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MODELO METODOLOGICO BASADO EN “SOCIAL DESIGN”,
APLICACION PRACTICA,IMAGEN Y COMUNICACION DE LOS
RESULTADOS.

Durante los estudios del Grado en Disefio industrial y desarrollo de producto se conocen y trabajan con diferentes
metodologias, pero existen nuevas e incipientes metodologias que se incorporan a estas ya existentes con nuevas
orientaciones que complementan las actuales. Social Design es una nueva metodologia que plantea la actividad de
disefio como una estrategia de mejora social, pretende realizar acciones y actividades sociales disefiadas de modo que
la sociedad obtenga unos beneficios como grupo o sistema. Ademas es necesario hacer planteamientos divulgativos
de estas nuevas metodologias y se plantea que los resultados del modelo propuesto se apoyen con el disefo de una
imagen y campana de comunicacion.

Existen referencia y casos de experiencias previas que validan esta metodologia, pero ain no esta completamente con-
solidada y es posible plantear mejoras o adaptaciones a necesidades concretas. Se pretende como objetivo plantear
un modelo metodoldgico de SD aplicable a un caso concreto en el que se resuelve el disefio y la comunicacion de
los resultados.

+ Planificacion del proyecto, parte tedrica y aplicacion practica

- Estudio/ estado del arte de la metodologia Disefio Social (SD). Recopilacion y estudio de casos SD
* Propuesta de modelo metodoldgico

+ Estudio de una necesidad real donde aplicar la metodologia propuesta

+ Disefio de una imagen y su estrategia de comunicacion

+ Presentacion del modelo y los resultados de su aplicacion

« Estudio previo y descripcion del modelo

- Toma de datos sobre el caso real

+ Estrategia de disefio para la aplicacion del modelo, fase conceptual

+ Fase de desarrollo y evolucion

+ Fase de disefo de detalle y resolucion

+ Definicion de la estrategia de comunicacion y disefio de la imagen aplicada
* Presentacion final de resultados
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Objetivosdel
proyecto

o Estudio de la metodologia Disefio Social. Recopilando informacién y estudios
de casos realizados.

« Propuesta de modelo metodologico, basandose en las metodologias ya exis-
tentes y realizar sinergias entre metodologias de disefio enriqueciendo asi el

proyecto.

o Detectar una necesidad real latente a nivel local para poder trabajar con ella'y
aplicar en ella la metodologia que se propone.

e Disefno de unaimagen y su estrategia de comunicacién adecuada al contexto
del problema 'y la solucién que se plantee.

e Presentacién del modelo y los resultados de su aplicacion.



Resumendclas
—aSes

¢ Documentacion, Disefio Social
Ejemplos y casos

Estudio de metodologias
Realizacion de mi metodologia
Sesion Co-creativa

© Desarrollo mi proyecto concreto
Manual de la iniciativa

Guia creativa

Manual corporativo

«  Testeoy prototipo del servicio
Redefinicion
« Validacién e implementacion real

JUL

+completo en anexo pag (4-6)
" Resumen del Calendario y las fases



¢Quees
Disenosocial?

INNOVACION SOCIAL : DISENO SOCIAL :

Capacidad de crear y poner en practica Disefio social es un conjunto de metodologias participativas y ciudadanas, que
ideas que ofrecen valor. pretenden incidir de manera positiva en una determinada coyuntura social nega-
"Social" tipo de valor que con la inno- tiva ayudadas de una vision de futuro innovador y con la idea de que el cambio

vacion se espera entregar (figural) : un social es posible. Todo ello se manifiesta de una forma fisica que posteriormente

valor que es menos interesado en ga- lograra captar el interés de gran parte de la sociedad gracias a las campafias de

nancias y mas en otros cuestiones L .

comunicacion e implantacion.
tales como la integracion, medio am-
biente, calidad de vida, la solidaridad y el

bienestar.

El verdadero problema Hablar con la comunidad

¢Como podemos
generar innovacion

social con exito?
Multidisciplinar Sigue hablando pero actua

[ Figura 1: Cuadro resumen “como generar innovacion social”



LIFE STRAW
Dispositivo que filtra el 99% de las bacterias y el 98% de los virus que se
encuentran en aguas contaminadas. Existe también una version “familiar”

que filtra agua continuamente.

Compafiia Suiza Vestergaard

. ‘7.
_, .‘
nJh
"%"-“'

UN LITRO DE LUZ EN SUS VIDAS

Una vieja botella de plastico llena de agua puede significar la diferencia entre la luz

y las tinieblas, esta es la solucion casi sin costo para mejorar la calidad de vida de
miles de familias pobres en las Filipinas que no tienen acceso a la electricidad y el

uso de lamparas de queroseno peligrosas en interiores.

