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RESUMEN EJECUTIVO

En el documento que se presentara a continuacion se mostrara el informe del
proceso de disefo del prototipo de una aplicacidon para ayudar a las personas de la
tercera edad. Lo primero que se vera en el documento sera la introduccion en la
cual se habla del proyecto: una aplicacién que apoye a las personas de la tercera
que se sienten en soledad. En este apartado también se explicara porque se eligid
indagar en el tema de la soledad en las personas de la tercera edad. Al igual que

se explicara en que consiste el proyecto.

Después se vera el capitulo uno el cual habla de la investigacion realizada. En él se
comenzara describiendo los objetivos de la investigacion, los cuales estan divididos
en incisos: el primero es el objetivo general y el segundo los objetivos especificos.
En la siguiente subdivision se habla acerca de la metodologia de la investigacion

que ayudo a construir este proyecto.

Después se hablara del marco tedrico del proyecto, el cual abarca los siguientes
temas: la soledad en la tercera edad, acceso a la tecnologia en Honduras,
aplicaciones, negocios digitales, modelos de negocio en emprendimientos sociales
e iniciativas digitales. Para acabar el primer capitulo se veran los resultados de las
entrevistas a profundidad, los cuales se dividen en las siguientes subdivisiones:
medios digitales, plataformas virtuales, sitios web, aplicaciones, aplicaciones para

personas de la tercera edad, disefio de aplicaciones y mercadeo para aplicaciones.



En el capitulo dos se habla del desarrollo del proyecto. El cual comienza con la
descripcion de los objetivos, los cuales se dividen en dos partes: la primera es el
objetivo general y los objetivos especificos. Después se describiran las
caracteristicas del publico objetivo. Después se podra ver el inciso de justificacion
del proyecto. Seguidamente se describiran las fases del proyecto, las cuales
consisten de las ultimas fases de la metodologia descrita en el apartado de

metodologia de la investigacion.

Luego se podran ver los productos disefiados en el marco del proyecto, en este
apartado se podran ver los tres productos disefiados los cuales son: el disefio de la
identidad grafica de la marca, estructura y disefio de prototipo de la aplicacion; y
por ultimo la campana de promocion de la aplicacion. Terminando el informe se
podran observar las conclusiones y recomendaciones. Asi como los tres ultimos

apartados: glosario, bibliografia y anexos.



INTRODUCCION

La soledad es una condicion que afecta a las personas incluso cuando viven con
otras personas, es una condicion tan compleja que se produce por diferentes
factores que no siempre dependen de la cantidad de personas con las que una
persona convive. Sin embargo, hoy en dia hay diferentes medios de comunicacién
que facilitan el intercambio comunicacional entre las personas. El reto de construir
un canal que proporcione las herramientas correctas es posible si se toman
decisiones basadas en la investigacion del publico objetivo y el medio de

comunicacion.

El proyecto descrito en este documento es una aplicacion que tiene como
proposito facilitar el intercambio comunicacional entre personas que sienten un
vacio por la soledad con personas que sienten la necesidad de contribuir al
bienestar de las personas de la tercera edad. Es por eso que fue de gran
importancia realizar una investigacién con la que se pudiera conocer el publico

objetivo con mayor profundidad.

Se comenzd la investigacion estableciendo los objetivos que ayudaron a dirigir la
investigacion. Después se establecid una metodologia de la investigacion para
poder empatizar con el publico objetivo. Lo cual se puede ver en el marco tedrico,
donde se consultaron fuentes secundarias con informacidon precisa que pudiera
aclarar la situacion en la que viven las personas de la tercera que viven en
soledad, al igual que informacion acerca de medios digitales y emprendimientos

sociales.



Para llegar a conocer mejor los medios digitales, el diseno de las aplicaciones y las
aplicaciones para las personas de la tercera edad; se realizaron entrevistas a
expertos. En el desarrollo del proyecto se establecieron objetivos para el proyecto
los cuales estan directamente relacionados con la elaboracion del proyecto. Es

importante mencionar que también se incluyd una justificacion del proyecto.

