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Una experiencia lleha de posibilidades




Ob jetivos:

1 Convertir unh espacio cotidiano enh uha
experiencia.

2. Aumentar la creatividad de hiflos y padres en
espacios muertos o de ocupacion.

3. Llegar a poblacioh coh discapacidad por medio
de recursos multimedia.

4. Crear experiencias que sean tan memorables
que se compartan.

5. Afianzar relaciones entre cuidadores y hifos.

6. Fortalecer el esquema de educacion literaria en
escuelas y jardines.




Bitacora

Hace tres dias, dos colombiahos (mercaddloga y disefador grafico), una argentina (diseiadora industrial) y
unha mexicaha (editora) hos reunimos virtualmente para analizar la situacioh mundial de este momento y reunir
huestros talentos y vocaciones para redlizar uh proyecto que le hiciera frente.

Al hablar de huestra actividad cotidiana, lo que esta implica y la manera eh que el confinamiento y el cambio
ecohomico la hah modificado, encohtramos uh punto eh comuh que representoé el reto a superar: para vender
huestro traba,jo creativo, hasta ahora ha sido hecesario unh proveedor que lo materialice y haga posible que
llegue al consumidor final. Esto mismo ha hecho que sea hecesario que este cohsumidor se encuentre
relativamente cerca, en huestro entorno geografico, o que deba pagar el costo del flete sumado al del
producto.

El ob jetivo fue eliminar de la cadena comercial a los elementos intermediarios (realizador, materia prima y
flete) mientras atendemos uha hecesidad patente.

El primer paso fue centrarhos eh un cohsumidor potencial especifico: uh adulto que cohvive coh hifos
pequeios eh uh espacio cerrado. Por medio de uha encuesta somera eh redes sociales, pudimos identificar
dos problemas clave: el aburrimiento de los hifos y la hecesidad de los adultos de tiempo para readlizar sus
propias actividades.

La necesidad, entonces, tiene dos aspectos: por uh lado, disponer de actividades que fortalezcan el vinculo
familiar por medio de la imaginacion; por otro lado, que estas se complementen con ideas para que los hifios
sean capaces de pasar tiempo a solas de manera segura.

Nos preguntamos qué pasaria si logramos ofrecer experiencias tangibles por medio de un servicio digital
dirigido a adultos que cohviven coh hiios que se aburren.

Planteamos diseiar un servicio que permitiera que huestro cohsumidor accediera virtualmente a bases de
historias que lo haganh materializar una serie de experiencias ludicas y didacticas, algunas en grupo, otras de
manera individual.

Un ob jetivo que consideramos fue que este servicio pudiera seguir siendo (til cuando esta etapa termine, es
decir, que después pueda servir para una tarde de domingo, unas vacaciones, durante una clase o cualquier
otra situacioh que implique la cohvivencia hinos/adultos eh espacios cerrados.

Lo que ofrecemos, entonces es uh servicio de entretenimiento mental, actividad (tanto manual como fisica)
y aprendiza,je que permite que huestro traba jo creativo llegue al cliente final sin importar si esta en otra
ciudad, en otro pais o eh otro continente.

Las fases del proyecto fueroh:

Identificar una problematica

Investigar necesidades especificas

Disefiar un prototipo

Disenar la imagen del servicio

Crear unha historia

Adaptar la historia y vincularla coh actividades
Disenar las actividades

llustrar la historia

Poner la experiencia a prueba coh uh usuario
Hacer a justes

Presentar el proyecto
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% Actividad 1

Persondliza tu elefante con los elementos
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Guarda tu elefante >

@ Actividad 2

Prepara en compania de tus padres tu receta
favorita para compartir con tus amigos.
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@ Actividad 3

Busca una tela colorida y decora el ambiente con plantas,
pinta tu cara y la de tus acompaiantes como elefantes,
cubre los bombillos del espacio coh papel purpura y eh la
pantalla de tu televisor reproduce el siguiente video,
recuerda servir en el espacio la comida que preparaste

para, tus amigos, en la actividad himero dos.
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Ver Video .
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’ PlayList Pichic

iDisfruta de un pichic, con tus amigos y
familiares y sube fotos y videos de tu
experiencia.
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_B-Actividad 4

En este momento, todos los integrantes de tu famiia o

grupo de amigos, debera buscar prendas del color que

le corresponhda, de esta forma, cada uho representara
unh planeta que existe en la galaxia arcoiris.
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Actividad 5

Adecua un espacio coh co jines o colchonetas para
que tod@s tus acompariantes puedan ver las estrellas
por medio del proyector que cohstruiran juntos coh la

ayuda de este video tutorial

Ver el tutorial

Al finalizar tu proyector reproduce este video

Ver Video
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Sube un las fotos de cada uno de los plahetas (Tus
amigos o famiiares) y un video de la experiencia coh
las estrellas y planetas.
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Al findlizar la actividad y después de subir todos los
elementos y resultado de las experiencias, podras
disfrutar de un video ahimado que redne de forma
personhalizada a todos las etapas y participantes.

Comparte y Descarga tu
experiencia
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