Alfredo moser

MANOS DESCUBRIDORAS
Iniciativa que capacita a las muje-

res con discapacidad visual para
la deteccién precoz del cancer de
mama. segun un estudio realizado
por Essen University's Women's las
mujeres con discapacidad visual
lograron detectar mas tumores que
los médicos, y de menor tamafo, en
450 casos. Actualmente, se han for-
mado 20 mujeres en este programa,
y 18 hospitales ofrecen esta prueba.

Frank Hoffmann.IDEO

DEf &
GODEKAKKEN

MAD. SMAG. VELV/ERE.

COMIDAS APETECIBLES
Servicio de comida destinado a
los ancianos de la ciudad que su-
frian desnutricion. Los cocineros
serian quien llevarian personal-
mente la comida, un servicio de
comida con mas calidad, cercano
y mas apetecible para los ancia-
nos evitando situaciones de des-
nutricion.
Holstebro Municipality



Estudiode
metodologias

¢ DESIGN THINKING

EXPERIENCIAS DE USUARIO CREATIVIDAD SELECCION

* DISENO DE SERVICIOS

Equipo de diseio

e METODO ETNOGRAFICO

e UNIVERSIDAD DE ZARAGOZA

Ingenieria de Disefo industrial y desarrollo de producto

BRIEF ESTUDIO MERCADO EDPs CONCEPTUALIZACION DESARROLLO
Se enumeran las Analisis: funcional, NORMATIVAS Tecnicas creativas Evol. alternativas
indicaciones a seguir formal, de uso, er-
en el proyecto, des- gonomico, de usua- E. Funcional Alternativas 1 SELECION
cripcion, objetivos, rios, ciclo de vida, E. Formal
ambitos, fases, otros entorno, Paneles de E.Uso 3 Conceptos
requerimientos... influencia. E.Usuario
E. Ciclo de vida
E. Entorno



DISENO Y EJECUCION

Materiales tecnicos,
planos, 3D, Artes
finales, materiales.
Prototipos formales,
€rgonomicos...

TESTEAR IMPLEMENTAR E
PROPUESTAS DE MEJORA :
E INNOVACION C .
RECOPILAR  : COMPARTIR
DATOS : CONOCIMIENTOS  °
PUESTAEN

DEF.FINAL MAQUETA MARCHA b
DEFINICION FINAL MAQUETA SEGUIMIENTO ¢

Magqueta final
Presentacion

DESIGN THINKING (El pensamiento del disefio)

En esta metodologia se pone al usuario en el centro de nuestra re-
flexion. Se cree que sélo desde esta perspectiva es posible encontrar
soluciones realmente relevantes para las empresas y las personas.

Se focaliza principalmente en la innovacién social, es decir por un
modelo de innovacion que impacte en el ser humano aportandole un

beneficio integral al individuo y su ecosistema.

DISENO DE SERVICIOS

Un buen disefio de servicios (service design), ha de tener al cliente
final en el centro de la reflexion. Por eso se utiliza enfoques y herra-
mientas de Service Design, que nos permite analizar el segmento al
que nos dirigimos, reflexionar y construir una solucion valida para él
y testarla en el mercado, consiguiendo asi la mayor informacion y
pudiendo corregir desde un conocimiento claro de las necesidades
y deseos del cliente.

METODO ETNOGRAFICO

La etnografia es uno de los métodos mas relevantes que se vienen
utilizando en investigacion cualitativa.Consiste en descripciones de-
talladas de situaciones, personas, interacciones y comportamientos
que son observables. Incorpora lo que los participantes dicen, sus
experiencias, actitudes, creencias, pensamientos y reflexiones tal
como son expresadas por ellos mismos y no como uno los describe.
La importancia de la observacion de usuarios en su contexto como

método para hacer mejor disefio.

DISENO DE PRODUCTO

En la metodologia realizada en la universidad de Zaragoza las
fases seran las siguientes, en primera instancia se plantea el
problema, con el que se recopila la informacién de la situa-
cion actual, con estos datos el problema y lo redefinimos, el
siguiente paso es la generacion de ideas en la que se bus-
carian las soluciones mas adecuadas al problema que tra-
tamos. Mas tarde se evallan esas ideas y se seleccionan las
mas adecuadas para que posteriormente se desarrolleny se
puedan implantar.

Figura 2: Comparativa de metodologias y fases de disefio



REDEFINICION

’LEMA
.LEMA

ipropia

y

metodologia

M

DISENO SOCIAL DOCUMENTACION

Figura 3: Metodologia propuesta para mi proyecto.
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ENTREGAR IMPLANTAR Y
VALIDAR
B

IDENTIFICAR EL PROBLEMA

Antes de realizar cualquier proyecto se ha de saber qué problema tenemos que tratar,
para ello en esta metodologia en necesaria la colaboracion de un equipo multidiscipli-
nar como son ( Ingenieria, Economia, Trabajo social, y Disefio). Se organiza una sesién
Co-creativa en la que los participantes debaten y charlas sobre los temas de la actualidad
y de mayor preocupacion, este proceso esta guiado mediante unas fichas con imagenes
que se les da a cada participante para poder inspirarles visualmente y poder asi tratar dis-
tintas tematicas.Una vez seleccionado el problema habra que documentarse sobre ello.