Aungue se menciond la metodologia utilizada y se explico la primera fase, al inicio
del documento. En el inciso de fases del proyecto se explica el proceso de las
siguientes fases. Con el objetivo de crear una mejor visualizacién se disefiaron tres
productos dentro del marco del proyecto los cuales consisten; primero del disefio
de la identidad grafica de la aplicacidn, el cual consiste del disefio de la marca
grafica de la aplicacion. También se disefd la estructura y disefio de prototipo de

la aplicacidn. Por Ultimo, se disefid una campafia de promocion de la aplicacion.
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CAPITULO 1: INVESTIGACION REALIZADA

1.1 Objetivos de la investigacion

1.1.2 Objetivo General

Conocer la situacion de soledad de las personas de la tercera edad y los medios
digitales para poder crear un concepto, disefo de prototipo y campafa publicitaria
para una aplicacién, con el proposito de que pueda ayudar a combatir este

problema.
1.1.3 Objetivos Especificos

1. Buscar informacién acerca de las personas de la tercera edad y su situacion en

la sociedad.

2. Encontrar informacion que dirija a obtener una investigacidon precisa acerca de
la creacién de aplicaciones.
3. Investigar las ventajas y desventajas de proyectos que tengan el mismo publico

meta y que hagan voluntariado en linea.

1.2 Metodologia de la investigacion

Design thinking, un concepto iniciado por Herbert Simon, afios después retomado
por Tim Brown; asi iniciando la metodologia Design Thinking. La cual consiste en
cinco etapas y estd centrada en el pensamiento de disefo. Es por esto que se

eligio hacer la elaboracién del proyecto con esta metodologia.
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1.2.1 Empatizar

La primera etapa del proceso es empatizar por lo que se buscé empatizar con la
problematica, la cual es la situacion de soledad de las personas de la tercera edad
y los medios tecnoldgicos que podrian ser utilizados por este segmento. Para
realizar esta etapa de la metodologia se consultaron fuentes cualitativas, por
medio de entrevistas a expertos para poder definir las caracteristicas de los
diferentes medios digitales y poder definir un concepto para el proyecto. También
se consultaron informes para encontrar informacion reciente de la situacion las

personas de la tercera edad.

1.3 Marco Teodrico

1.3.1 La Soledad en la tercera edad

Es definida como el “convencimiento apesadumbrado de ser excluido, de no tener
acceso a ese mundo de interacciones, siendo una condicion de malestar emocional
que surge cuando una persona se siente incomprendida o rechazada por otros o
carece de compania para las actividades deseadas, tanto fisicas como

intelectuales”.

Al definir la soledad, se pueden describir dos dimensiones, una de ellas es la
subjetiva, que es cuando una persona se siente sola, independientemente de que
viva con otras personas o sola. La soledad objetiva es cuando una persona elige
estar sola, es importante mencionar que no siempre es una experiencia negativa y

que puede ser enriquecedora.
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Hay varios factores que se asocian con la soledad, algunos de esos factores estan

relacionados con las crisis que aparecen a estas edades. Algunas de ellas son:

1. Crisis de identidad: se viven un conjunto de pérdidas que pueden deteriorar la

propia autoestima.
2. Crisis de autonomia: dada por el deterioro del organismo.

3. La crisis de pertenencia: experimentada por la pérdida de roles y de grupos a
los que la vida profesional y las capacidades fisicas y de otra indole que afectan la

vida social.

Segun lo que se investigd “la soledad de las personas mayores se previene o se
supera cuando se realizan actividades incompatibles con los pensamientos que la
generan, especialmente si éstas favorecen el cultivo de unas relaciones sociales y

familiares satisfactorias.”

1.3.2 Acceso a la tecnologia en Honduras

Segun los datos investigados el 19.9% de la poblacion posee una computadora y
el 90.8% posee un celular. En los datos acerca del acceso de internet y los habitos
de consumo se descubrid que el 29.5% tuvo acceso a internet en los Ultimos 3

meses (2016) de ellos el 61.7% hacen uso al menos una vez por dia.

También se descubrié que del total de personas que tiene acceso a internet el
71.5% tuvo acceso a internet desde su celular. Ademas se pudo ver que la tercera
razon de uso de internet por la poblacion es el entretenimiento personal, la cual
representa el 75.2%. (INE, 2016).

17



1.3.3 Aplicaciones
Una aplicacion movil es un programa que se descarga y al que puede acceder

directamente desde un teléfono.

