicleo familiar no al lugar ni
establecimiento.

¢Como psicdlogo(a), que me recomendaria para el

diseiio de mi proyecto de tesis? como puede ser colores,
ilustraciones de.., juegos, etc.

Disefios con mensajes educativos con colores pasteles, alegres,
colores vivos ,paisajes, eh iluminacion.

Psic. FERNANDO

Psic. Rossana Corral

¢Que es la psicologia infantil?
Es el estudio del comportamiento y sus variantes de nifios de 0
hasta la adolescencia.

éLos nifios recién ingresados a la Casa Hogar como es su
comportamiento ?
Los nifos llegan con mucha tristeza por la separacion de su familia.

¢Qué juegos son mas convenientes para los nifios de 0 a 4?
Los juegos son varios que desarrollen todas las areas de su
aprendizaje y desarrollo. Los juegos que se utilizan son: bloques,
fichas, rompecabeza, juego libre y dirigido.

é¢Cree usted que los niios tienen panico a los
establecimientos de acogida infantil?

Los nifios no tienen miedo al lugar pero si al ser separados de su
familia porque no conviven con ellos y no tienen ese calidez en
las noches.

¢Como psicologo(a), que me recomendaria para el disefio de
mi proyecto de tesis? como puede ser colores, ilustraciones
de.., juegos, etc

Utilizar colores vivos, alegres que den un ambiente tranquilo,
acogedor y con disenos que tengan un mensaje positivo para
alentar a los nifos.




Analisis de Homologos

PACIFIC CITY SPECIALTY
GRAPHICS

Arquitecto de Diseno: Jerde - Arquitectos: Arquitectos SMS
Usuario: transelntes y arrendatarios

Resumen:

RSM Design también trabajé para crear elementos de
transicion y sefalizacion temporal que permitiria la puesta en
escena y la narracion de los elementos emocionantes por venir.
Como estos elementos se eliminaron para la identidad final
y la senalizacion del arrendatario, hubo tanta demanda para
recuperarlos que RSM Design creé un paquete completo de
graficos especializados para el proyecto, que van desde un mapa
3D de bloques de madera hasta una pared de tiza interactiva. ,
graficos debajo y encima de las escaleras, divertidos graficos de
pared y elementos de orientacion en las paredes, y pequenos
momentos de fantasia en todo el sitio. Se han convertido
en un éxito en Instagram y brindan experiencias divertidas vy
memorables que inspiran tanto las visitas recurrentes como
los visitantes primerizos.

Forma: Funcion:

Cromatica: colores cilidos Cromadtica: Colores de la
Tipografia: San Serif, Serif  naturaleza para generar armonia
llustracion: Orgénica llustracion: paisaje y sencilla

e

HomobLoGo

Analisis:

Escogi este proyecto como homologo ya que se relaciona
con mis alcances y lo que quiero realizar en mi proyecto. La
interactividad que genera con los usuarios (la tiza interactiva)
es muy interesante ya que mezcla la grafica con la interaccion.

e I T — [ = - e ————
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Sheffield Children'’s
Hospital en el Reino Unido

Arquitecto de Diseio: Disenador Nick Deakin

Usuario: pacientes

Resumen:

Las paredes de 14 habitaciones en el departamento de atencion
de la vista en el Sheffield Children’s Hospital en el Reino
Unido, con el objetivo de agregar algo de energia al ambiente
de construccion de la unidad. Las coloridas obras ilustradas
transportan a los pacientes desde el espacio exterior hasta el
parque y la playa. A veces, incluso tienen un propésito practico,
ayudando a los proveedores a evaluar la funcién ocular.

Forma:

Cromatica: colores vivos
Tipografia: San Serif ( palo seco)
llustracion: Caricatura

Funcion:
Cromatica: alegres, naturaleza
llustracion: divertida, alegre.