ESCUCHAR Y CONECTAR

Una buena forma de documentarse sobre un problema es yendo directamente
al foco de este. Asi pues, en esta fase habra que acudir directamente ha hablar
con las personas que estan en contacto directo con la problematica y escuchar
su opinion y valoraciones de una manera no cuantitativa sino cualitativa. De-
beremos utilizar diferentes herramientas como ( blueprints, mapa de actores,
entrevistas) para poder captar detalles que a priori podriamos obviar.

CREAR Y PROBAR

Con los datos de las entrevistas que se han realizado a los actores involucrados, la do-
cumentacion sobre el tema y las herramientas procedemos a crear una serie de modelos
validos que pudieran solucionar el problema que tratamos. Estos modelos hay que pro-
barlos y testearlos con una prueba rapida, allinos daremos cuenta de como los usuarios
destinatarios pueden mostrarnos acciones que no habiamos tenido en cuenta y que

deberiamos de replantearlas y redefinirlas para que este modelo sea una buena solucion.

COMUNICAR Y ENTREGAR

Una vez que ya nos hemos dado cuenta de algunas fallas en nuestro modelo y lo
hemos vuelto a redefinir el paso siguiente serd el de crear los materiales finales
con los que la iniciativa va a contar asi como saber el plan de comunicacion
para hacer llegar esta idea de una manera adecuada al contexto y al lenguaje de
los usuarios finales.

IMPLANTAR Y VALIDAR

Ahora que ya se han hecho los testeos oportunos y se han realizado todos los materia-
les con los que contara la solucion propuesta entregandolos a los interesados finales se
procede a implantar la solucidn, con ello seremos capaces de saber si son soluciones
validas o no, en caso de que una vez analizadas no fueran validas, estas habria que

volver a redefinirlas adecuadamente.
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CO-

SESION CO-CREATIVA

Busqueda de problemas o areas de inte-
rés para el proyecto gracias a un equipo
multidisciplinar consiguiendo una vision
mas global y completa en la que cada

uno podra aportar su vision.

En esta sesion participaran personas
relacionadas con la economia el trabajo
social el disefio e ingenieria (figura4).

Se trata de una reunion en la que se da-
ran una serie de estimulos en imagenes

y se hablara y debatira

“Las reuniones son
indispensables cuando
lo que pretendes es no
conseguir nada”

John Kenneth Galbraith

Econdmica

Diseio

carnonte y deciae .

ANbInclo op)

Social
n° n°
ne METODOLOGIAS o
CO/CREATIVAS
nD nO
Ingenieria

Figura 4: colaboracion entre equipo multidisciplinar.




Identificar el problema

ACERCAR LA DEMOCRACIA

Existe un gran distanciamiento con
nuestros politicos que quizas podriamos
salvar con algun tipo de servicio que nos
hiciera a los cuidanos mas participes en
la toma de decisiones de nuestra ciudad
de una manera mas directa con ellos
evitariamos ese tipo de de decisiones no

consensuadas con la ciudadania.

Problemas

Soluciones

UNA SEGUNDA VIDA

Es necesario una reeducacion en la for-
ma de consumo y juego en los méas pe-
quefos para poder crear una sociedad
mas responsable a nivel medioambien-
tal y a nivel de esfuerzo, donde el "hacer
las cosas tu mismo" estd perdiendo va-

lor debido a el consumismo.

CENA DETODOS

Debido a la crisis la gente se lo piensa
mas a la hora de consumir fuera de casa,
se propone un local donde las tareas de
recogida de limpieza correrian a cuenta
del comensal de manera que este se lle-
varfa un gran descuento en la comida. se
trataria de un punto de encuentro social

donde poder ampliar amistades.

1° LAS NECESIDADES

Las personas a la hora de dar limosna
no saben con certeza a donde ird a parar
ese dinero que dan a los mendigos, se
propone que esta gente altruista y que
quiere ayudar a los pobres les puedan
dar cupones para poder canjear por
elementos de primera necesidad en los
locales de la ciudad adheridos a esta ini-
ciativa, de esta manera la persona sabe
por ejemplo realmente, que su vale de
litro de leche solo puede ir destinado a

€S0.

ALQUILER SOCIAL

Uno de los mayores problemas en la ac-
tualidad son los desahucios.

Una manera de poder dar apoyo a esas
familias que no pueden pagar su casa,
podria ser alquilar una parte de su piso
para utilizarlo de zona comun.

Posible utilizacion por parte del vecin-
dario para "pisos escuela” donde nifios
podrian realizar las horas de deberes en
comun a la vez que podrian abrir lazos

de amistad entre ellos en la comunidad.