La experiencia de usuario (UX) es lo que un usuario experimenta al entrar en
contacto con un sitio web, también aplica a lo que experimenta antés y después.
Algunas de las actitudes que se analiza en el usuario son: la percepcion, las

emociones, la memoria, la mentalidad, la motivacion y el aprendizaje.

1.3.4 Negocios digitales
Modelos de ingreso o la forma de obtener recursos de una empresa puntocom,

son.

Venta directa: Se venden productos que son cancelados de forma electronica, en

ocasiones también son cancelados en formas tradicionales.
Comision: El proveedor es un intermediario y recibe una comision.
Contenido: Se cancela un precio por informacion especializada.

Suscripcion: Se cobra una cuota por el derecho a acceder a servicios o por obtener

privilegios especiales.

Participacion: Modelo de ingreso utilizado por incubadoras de empresas privadas o
fondos de capital de riesgo para, luego, si esta en condiciones de auto sustentarse,

tomar una participacion en la empresa.
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Mezcla: depende del modelo de negocios la forma en que se pueden combinar
estas alternativas, para entregar la mejor arquitectura de financiamiento.

(Espinoza, 2013, p. 93)

1.3.5 Modelos de negocio en emprendimientos sociales

El emprendimiento social se diferencia de las organizaciones sin fines de lucro
porque su estabilidad financiera esta directamente relacionada con su mision
social. W. Grassl definié nueve modelos de negocio para emprendimientos sociales,

los cuales se definen como:

1. Apoyo emprendedor: Se vende un negocio que apoye a alguien de su
publico meta.

2. Intermediario de mercado: Provee servicios a clientes para ayudarlos a que
accedan a mercados.

3. Empleo: Proveé oportunidades de empleo y entrenamiento para empleo a
clientes y luego vende sus productos o servicios.

4. Cuota por servicio: Vender servicios sociales directamente a clientes o a
terceras personas.

5. Cliente con bajos ingresos: Ofrece servicios a clientes pero se enfoca en
proveer acceso a aquellos que no podrian pagarlo de otra forma.

6. Cooperacion: Proveé a sus miembros con beneficios con sus servicios.

7. Conexidon con el mercado: Facilita las conexiones entre clientes con el

mercado.
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8. Servicio de subsidiacion: Vende productos y servicios a un mercado externo
para ayudar a financiar otros programas sociales.

9. Apoyo organizacional: Aplica un modelo externo. Las actividades de
negocios estan separadas de los programas sociales. (Social

Entrepreneurship Development in the Baltic Sea Region, 2015)

1.3.6 Iniciativas digitales
Han habido varias iniciativas digitales en diferentes medios digitales para combatir

la soledad. Entre ellas podemos encontrar:

CHD Living: Es un grupo de servicios de atencion para el adulto mayor en
Inglaterra. Lanzaron la campaia “Adopta un abuelo” con el objetivo de traer alivio
a personas jovenes y de la tercera edad que no tienen abuelos o nietos. Las
personas que desean “adoptar a un abuelo” deben llenar un formulario, luego
alguien del equipo de CHD Living se comunica con ellos y después de este
procedimiento, se puede interactuar con alguien de la tercera edad a través de

llamadas, mandando fotos o mandando cartas.

Age UK: Es una institucion en Inglaterra que cuenta con un teléfono de la amistad
donde las personas mayores pueden llamar si se sienten en soledad. Han realizado
varias campafas y videos donde las personas hablan de su experiencia con la

soledad.
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Ilumina una vida: Es una campafa hecha por la fundacidon Alares en Espafia donde
las personas mayores pueden llamar y hablar con voluntarios, expertos sociales y

psicologos. La linea telefénica es gratuita y anénima.

Happy: Es una aplicacién que ofrece apoyo a personas que estan pasando por una
situacion desafiante en su vida. En esta aplicacion las personas pueden hablar
acerca de los temas que ellos prefieren y que seleccionan previamente para que

alguien los conecte con una persona entrenada para dar empatia y motivacion.
También se investigaron juegos que promueven la interaccion con las personas:

Plato - Juegos y Chats de Grupo: Es una aplicacidon en la que se puede jugar con
otras personas. La aplicacion ofrece mas de 30 juegos, se pueden hacer grupos de
hasta 100 personas y ofrece salas de chat publicas en las cuales se pueden
conocer personas que estan conectadas a la aplicacién. La competencia también es
un aspecto de la aplicacion ya que, una persona puede organizar un torneo, al
igual que la aplicacion puede unir a dos jugadores para que jueguen si ellos
desean hacer uso de esa funcion. En la aplicacién se puede chatear mientras se

esta jugando, al igual que pueden hacer uso de un chat privado.