Analisis:

Escogi este proyecto como homologo porque el objetivo
principal es dar energia al ambiente, sus coloridas ilustraciones,
gue la grafica transporte a los pacientes a otro lugar (la playa).
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Children’s daytime Oncology

and Hematology Center

Arquitecto de Diseilo: ESTUDIO TOORMIX

Usuario: pacientes y clientes

Resumen:

Las decoraciones similares a dibujos animados estan estilizadas
de acuerdo con el tema de sus respectivos espacios, con el obje-
tivo de crear un sentido de perspectiva y flujo de una seccién a la
otra al mismo tiempo que imparte un toque alegre que de seguro
traera sonrisas a los rostros jovenes. Por lo tanto, la decoracién
de la sala de espera con tematica del entorno natural presenta
recortes de madera de fantasia en las paredes en forma de ar-
boles, montafas, nubes y lindos bGhos. (Los expertos en disefo
incluso veran la estilizada estatua “Puppy” de Eero Aarnio para
Magis (2005) entre los elementos decorativos de fantasia, aun-
gue el ojo de un nifo sin duda lo verd como un cachorro “real”

Forma:
Cromatica: Colores de baja saturacion/ pasteles
lustracion: Minimalista

Funcion:
Cromatica: Calma, armonia tranquilidad
llustraciéon: Simple y comunicadora

Tecnologia:
Juegos interactivos analogos de madera

Analisis:

Escogi este proyecto como homologo por las formas que
posee como ejemplo las figuras de la grafica que estan en alto
relieve que genera un efecto visual mas realista, los juegos
gue poseen que se acoplan con la grafica.
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En conclusion luego de la investigacion bibliografica que se reali-
z6, me ayudo a conocer mucho mas a fondo el proyecto que rea-
licé . Conoci a los nifios que llegan a la Casa Hogar por diversas
razones, me familiarice con los nifios para aprender un poco de
como interactiian entre ellos y dentro de la institucion. Cono-
ciendo informacién basica que les ayudarian a entender la grafica
ambiental que se realizara. La Casa Hogar acoge a nifios de 0 a
9 ainos y estan por grupos: 0 a 2 aios, 2 a 4 aios, 4 a 6 afios, 6
a 9 anos. Me centraré en los niflos de 4 a 6 anos, en esta etapa
los niflos conocen y diferencian los colores, su imaginacion es
muy grande y crean mundos fantasiosos y seres imaginarios. Un
dato relevante que me llamé la atenciéon durante las entrevistas,
es que los ninos a la hora del almuerzo y en sus habitaciones no
tienen ese ambiente infantil.

He analizado lo investigado y me he percatado que para obte-
ner buenos resultados con el publico objetivo empleare el design
thinking, es un punto clave el proceso de disefio junto al usuario,
para generar una buena grafica ambiental ( environmental gra-
phic) y asi poder crear experiencias y sumando a la interactividad
con la grafica para que los usuarios se conecten con el espacio.




Capitulo 2




Para el presente proyecto, el objetivo principal son los ninos
que han sido recogidos por el orfanato Casa hogar Tadeo Torres,
teniendo como una media estadistica entre los 3 a 9 afos de edad;
se han establecido dos grandes grupos plenamente identificados:
-nifos recién ingresados al centro orfanato

-ninos que ya tienen cierto tiempo en el mismo

- psicologos del centro




Pais: Ecuador
Provincia: Azuay
Ciudad: Cuenca
Densidad: Urbana
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Edad: 3 a 9 aios

Género: Masculino y femenino
Profesion: Nifios en orfandad
Nivel educativo: primaria
Nacionalidad: Ecuatoriano
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l!'l'-'-'_" T it La actitud errénea de los padres no es compasiva con la fragilidad
de la nifiez, ya que en muchos casos estos son abandonados o
maltratados, y en otras ocasiones explotados. Es alli donde fun-
ciona la labor humanitaria de los personeros del Ministerio de
Inclusion Econémica y Social (MIES), quienes son los encargados
de llevar a esta poblacion indefensa a una casa hogar, en este
caso el Orfanato Tadeo Torres. Aqui permaneceran mientras son
evaluados psicolégicamente sus padres, para determinar si ellos
estan aptos y conscientes en el cuidado de sus hijos, para preser-

var la integridad y no sean vulnerados los derechos de los nifios.