Vinculos con la sociedad

O

O

Educacion en valores

Vinculos con la sociedad

Educacion en valores

> Educacion en valores
> Vinculos con la sociedad

Medio ambiente +
Viabilidad real Viabilidad real
> Viabilidad Real
- > Medio ambiente
Medio ambiente
Impacto social +
Oportunidad Oportunidad

Impacto social

> Impacto Social
> Oportunidad

Figura 5: Cuadro comparativo entre los problemas encontrados



NUESTRO PROBLEMA

La vida de un juguete de hoy parece mas
corta, ya sea porque se pierde con mayor ra-
pidez el interés por el articulo, o se estropea
antes debido a su complejidad estructural.
Si un juguete esta roto, puede serigualmen-
te aprovechado. Muchas piezas de las que
estd hecho: plastico, carton, tela, madera,
metales pueden ser separados para reciclar
o reutilizar, se propone es aprovechar esos
recursos para hacer juguetes nuevos y ori-

ginales.

NINOS_ CREAMOS NUEVA SOCIEDAD

CONSUMISMO_ACELERADO

PROMOVEREL “DO IT YOUR SELF"

VINCULOS CON LA SOCIEDAD

BENEFICIOS AL ECOSISTEMA, 3R’s

ACERCAR LA DEMOCRACIA

SEGUNDA VIDA

C

¢Donde buscamos?

Debemos de localizar espacios en Zaragoza donde se haga un gran uso de juguetes diaria-

mente y donde la posibilidad de que estos se rompan sean mayor.

Se piensa en colegios, ludotecas, centros de tiempo libre... en ellos se albergan diaria-
mente a una media de 40 o 60 personas dependiendo del espacio y el uso de los juguetes

es en condiciones extremas por los golpes recibidos.
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C

Identificar el problema

Escuchar y conectar

PY ® [ J [ J
Profesores Directora de campamento Camille Betrand
LIDIA GESTORA (SPIN UP)

IGNACIO LOPEZ
CARLOS ROMERQ °°°°®®°*®®°°*

Sesion creativa
TRABAJADORA SOCIAL

ECONOMISTA
INGENIERO
DISENADOR

.
o
.
0

YO

OsMesaches Cadeneta
BELINDA CLARA

OsZagales
LAURA

Prides
JAVIER LAGA

Figura 6: Mapa de actores involucrados

CONCLUSIONES UNA VEZ FINALIZADAS

Se realizan entrevistas y charlas disten-
didas con los encargados de muchos de
los espacios que gestionan ludotecas y

espacios de tiempo libre (figura 6).

En ella se comentan muchos aspectos

a mejorar y se les realizan preguntas

clave sin que ellos sepan la tematica de
mi proyecto para que su respuestas no
estén sugestionadas, como por ejemplo:
¢Con los juguetes rotos que se

hace? siendo la respuesta siempre, ti-

rarlos a la basura.

LL

LAS ENTREVISTAS

+ En algunos de los espacios no se conoce a los padres de los nifios incritos.
* Inexistencia de un protocolo de desecho de los juguetes en desuso o deteriorados.

+ No hay ningun tipo de actividad que se haga entre diferentes espacios, hay demasiadas

barreras entre centros.
+ La implicacion de los nifios en la recuperacion de juguetes es una novedad.

+ Se debe de fomentar valores de esfuerzo, de cooperacion, de ayuda, integracion los

cuales haran que estos jovenes sean mejores personas en un futuro.

+ Integracion: Los juguetes posibilitan la participacion de grupo de iguales, sin discrimi-

naciones



Encuestas Observacion
PADRES NINOS

Barbol
JESUS DUCE

Aristoteles

Investigacion CUALITATIVA

Consiste en descripciones detalladas de
situaciones, personas, interacciones y
comportamientos que son observables.
Incorpora lo que los participantes dicen,
sus experiencias, actitudes, creencias,
pensamientos y reflexiones tal como

son expresadas por ellos mismos.

Todas las ENTREVISTAS COMPLETAS se ha-

llan en el anexo, en las paginas (168-178)

Investigacion CUANTITATIVA

Se realizan encuestas online a Asocia-
ciones de padres como la del "Colegio
del virgen del pilar"y a padres y madres

del campamento de Virgen blanca.

Todas las RESPUESTAS y RESULTADOS se

hallan en el anexo, en las paginas (168-178)
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Crear y probar Escuchar y conectar Identificar el problema