Uno Friends: Es un juego donde las personas pueden jugar el juego uno en
grupos. Los grupos pueden estar conformados por personas que ya se conocen y

también con personas que se conocen dentro de la aplicacion.

Crucigramas espafiol: Es una aplicacion que cuenta con diferentes crucigramas,

con largas listas de palabras y con tres niveles de dificultad.

21



Snap quiz challenge: Es un juego que tiene preguntas de diferentes temas,

divididos en 11 categorias acerca de libros, videojuegos, geografia, entre otros.

Sopa de letras: Es un juego que esta orientado para personas de varias edades,

con diferentes temas de interés.
1.4 Resultados de las entrevistas a profundidad

1.4.1 Plataformas Virtuales
En la actualidad existen varios tipos de medios digitales entre ellos se encuentran
las aplicaciones, los sitios web y las plataformas digitales. Cada uno tiene

diferentes funciones que traen ventajas y desventajas.

Para conocer cédmo se define una plataforma virtual se le consultd al Licenciado
Jaime Sosa y respondié que es una pagina web con multiples funcionalidades.
Agreg6 que lo que una plataforma virtual pretende hacer es gestionar contenido
para uso general o especifico, ya sea para algo interno o publico. (J. Sosa,

comunicacién por llamada, 21 de mayo de 2020).

El Ingeniero Fernando Ramos también comento en este tema y menciond que una
plataforma permite que a través de ella se puedan obtener servicios, productos o

informacion. (F. Ramos, comunicacion por llamada, 22 de mayo de 2020).
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1.4.2 Sitios web
El Ingeniero Fernando Ramos definid un sitio web como una plataforma a la que
se accede para obtener informacion y a obtener productos de comercio

electrénico. (F. Ramos, comunicacién por llamada, 22 de mayo de 2020).

La diferencia con un sitio web se puede identificar en sus funciones como
menciona el Licenciado Jaime Sosa que respondid que un sitio web muestra
informacion y la Unica interaccion que se tendria seria recibir informacion. (J. Sosa,

comunicacién por llamada, 21 de mayo de 2020).

1.4.3 Aplicaciones

En cambio una aplicacidn se diferencia por los objetivos que tiene como lo explicd
el Ingeniero Fernando Ramos cuando dijo que su objetivo es muy puntual como
jugar, guardar tareas o enterarse de noticias o eventos. Sin embargo menciond

que algunas de ellas se comportan como sitios web.

La rapidez con la que funciona una aplicacion es de gran importancia para el
consumidor, por lo que podria considerarse una ventaja o desventaja dependiendo
de la velocidad de la aplicacién. Para conocer que factores podrian hacer que una
aplicacion sea mas lenta, se le consultdé al Ingeniero Fernando Ramos que
menciono que es importante no incluir los siguientes elementos: imagenes que
sean muy pesadas y “streaming”, ya que en ese caso se depende del canal de
datos o del wifi. También menciono que en términos técnicos también influye el

lenguaje de programacién que se utilice.
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Siguiendo con el mismo tema se le consulto cual seria la diferencia con un sitio
web y respondié que en una aplicacion se utiliza un concepto de embebido. (F.

Ramos, comunicacion por llamada, 22 de mayo de 2020).

El proceso de lanzamiento de una aplicacion es un proceso que toma varios
aspectos en consideracién como lo expreso el Licenciado Mario Escobar cuando
dijo que la primer parte del proceso es pensar en el usuario, en llevarlo a la
virtualidad y analizar su comportamiento. Después se realiza una propuesta en la
que se comienza con el disefio de un “wireframe”, luego se hace una primera
propuesta y mostrarla a alguien que no necesariamente debe ser el publico
objetivo. Cuando ya se tiene la simulacién, se necesita la programacién y por
ultimo lanzarla a los dispositivos. (M. Escobar, comunicacién por llamada, 28 de

mayo de 2020).