Me voy a referir especificamente al nifio Bruno C, con sus 4 afios
de edad, quien cursa el nivel 2 de educacion inicial, sus faltas con-
tinuas y recurrentes a su establecimiento educativo, fueron mo-
tivo suficientes para que el personal docente investigara el caso,
determinando que era por la irresponsabilidad de los padres o re-
presentante legal. Tal fue la situacion extrema que padecia Bruno,
que el expediente lo tomé a cargo el departamento pedagodgico,
guienes en sus analisis de campo determinaron que el nifo vivia
en condiciones precarias y criticas; no tenia las condiciones higié-
nicas minimas, en un estado deplorable de salud con desnutricion
y propenso a contraer enfermedades por su entorno habitacional,
ademas de todo esto permanecia encerrado en una habitacién de-
bido que sus padres salian a laborar y ganarse el sustento diario.
El caso lleg6 al MIES, quienes luego del respectivo analisis y con-
clusion, llevaron al niflo Bruno a la casa hogar Tadeo Torres, para
que recibiera los cuidados y atenciones propias de una criatura
fragil e inocente, en donde le han dado medicinas, alimentacion,
vestuario y sobre todo,lo mas importante, carifno. Sin embargo,
este cambio brusco e imprevisto, al verse separado de su entorno
familiar, ha llevado a Bruno a aislarse y ponerse reacio a recibir
su alimentos, sin querer compartir con sus compaferos y amigui-
tos de orfanato. Como todo ser que necesita adaptarse al medio
en que se encuentra, Bruno va de a poco entrando en confianza
y mejorando su comportamiento tanto con el personal que los
atienden como con sus nuevos vecinos del centro orfanatorio in-
fantil .

-
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Entre las tantas ninas que se albergan en el orfanato Tadeo Torres,
voy a referirme a Emily A., la misma que tiene siete anitos y ha
permanecido en el centro por un buen tiempo, esperando que sus
padres puedan aprobar el examen psicoldgico y asi poder tenerla
nuevamente en su hogar, que fue separada de su seno familiar
por maltratos y por darle una calidad de vida muy inferior a la que
una menor de edad debe tener.

Los primeros dias de Emily en el centro fueron duros por su no
adaptabilidad; por el recuerdo de sus padres, hermanos y hogar
; su apetito y su caracter cambié totalmente al no aceptar este
mundo extraio. Es aqui donde la labor humanitaria y profesional
del personal del orfanato hace que la nina cambie de actitud y sea
mas comunicativa, se alimente mejor y conviva con sus compa-
neritos de una manera amena y divertida, por la sencilla razéon es
que se siente protegida y amada. De esta manera la nifia ha ido
superando traumas e inconvenientes que sufrié en su hogar, para
expresarse corporal y fonéticamente de mejor forma.

NiNA EMILI
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SEGMENTACION 2
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Género: Masculino y femenino
Profesion: Psicologo(a)

Nivel educativo: 3 nivel
Nacionalidad: Ecuatoriano

Género: Masculino y femenino
Profesion: Psicologo(a)

Nivel educativo: 3 nivel
Nacionalidad: Ecuatorian

Psicologos que trabajan en la Casa Hogar Tadeo Torres

Este target esta conformado por mujeres y hombres médicos Psi-
c6logos que trabajan en la Casa Hogar Tadeo Torres de la ciudad
de Cuenca en el area de psicologia. Son atentos con los nifios vy
velan por el bienestar de ellos




ILUSTRACION.-

Las ilustraciones seran de la naturaleza, coloridas y alegres para
los ninos. Ademas se agregaran animales para dar el concepto
al amor a la naturaleza. Las ilustraciones ayudaran a generar un
ambiente acogedor y fantasioso para los pequefios huéspedes.