Inicio
L [
[——]
I I I Ref’TS Guia creativa
sociales
CD d . A Persona a cargo de la
< Evidencias PSelneribe? o S S tarea de teller crea-
® tivo de recilado de
I Entidad se incribe juguetes, se instruye
en nuestra ini- y descarga los recur-
(dp) (0)081° 0 00000000000000 % 8 S IO T
@) : o :
Acciones : . .
. 5 .
. . .
. ‘ : [ o Ce e e e
. Info + tecnica - . q . Descarga
Puntos : Web Guia Entidad « ree
de contacto : ,
. A b .
. www i I- . <
° Triptico Manu:alrMarca: Guia creativa Guia Pasos
. Por telefono o en . Serellena su ficha de Archivos en formatos
o ) I persona, se acudira a . centro asociado a la red adecuados para su uso
su propio espacio. N final. pdf,jpeg,word...
.
) Se desarrollan en Dar a conocer la Gracias a los Sele explicara en . Se les inscribe en Las guias del
Acclones el todas las apli- iniciativay sus ca- recursos creados que consiste la y la red comunitaria proceso a seguir
caciones offliney racteristicas entre ° se les explicara ° iniciativa y de que de recuperadores ° y recursos varios
online en TFG nuestros potencia- los detalles de la manera beneficia- de juguetes. ya han sido crea-
L les usuarios dentro inciativa. ra a su entidad, @ dos para su facil
' ’J de Zaragoza. 2 n descargay uso.
-Redes sociales - Manual para entidades
-Disefio - Offline - Tripticos
- - Manual de Marca
P -Creaci6n de marca - e o
rocesos y todos los recursos
graficos %
de Soporte = Subida de todos los
Nuevo centro recursos al servidos
para que descargue
. por los centros
Inicio
Figura 7: Blueprint del modelo propuesto
Redes . Manual de Imagen corporativo
Se crearan todas las plataformas de la iniciativa para que Se clr_eara_ lundmalnua\ que ag,rupe tOdaj \asl normlas de uso
b3 tenga un sitio propio con todos los contenidos reunidos. yap |ﬁacc||0n cla ma:ca aslt coc:no to as 1as ap \ﬁacwones,
En estas paginas se mostraran todos los eventos y acti- ﬁon ello otaremos a la marca de una imagen coherente y
ﬁ g vidades realizadas omogénea.
Dossier captacion de entidades. Guia Creativa.
Cuando nos reunamos con alguna de las empresas ad- Guia utilizada por ludotecarios y nifios de manera que les
judicatarias de espacios como ludotecas o CTL nos ayu- ! . sirva de inspiracion a la hora de realizar el taller, esta guia
daremos de este dossier para poder explicar de manera " ird creciendo a medida que se afadan las nuevas creaciones
adecuada que se pretende. realizadas por los nifios.

Triptico.

Triptico en el que se plasmara la iniciativa de una manera
general para que sea valido tanto para entidades como
para padres y nifos, Valores buscados en los talleres.




Identificar el problema

Recopilacion de he-

rramientas fungibles

einfungibles para

Escuchar y conectar

Carteieria

Baul a punto de
llenarse, encargado
solicita hacer un

Se informa al publico
(nifos / padres)
decuandosevaa 'Y

Crear y probar

Nifios acuden al taller
de recuperacion de
juguetes selesdeja

Nifios acuden al taller
de recuperacion de
juguetes.

Traslado de Nuevas
creaciones a uno
de los centros aso-

N D 2 \ostallergs, situar el Tav\lerderecupera- realizar el taller un amplio abanico de ciados
. “Bgu\dejuguetes “en cién de juguetes ala juguetes 5
. sitio adecuado. \m*nva. A S a
.
: . o [y —
M .
. . .
o . o .
0 Utensilios 5 : 5
. taller . . o Red-Nuevas conexiones
. : e S
: = : * -
. — »
Tt S 1 Soloiar - Utensilios Baul ( Q 4=
jugueBIZ:Irctos Taller N taller juguetes rotos Nuevas creaciones ’) =
o Redes sociales web
: o
Guia Pasos . e a 1
: Ayudas nifio A Dipfema Guia creativa
Q- eveveles .
@ Encargado de la Una vez que las
iniciativa debe de fotos estan en la
explicar en que Web, se clasificaran o
@ Dia: XX/XX/XX consiste el taller de ° retocaran y ade-
Hora:XX:xx manera divertida cuaran para poder
y adecuada a los utilizarlas en las
nifios. redes sociales...
Durante el taller se ﬁ
haran fotos de la °
actividad, nifios y
creaciones.
Fin
Pegatinas en baul juguetes rotos Diploma.
& - . . . . . - S
\ Se disefiara las pegatinas en diferentes medidas para poder Secreara un diploma que acredite al nifio la participacion de este
= adaptarlas a las cajas en las que se irdn guardando los juguetes en lainiciativa asi como la creacion de nuevos juguetes que ha-
_H _n en desuso de los espacios ran que otros nifios disfruten jugando con ellos.

b/
‘,\

i

Carteleria Eventos taller Creagiietes

Se compondran carteles para poder promocionar los even-
tos de los talleres asi como en que espacios pueden solici-
tar informacion sobre ellos.

Guia pasos o instrucciones para Encargado iniciativa.

Gufa utilizada por ludotecarios para entender la iniciativa y
saber gestionar los juguetes en desuso desde el primer mo-
mento

Durante el taller

Sera preciso disefiar de correcta distribucion de las herra-
mientas quizas indicando graficamente cuales pueden ser
utilizadas por los nifios y cuales son las que necesitaran
ayudar por parte de los padre o el personal del espacio.