1.4.4 Aplicaciones para personas de la tercera edad

Hay varios factores que se toman en cuenta para la creacién de aplicaciones como
expreso el Ingeniero Fernando Ramos cuando se le pregunto acerca de los
aspectos que se deberian de evadir en una aplicacién que esta orientada hacia
personas de la tercera edad y dijo que era importante crear una experiencia de
usuario que sea amigable. También agregé que debe cumplir con criterios de
usabilidad bastante adecuados para el target. (F. Ramos, comunicacion por

llamada, 22 de mayo de 2020).

Es por esto que se le consultd al Licenciado Jaime Sosa si para alguien de la

tercera edad es mas recomendable una aplicacién o un sitio web, a lo que
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respondid que la aplicacion soluciona muchos problemas que genera una pagina
web. Anadidé que una de las razones por las que es mas recomendable es porque
en una aplicacién las actualizaciones son automaticas, mientras que un sitio web
puede ser que no funcione en cualquier navegador. También resalto que otra de
las ventajas es que con la aplicacién se accede con un icono, que otra persona
puede configurar por ellos y que cuando ya esta configurado el usuario no tiene

que hacer nada mas. (J. Sosa, comunicacion por llamada, 21 de mayo de 2020).

1.4.5 Disefo de Aplicaciones

El estilo de animacion que se elige para una aplicacion puede facilitar la
comunicacién en una aplicacién, al igual que puede distraer del mensaje como
expreso el Licenciado Taiki Kawano cuando se le pregunto qué animaciones son las
mas recomendadas para el segmento de personas de la tercera edad y respondid
que deberia ser sencilla, facil de entender y con la cual se pueda interactuar sin
crear mucho ruido. En cuanto a su disefio comento que debia priorizar la

legibilidad y el buen uso de colores.

Otro aspecto que se debe tomar en cuenta al disenar una aplicacion es la eleccion
de los colores, es por esto que también se le consulto que colores eran los mas
apropiados considerando una aplicacion que esta orientada este segmento y
comento que era importante mantener un buen contraste en los colores. También
resalto que era importante que los colores no sean muy saturados pero que
tampoco sean colores pasteles con una saturacion muy baja. (T. Kawano,

comunicacién por llamada, 25 de mayo de 2020).
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1.4.6 Mercadeo para aplicaciones

La forma en que las aplicaciones generan ganancias se diferencia a otro tipo de
negocios ya que es un rubro en el que el comercio es en linea. El Licenciado Mario
Escobar describe dos formas en las que una aplicacion puede generar ganancias:
de compra o gratis con compras integradas o con publicidad. Con la segunda
resalta que las aplicaciones pueden ser pagadas pero le pueden dar la opcién al
consumidor de tener la aplicacion con la condicidon de que tiene que ver publicidad.

(M. Escobar, comunicacién por llamada, 28 de mayo de 2020).
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CAPITULO 2: DESARROLLO DEL PROYECTO

2.1 Objetivos del proyecto

2.1.1 Objetivo general

Disefiar la identidad grafica, prototipo y campafia de promocion de una aplicacion

que pueda ayudar a combatir la soledad en las personas de la tercera edad.
2.1.2 Objetivos especificos

1. Definir la identidad grafica de la aplicacion.
2. Disenar el prototipo de la interfaz de una aplicacion que ayude a las
personas de la tercera edad.

3. Crear una campana publicitaria que dé a conocer la aplicacion.

2.2 Publico objetivo

El publico objetivo del proyecto son personas entre las edades de 60-75 afos que
residen en Honduras. Son personas que padecen de soledad subjetiva por lo que
viven solas o con otras personas pero que se sienten en soledad. Dado a que se
sienten de esta manera, también desean comunicarse e interactuar con otras
personas. También son personas que tienen un teléfono inteligente que utilizan

para entretenimiento.
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2.3 Justificacién del proyecto

La soledad es uno de los problemas que afectan a los adultos mayores y a pesar
de que el interactuar con una persona de la tercera edad puede traer beneficios a
personas de todas las edades, no es facil encontrar una forma de interactuar. La
iniciativa de este proyecto pretende facilitar la comunicacion entre dos personas:
una persona que siente un vacio por la soledad y otra que siente la necesidad de
contribuir a esta causa. Esta comunicacion se hara a través de una aplicaciéon ya
que, después de analizar las diferentes formas de comunicacion digital, se dedujo
que la comunicacion por medio de una aplicaciéon seria la forma mas conveniente
para las personas de la tercera edad. El proposito de este proyecto es llegar a ese
segmento de la poblacidn que se siente en soledad y que tiene la necesidad de

conectar con alguien mas.