ESTILO DE ILUSTRACION:

llustraciones flat, con elementos de trazos organicos y rectos.
Ademas se agregara opacidad para que de un efecto de profundida
. Estas caracteristicas en las ilustraciones generaran una sensacion
de limpieza, ligereza y calma en el centro de acogida.

CROMATICA:

Para todo el sistema grafico ambiental se utilizara colores
frescos con tonalidades planas y colores pasteles, ya que éstos
son asociados con la naturaleza, dando al espacio un ambiente
armonico y alegre.




FuNcION
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Usabilidad

Los espacios estaran conformados con distintas ilustraciones para
que cada lugar tenga un ambiente diferente. La Casa hogar estara
divido por dos regiones como la selva amazonica y el parque
nacional del cajas.

Los colores ayudaran armonizaran y alegran el espacio ya que son
colores vivos, alegres.

Los materiales para que interactiien los nifios con la grafica
tendran una mayor distraccion y podran divertirse durante horas.

Funcionamiento

El funcionamiento de la grafica es para que los nifios se sientan
en un lugar muy alegre y divertido por lo cual algunos elementos
de la grafica seran interactivos para que cualquier nifio pueda
divertirse

Software

Se utilizard Adobe lllustrator para toda la parte grafica y los
diferentes juegos; también Adobe photoshop para realizar los
montajes a realizar.

Materiales

Los materiales deben ser de larga duracion y de facil limpieza,
como también de facil instalacion. Se debe evitar los materiales
cortantes y cartones, ya que al trabajar con ninos puede ser
peligroso y el carton se dana facilmente.

Los materiales que se puede utilizar: Adhesivo Vinilo, sintra,
madera.




Es una grafica ambiental, que en este caso no se vende, ni
tampoco es un producto, sino una experiencia para los usuarios

Casa Hogar Tadeo Torres

Dependera de los materiales utilizados, costos de mano de obra
y los gastos de implementacion.

No habra promocion ya que es un centro de acogida para nifios
que tienen una mala calidad de vida con su familia.

PLAN DE NEGOCIOS

63




Capitulo 3

Ideacion

pr




Coloca el animal A colorear

Creacion de un personaje

ldea 4 ldea 5

Luz led

Figuras 3D

Laberinto verde Sonido selvatico




3 ideas

A colorear: es un juego que consiste en que
algunas partes de la grafica los nifios puedan co-
lorear y pintar del color que ellos deseen. Los ob-
jetos que se podran pintar estaran dividos por 4
partes para que que 4 nifos puedan interactuar
con la grafica.

Juegos de mesa: estos juegos estaran in-
talados en las mesas de los ninos donde ellos
hacen sus deberes, para que cuando terminen
los deberes comience la diversion. Habra distin-
tos juegos de mesa como: parchis, ubongo( sel-
vatris) y escaleras y serpientes. Todos los juegos
seran personificados de acuerdo a la grafica

Avioncito: esta temética se implementara en
el piso en las entradas de cada habitacion y en
los pasillos, para que los nifios al momento de
entrar o salir de una habitaciéon puedan jugar.

IDEACION
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Tematica

Se propuso distintas tematicas para que los nifios escogieran y asi tener un mejor La que escogieron los nifios fue la tematica de la selva ya que les atrajo mucho los
resultado con la grafica que se implementara: animales y con eso querer transmitir el valor a la naturelaza




Idea final

Pro: los ninos pueden interactuar de diver-
sar maneras con la grafica y acoplarse me-
jor en la casa hogar.

Contras: deberan ser supervisados con los
trabajadores del establecimiento para que
no pinten erroneamente la grafica que no
esta cubierta con el material para colorear.

Pro: culminaran rapidamente las tareas para
poder jugar y divertirse

Contras: el cuidado de los adhesivos para
que no dafen o despeguen.

Pro: un metodo divertido y tradicional para
que los ninos se diviertan

Contras: el desvanecimiento de la pintura o
ahdesivo ya que esta en el piso.

llustraciones
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Capitulo 4

Diseno
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Proceso de Diseno / Forma
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Cromética 0N ok

La paleta cromatica utilizada para el todo el sitema grafico estan
basados en los colores frescos y pasteles, son colores asociados
a la naturaleza, transmiten alegria y viveza al establecimiento.
Son 9 colores que se utilizo: rojo, naranja, amarillo, verde, verde
amarillo, cian, violeta, rojo violeta, azul.