Fase03 Fase02
Crear y probar

Definicionde

modelo

VALORES

Iniciativa

desconexion entre entidades

Escuchar y conectar

FaseO1
Identificar el problema

Ludotecas de Zaragoza

talleres

reciclaje de

juguetes a traves de la creatividad de los nifos.

@e0e

¢COMO AFECTA AL ESPACIO INSCRITO?

Compra de menos juguetes y si de
materiales para la transformacion de

los ya existentes en otros nuevos.

El mejor residuo es el que NO se pro-

duce, en la sociedad actual el consu-
mismo esta demasiado presente, hay
que ejercer una pequefia reeducacion

en este sentido.
Eliniciar a los niflos en estas tareas

de una forma creativa puede ser un

buen comienzo.
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Organizar talleres creativos donde los
nifios y los juguetes en desuso de la

entidad seran los protagonistas.

Con esta iniciativa se pretende que
gracias a los juguetes ya existentes
se transformen a otros nuevos con
nuevas caracteristicas, por lo que la

vida Util de estos aumentaria.

Cuando el encargado de la iniciativa
considere que estos ya no son servi-
bles para realizar los talleres ya que
es imposible hacer nada con ellos se
llevaran a los puntos limpios deposi-

tando cada componente en su lugar.




Identificar el problema Escuchar y conectar Crear y probar

NAMING

Para poder desarrolar la iniciativa toda
la identidad debe tener una coherencia
empezando por un nombre acorde con

los valores que se quieren trasmitir.

JUGUETE EDUCAR

La cachivacheria

the toys lab

Reforma zarrios

Creagiietes -

Re-toy

La jungla

d

Nos basamos en 5 palabras clave de la iniciativa y trabajamos con ellas, dandoles otro
enfoque buscando sinergias, analogias.Buscaremos sinonimos de estas palabras, defi-
niciones de la RAE, palabras relacionadas tambien, ver como se dirian en otro tipo de
idiomas.

TALLER

Original
Moderno

Eufonia divertida
Breve

Sencillo
Diferente

A

_—
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Colores:

Tipografias:

crota.

unicase
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Fase01 Fase02 Fase03
Identificar el problema Escuchar y conectar Crear y probar

Seleccion

Simbolo como recurso grafico 5 5 2

Lectura larga distancia 3 3 3
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Testeode
niclativa

Se propuso hacer un testeo para ver que
problemas pudieran surgir y asi poder

: | mejorar la iniciativa de alguna manera.

* Thii ol | &oro cammum Se crearon unas invitaciones (figura 8)

y se enviaron por correo electronico a

ZQuieres crear juguetes nuevos y tnicos?

{Eres creativat asastimliaies listas de padres de las ampas y de el

Edades: 53 12ar0s

enel
2 6 - Creaglletestendras la posibilidad de hacer nuevos juguetes. e et campame nto vi rgen blanca.El limite de

Estard a tu alcance todo lo necesario, materiales, guias y Javierbalvin@gmail com
HorE: monitores para que puedas hacer realidad tu creacién a 9 Localizacién:

partir de juguetes en desuso. Calle Cineasta José Luis Borau, 9, 50018 Zaragoza

plazas era de 12 para que asi pudiera-
mos ver el potencial del taller sin sobre-

Figura 8: Invitacion al testeo. pasarnos de personal.




Durante el test se pudo corroborar
la gran capacidad de los nifios para
ser creativos y ver cosas donde los
mayores ya no vemos nada.

También se pudo comprobar al-

gunos de los fallos que teniamos,

como por ejemplo, el peligro de te-
ner las pistolas de silicona caliente
al alcance de los nifios (REDEFINI-
CION ) se pensara la colocacion de
los elementos para mayor seguri-
dad.

Ll
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COMUNICAR
ENTREGAR



Fase04 Fase03 raselz Fasell

Comunicar y entregar Crear y probar Escuchar y conectar Identificar el problema

!Vlanualde
Imagen

Es muy importante tener en cuenta
que al final es la propia entidad la que

ha de tener claro tando donde han de | '
colocar el logotipo como el uso de
colores corporativos o que tipogra-

fias se deben utilizar en los diferentes

soportes. ¢ WML (alr

El logotipo esté formado por la pala-

bra (Crear y juguetes). A

En la figura se muestra el imagitipo !! 7y

trazado sobre una cuadricula que lo < <

geometriza, indicando la posicién de < N

los puntos que lo definen. o Y
A < Mini lalr

Siempre que se utilice el logotipo, | 2% |

este debera guardar exactamente 9
X

Y

A

estas proporciones. (9x4 unidades).