2.4 Fases del proyecto

Considerando que en la etapa numero uno de la metodologia del proyecto se

empatizo con el publico objetivo.
2.4.1 Definir

En la segunda etapa del proyecto: definir, como se puede ver en la figura 1, se
definieron los problemas que se debian solventar en la aplicacion para llegar a los
objetivos del proyecto. Basandose en el marco tedrico, después de analizar el
publico objetivo se descubrié que hay ciertos aspectos que se deben analizar al

elegir un medio digital que se adapte a las necesidades del target. Entre ellas se
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considerd6 que opcidon facilitaria la experiencia de usuario, las opciones

consideradas fueron: las plataformas digitales, paginas web y aplicaciones.

Después de analizar las diferentes opciones se descubrié que las aplicaciones
ofrecen como ventaja una experiencia de usuario muy apropiada para las personas
de la tercera edad, por su practicidad al momento de descargarla y de acceder al
contenido. Ademas de que se puede acceder a ella en cualquier momento desde
su celular sin necesidad de introducir un enlace. Sin embargo representa como

desventaja la necesidad de tener un teléfono inteligente o “tablet”.

Por otra parte los sitios web tienen la ventaja de que con un enlace puede
utilizarse en cualquier dispositivo, sin embargo tiene las desventajas de que
necesita constantes actualizaciones, que se debe introducir el enlace cada vez que
se requiera su uso y que con solo cerrar la pestaia con la cual se abrid el enlace,

se puede perder la oportunidad de fidelizacién de un usuario.

Cuando se compararon con las plataformas digitales se pudo deducir que las
plataformas digitales comparten similitudes con los sitios web en cuanto a que
también necesitan actualizaciones, en cuanto a las ventajas que ofrece, su disefio

permite que una persona pueda tener un usuario y acceder al contenido.

Otro de los problemas que se definieron es que también es necesario puntualizar
como la aplicacion generaria ganancias. Es por esto que se estudiaron los
diferentes negocios digitales, sin embargo se pudo ver que considerando que la

aplicacion tiene una mision social, la eleccion de un modelo de negocios debia
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tener como prioridad la misién social del proyecto. Por lo que se decidid que
ademas de tomar en consideracion los negocios digitales también se debia elegir
un modelo de negocios para emprendimientos sociales. El cual, también se
determind, debia encajar con los dos conceptos mas importantes del proyecto;

cumplir con la misién social y que se adapte a un medio digital.

Después de haber investigado otras iniciativas digitales que promueven la
interaccion entre las personas. Se determind que se debia elegir cual seria el
proceso por el cual se iba ayudar a las personas de la tercera edad que viven en
soledad, es decir que grupo de personas podriamos unir con las personas de la

tercera edad para que puedan interactuar.

Otro desafio que se descubrid fue el de la seguridad dentro la aplicacion ya que es
importante que al momento de interactuar dentro de la aplicacién, las personas
tengan la certeza de que la persona con la cual estan interactuando en realidad es
la persona que dice ser. Especialmente si se considera que el publico objetivo no
tiene mucha experiencia con los medios digitales. Esto también le da seguridad al
grupo de personas que les daria apoyo, ya que es importante que al tratar de
combatir un problema como la soledad se pueda tener una cercania entre las dos
personas que estan hablando y evitar que tengan conversaciones superficiales por

no tener la seguridad de sentirse en un ambiente seguro.

Después de definir los problemas que se podrian enfrentar para la creacién del
proyecto se definieron los problemas que se podrian enfrentar en su disefo. Se

determind que es importante encontrar una paleta de colores que priorice la
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legibilidad y que transmita emociones positivas con el fin de poder transmitir a
través de la marca, la confianza y cercania que podria existir entre las personas

entre si, asi como las personas con la aplicacion.

También se definié que para la construccion de la marca es importante elegir un
concepto que simbolice la buena voluntad de la marca, con el cual las personas

puedan sentir una conexién que les transmita seguridad, amabilidad y simpatia.
2.4.2 Idear

En la etapa tercera etapa de la metodologia: idear, se plantearon las soluciones
que solventaran los problemas definidos en la primera etapa. En esta etapa,
después de estudiar las ventajas y desventajas de los medios digitales, se eligio
que considerando las necesidades del publico objetivo el mejor medio digital que

se podria elegir para la realizacion de este proyecto seria una aplicacion.