En los animales su cromatica es parecida a los animales relales.




llustracion

Bocetos

Los personajes fueron realizadas basandose en los animales
autoctonos del Ecuador. Los lugares especificos fueron la selva
Amazonica y el parque nacional del Cajas, se investigo cuales eran
los animales que pertenecian a cada region, de esa referencias se
sac6 la morfologia de las mismas y cuales eran sus caracteristicas
mas relevantes.

La constante de las ilustraciones son los ojos tiernos y amigables,
los cuales dan una sensacion de carino hacia los distintos
personajes.

Para recrear los escenarios se tomoé varios ejemplos de la flora
que abunda en la Amazonia y en el Cajas.

El estilo de ilustracion es infantil ya que nos referimos a un publico
de menores, por lo cual se mantuvo un sistema para que todos
los personajes tengan el mismo estilo pero con sus diferentes
rasgos caracteristicos.




Digitalizacion
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Escenarios

Los escenarios fueron realizados basandose en los paisajes de
cada regidn, se creo los escenarios para cada espacio. Se utilizé un
personaje en cada uno de los escenarios, como también distinta
vegetacion adecuado al entorno del personaje.







Estos escenarios tienen constantes y variable, una de las
constantes es el fondo solido y algunos escenarios tienen distinta
cromatica. Otra constante son la variedad de colores que tiene la
grafica y la transparencia que tiene para dar profundidad.







Juegos

Los juegos fueron personificados para que se complete con la
grafica, como mencionamos anteriormente habra 3 tipos de
juegos y cada uno de ellos tendra diferentes ilustraciones y
distintos escenarios. Las fichas son cortadas a laser en MDF para
que poseen grosor.

Ubongo ( Selvatris)

Este juego se compone por 3
elementos que son las fichas de , ‘ ’
jugadores (animales), fichas de Se(\/atrls
ganancias (frutas) y las cartas. El

juego consiste en lanzar un dado y el * ‘
nimero que salga se tomara la ficha
correspondiente a la tarjeta; trataran
de juntar las 3 fichas lo mas rapido
posible paraganarasus competidores,
el que termine en primer lugar se
podra mover 3 espacios en horizontal
y coger 3 frutas de la misma columna,
el segundo al terminar se movera 2
espacios y cogera 3 frutas, el tercero
se movera un espacio y cogera 2
frutas y el ultimo cogera una fruta
en su misma columna. Si estan 4
jugadores le tocara a cada jugador
5 tarjetas (4 rondas).El Jugador que

tenga mas fichas de la misma fruta
ganara.
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Parchis

En este juego el maximo de jugadores son 4,
consta de 20 fichas, 5 por cada jugador. El juego
consiste en lanzar el dado a cada jugador el que
tire el 5 podra sacar una ficha de su casillero
(circulo redondo donde estan los animales),
y asi continuara el juego hasta dar una vuelta
completa y culminara cuando un jugador tenga
todas fichas dentro de la flecha.




Escaleras y serpientes

En este juego el maximo de jugadores son 4,
consta de 20 fichas, 5 por cada jugador. El juego
consiste en lanzar el dado a cada jugador el que
tire el 5 podra sacar una ficha de su casillero
(circulo redondo donde estan los animales),
y asi continuara el juego hasta dar una vuelta

completa y culminara cuando un jugador tenga ESC age Vas

todas fichas dentro de la flecha.
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Montajes

Para evidenciar como se ven los distintos escenarios creados
dentro de la Casa Hogar, se realizd montajes de cada espacio del
establecimiento.