La tipografia utilizada en el logotipo
es Bistro en su version normal.
Se trata de una tipograffa scrip de

lectura sencilla y con caracter infantil
adecuada a el publico objetivo al que

va dirigida la iniciativa. Para los docu-
mentos donde se escriba se utilizara
ROBOTO o en su defecto Arial.

CMYK: 2/16/90/0
RGB: 252 /210 /26 ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
#: FCA21A abcdefghijkimnfopgrstuvwxyz abcdefghijkimnfiopqrstuvwxyz

. g (.,"5?1$%&”") 0123456789
CMYK: 60/1/31/0
RGB: 104 /192 /189 Roboto Arial
#: 68COBA

[\ Para ampliar informacion sobre logotipo, mirar anexo manual de identidad corporativo
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SOBRE FONDOS:

ILUSTRACIONES:

3 o M



municar y entregar ) b cuchar y conectar

Aplicacionesde
laidentidad




I Para ampliar informacion sobre logotipo, mirar anexo manual de identidad corporativo
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Comunicar y entregar Crear y probar Escuchar y conectar Identificar el problema

5
dentidad

Oiploma

Se otorga el siguiente reconocimiento a:

Por haber concluido satisfactoriamente el taller y adquirir el reconocimiento
de Inventor Creagiietero

144

&

Figura 9. Figura 10.

Figura 11.

figura 9) Diploma

figura 10) Identificador nifio
figura 11) Pegatina

figura 12) Caja con mufiecos
figura 13) Carteleria eventos
)

figura 14) Carpeta corporativa

Figura 12.



Identificar el problema Escuchar y conectar Crear y probar Comunicar y entregar

( 5 (]
* Thivi laly

Figura 14.

TALLER CREATIVO
'RECICLADO DE EI%I!TVE(SJ

TALLER CREATIVO
RECICLADO DE JUGUETES

+

Ven a crear juguetes nuevos y inicos a partir de
otros viejos y demuestra que eres un gran inventor Aetevidad gratacta
en nuestro laboratorio creativo Creagiietes. V@V\ con tus pﬂdrgs

Los juguetes que se creen formaran parte de una

red comunitaria entre ludotecas.

€] Zaragoza

Dia: 21/6/2014

Hora: 11 a 13 Horas

Lugar: C.M.T.L 0OS MESACHES (
“ESTO NO ES UN SOLAR"

Es OBLIGATORIA la presencia de un adulto durante el taller, Sélo hay 40 plazas. De 6 a 12 Afios

Inscribete en nuestro centro de 16:30 a 20:00

€] Zaragoza

AYUNTAMIENTO

Figura 13.



S
dentidac

figura 15) Tarjeta corporativa

figura 16) Triptico de la iniciativa

Figura 15.




Figura 16.
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Comunicar y entregar

dentidac

Figura 17.

Figura 18.

Crear y probar

C

Escuchar y conectar Identificar el problema

figura 17) Guia Creativa
figura 18) Guia de Iniciacién



L

// Lugar de Creacion

Crear y probar

<
<
N
<
N

Comunicar y entregar

Materiales \\

X1 Aro de gimnasia
x8 Espadas de plastico
X1 Carcasa de coche
X1 Helice
X2 Plumas
// ANOS Autor \\

5 Olga Lopez

r — -



Comunicar y entregar Crear y probar Escuchar y conectar oroblema

5
dentidac

+ Thini lab

300

'IOO\

270

Figura 19.

figura 19) Bolsas corporativas.
figura 20) Gorras.
figura 21) Camisetas.

figura 22) Redes sociales

Figura 20. Figura 21.

oo ]

Pégina  Acividad@  Estadisicas  Confiquracion Consoquirpibico *  Ayuda *

EsTa sEmaNA

Creaguetes
Comunidad)

Biografia  iomacén  Folos  Megusta  Mas *

>  Besmdo [ Foworvides T Evento,bito+

#Mogusia £Qué has estado haciendo?

AMarina Lop H. Ecuardo Lopez Espolioy 35
personas mas es gusia sty
creaguetes

Figura 22.
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IMPLANTAR
VALIDAR




Crear y probar

Una vez que se han adherido la fun-
daciéon os mesaches a la iniciativa

de Creagietes se va preparando un

TUER CREATIVO  9Eg taller con los juguetes que tienen

RECICLADO DE JUGUETES

rotos.

Una vez marcada la fecha para

realizar el taller se procede a poner

TALLER ¢
Reeinon SESATIYS

carteles donde se marcara hora de
inicio, organizador, patrocinador,
breve explicacion para padres y el
indicativo de que es una actividad

completamente gratuita.

El taller se realiza en la calle Octa-
vio Paz 16, en la zona comun de "
estonoesunsola” en la cancha de

baloncesto.

En los laterales del espacio se co-
locan carteles que puedan inspirar
creativamente a los nifios con al-
gunas creaciones de juguetes hi-

bridos.




Identificar el problema

La disposicion de las mesas es tal y
como se especifica en la guia de el

ludotecario.

Herramientas para nifios por un
lado y herramientas con padres o
adultos por otro, en esta mesa ha-
bré una persona supervisando las

pistolas de pegamento caliente.

Una vez que ha dado la hora de em-
pezar el taller y aproximadamente
han llegado todos los nifios ins-
critos se les dice que ya pueden ir
cogiendo juguetes de las cajas para

poder realizar sus creaciones.

Los padres y monitores seran los
encargados de ayudar en medida
de lo posible al nifio, dandole en
todo momento consejos y ayuda
a los problemas que les pudieran

surgir.

Escuchar y conectar

Centros inscritos:

Crear y probar Comunicar y entregar Implantar y validar

> CTL Os mesaches
> Ludoteca Barbol
> Gabriel Garcia Marquez

> Os zagales



Implantar y validar

Comunicar y entregar

Crear y probar

Escuchar y conectar

Identificar el problema

También es importante dejar un
pequefio espacio de tiempo solo
al niflo para que este no se sienta
cohibido y pueda probar cosas que
por el contrario no haria si estuviera

con un mayor delante.

Conforme avanza el taller ya se van
viendo las creaciones de algunos de

los nifios y nifias.

Una vez que el nifio considere uno
de sus juguetes acabado se dejara
en una mesa dedicada exclusiva-
mente a depositar estos nuevos

juguetes.

Allino molestaran mientras se reali-
za el taller e impide que otros niflos

cojan sus piezas de nuevo.



Identificar el problema Escuchar y conectar Crear y probar Comunicar y entregar Implantar y validar

Una vez concluido el taller se les
hara entrega de un diploma acredi-
tativo de que ha participado en las
jornadas de recuperacion creativa

de juguetes.

Conjuntamente a los padres tam-
bién se les hace entrega de un trip-
tico en el que se resefian los valores

clave de la iniciativa.
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Webgrafia

[01]
[02]
[03]
[04]
[05]
[06]
[07]
[08]

[09]
[o]

]
n2]
3]
4]
[15]

[e]

www.ideo.org/
www.disenosocial.org/que-es-comunicacion-social/

www.interacciones.org/
www.disenosocial.org

www.icsid.org/
www.forumforthefuture.org/projects/all
www.frogdesign.com

www.designnobis.com

www.designchile.wordpress.com/

www.innodriven.com

www.lucykimbell.com
www.urbanomnibus.net/2010/10/what-is-service-design/

www.rrebrand.com/es/triple-balance
WWW.javiermegias.com
www.inventariacomunicacion.com/

www.planificacionparticipativa.com

[ Para consultar mas referencias de webs visitadas, mirar en el Anexo.



[01]

[02]

[03]

[04]

[05]

[06]

[07]

MANUAL DE DISENO SOCIAL, armas de construccion masival.

Maria hidalgo rudilla

El disefio a sus servicio, como mejorar una idea de negocio con la ayuda
de un disefiador.

Xenia viladas

Servicios Colaborativos. Disefio e innovacion social para la sostenibili-
dad.

Ezio Manzini, Frangois Jégou

Guia Practica para el Disefio de Proyectos Sociales.

Marcela Roman C

Design for Social Impact: How-to Guide

The Rockefeller Foundation

Human Centered Design. El disefio como compromiso social

IDEO

Guia de buenas practicas de disefio

Instituto Nacional de Tecnologia Industrial

Para consultar mas referencias bibliografiacas, mirar en el Anexo.






> Se ha conseguido implantar un nuevo modelo de gestion en referencia a los
juguetes rotos o en desuso de espacios como ludotecas o centros de tiempo
libre donde antes era inexistente.

>Han quedado definidos todos los puntos de interaccion y documentos nece-
sarios para poder desarrollar esta iniciativa con buenos resultados.

> Hasta el momento se ha conseguido inscribir a 4 entidades reales en la ini-
ciativa para que a partir de ahora se realicen talleres creativos en sus espacios
en poco tiempo esperamos ser muchos mas incritos y crear una gran red.

> Conocimiento de diferentes metodologias de trabajo asi como casos de éxito
en cada una de ellas.

> He aprendido a relacionarme con la gente y con administraciones, distin-
guiendo el trato y comunicacion que hay que dar a cada una de ellas y como hay
que hablar, gracias al método etnografico que he aplicado a mi proyecto.

> Se ha logrado que esta iniciativa NO suponga gran gasto para las entidades
y sea parte de ellas en sus brief de futuros proyectos, siendo un valor a anadi-
do en la concesion de nuevos espacios seleccionado por el ayuntamiento de
Zaragoza, siendo Creagletes un valor extra en la candidatura de la entidad que
realice talleres de recuperacion de juguetes.

> Niios de diferentes etnias han podido participar juntos en los talleres sin
ningun tipo de diferencia ni discriminacion tratandose de iguales.



a www.facebook.com/Creaguetes

ﬂ www.twitter.com/Creaguetes

www.plus.google.com/Creaguetes