En los distintos escenarios que vera a continuacién habra variables.
En los espacios abiertos se utilizé un fondo, cromatica y figura; en
los espacios cerrados (dormitorios) se utilizé algunas partes de la
grafica como es la flora y fauna. Para que los cuartos tengan esa
frescura y no sean muy coloridos.
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Instalacion

Después de crear todo el sistema grafico para la Casa Hogar se
procedio a la impresion de los materiales graficos y su correcta
instalacion con la ayuda de la empresa Art Design. A continuacion,
veremos el proceso de la instalacion










Validacion

La validacion fue realizada en la ciudad de Cuenca en la institucion
Casa Hogar Tadeo Torres, participaron 8 nifios de la edad de 4 a
8 afos, los demas nifnos que hospedan en la Casa Hogar no se
encontraban ya que estaban en clases. También participaron los
guias de los menores ya que les parecio interesante la graficay los
juegos. Almomento que la grafica se plasmoé en el establecimiento
el ambiente se cambidé para un lado positivo ya que los niios
estaban muy alegres y contentos por el espacio disenado.

Se realiz6 unas preguntas sencillas a los menores, a las psicélogas
encargadas y los trabajadores del establecimiento. A los nifios
se les pregunto si les gusto el cambio y que personaje les gusta
mas, los varones les gusto el leopardo y mono; mientras que las
mujeres el oso hormiguero y los monos.

Percatando la ausencia de luz por las noches y en las habitaciones
no poseen lamparas, se realizé6 también lamparas led para que
los nifos disfruten de su lampara personalizada y no duerman
con temor a la oscuridad. Se mostré también los demas espacios
disenados a los nifos y a todo el personal del establecimiento.
Los ninos quedaron muy contentos y emocionados que sus
habitaciones tuvieran esas graficas. El personal del establecimiento
les gusto la grafica ya que vieron a los nifilos muy emocionados y
alegres. La gerente de la Casa Hogar hizo un agradamiento de lo
instalado en la institucion, con sus palabras se pudo verificar que
estuvo bien aplicada, ya que comento que se maneja una buena
imagen y cromatica para el contexto de los nifios. Y también
comento que en un futuro no muy lejano se aplique en todo el
establecimiento.




Avioncito




Juegos de mesa







A colorear












Conclusiones

El objetivo de este proyecto fue aportar mediante el diseno
grafico, al buen vivir de los nifos del orfanato, para que la estadia
en el establecimiento sea una experiencia que pueda recordar con
alegria.

La grafica que se realiz6 apropiando el espacio del establecimiento
para que todo el sistema grafico se vea involucrado. Se realiz6
graficas en paredes, suelo y mesas.

Las ilustraciones fueron infantiles como también los otros
elementos graficos, para que haya un sistema se utilizé constantes
y variables en todos los espacios.

Al realizar la instalacion de la grafica se pudo notar el cambio
positivo y la alegria de los nifios que interactuaron con la grafica
llenado de risas y alegria el establecimiento.

De esta manera se comprobé que la grafica cumplié su objetivo
principal y que mediante el disefio se puede generar muchas
sensaciones y experiencias.




Recomendaciones

Este proyecto a medida que fue avanzando se plante6é para un
futuro elaborar todos los espacios del establecimiento. Si se
llegara a implementar la grafica, se recomendaria que el manejo
del proyecto lo realice Gnicamente gente profesional como:
disefadores graficos y disenador de interiores. Para el buen
manejo de todos los elementos graficos.
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Anexos

Abstract

Environmental graphic design as a propesal te improve the environment of an
orphanage

Case study: Caso: Casa Hogar Tadeo Torres

Abstract

In orphanages, homes from children who have momentarily or permanently lost their
iclose relatives, the environment tends 1o have a dull and cold appearance. Due (o this

negative perception, children do not usually see these places ss a home and have a hard

time trying to adapt to these spaces. The present project seeks to develop more friendly

and fun environmenis by applving theories on environmental graphic design and child

psvchology, through a graphic svstem design in several spaces of the "Casa Hogor

Tadeo Torres™ to modify the negative perception children have by creating a more

playful and brighter environment.

Key words: interactivity, infant, illustration, fun, environment, children, graphic

elements, emolions
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