El reto que se presentd después fue definir el grupo de personas que darian apoyo
a las personas del publico objetivo, por lo que se definid que se haria a través de
personas que quieran ser voluntarios en la aplicacion. Se uniria un voluntario con
alguien de la tercera edad. Se establecié que el perfil del voluntario debe ser una
persona mayor de 21 afios, que resida en Honduras y que quiera ayudar a aliviar
el problema de la soledad en el adulto mayor. Los voluntarios podrian utilizar la
aplicacién de la misma forma en que la utilizaria una persona de la tercera edad,

de esta forma su interaccion es mucho mas cercana.
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También se conformaria un grupo de ayuda que estaria compuesto por
profesionales en psicologia. El cual seria un mediador al inicio, haciendo una
entrevista después de que las personas crean su perfil, con el objetivo de poder
dar mayor seguridad tanto a las personas de la tercera edad como a los
voluntarios. El grupo de ayuda también serviria como apoyo cuando una persona
necesite consejos para atravesar dificultades. Al igual que los voluntarios pueden
pedir recomendaciones al grupo de ayuda acerca de cdmo mejorar la

comunicacién con la persona que les fue asignada.

Con el objetivo de poder facilitar un espacio donde las personas puedan tener una
interaccion mas amena, se evaluaron varios tipos de juegos que podrian ser
llamativos para las personas de la tercera edad. Se eligié hacer un juego de trivia
ya que, es un juego que da la oportunidad de poder recordar eventos culturales de
varias décadas que podrian iniciar un tema de conversacion entre el publico
objetivo y los voluntarios. Todas las preguntas del juego serian de Honduras, ya
que tanto el publico objetivo como los voluntarios residirian en Honduras. El
publico objetivo nacié entre los anos 1945-1960, por lo que se determind que las
décadas en las cuales estarian basadas las preguntas del juego serian las décadas
desde el afio 1940 al 2019. Se expandiria el tiempo hasta afios mas recientes
tomando en cuenta a los voluntarios, para que ellos también puedan divertirse en
el juego y responder preguntas que ellos recuerden. También se incluyd la opcion

de “mix” que tendria la funcion de poder jugar con preguntas aleatorias.
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En esta etapa también se definid el modelo de negocios para emprendimientos
sociales. Se pudo ver que el modelo de cliente con bajos ingresos era el que mas
se adecuaba a las necesidades del proyecto, ya que en este modelo se puede
vender un servicio a terceras personas, que en este caso seria ofrecer un espacio
para la publicidad. Sin embargo segun los modelos definidos por W. Grassl,
también es importante que en el emprendimiento social se creen nuevos modelos
de negocio, por lo que considerando que con la aplicacién se quiere llegar a la
mayor cantidad de personas que se sienten en soledad, se decidid6 que la

aplicacion sea gratuita.

Sin embargo, la aplicacién generaria ingresos para poder auto sostenerse a través
del patrocinio, el cual se aplicaria en el juego de trivia. Se determind que los
patrocinadores deben ser de marcas hondurefias, con el objetivo de que el publico
objetivo se pueda identificar con las preguntas del juego. En el juego aparecerian
tres tipos de preguntas: el primer tipo serian preguntas de cultura general sin
anuncios. El segundo tipo serian preguntas que estarian relacionadas a las marcas,
seguidas por anuncios. Y el tercer tipo que serian preguntas acerca de los
patrocinadores, este espacio seria ofrecido a marcas con mayor posicionamiento
en el mercado, para que las personas puedan conocer las respuestas a las

preguntas.

Después de establecer como seria el funcionamiento de la aplicacion, se definio el
nombre de la aplicacion, Profundiza, el cual hace alusion a que se debe profundizar

en una conversacion para conocer una persona. El sentimiento de soledad puede
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hacer que una persona se sienta incomprendida pero al profundizar en sus propias
emociones ellos podrian buscar ayuda. El concepto de “profundizar” es muy
importante en todos los elementos de la aplicacion y el motivo principal de elegir el

juego de trivia.

También se definié una paleta de colores basandose en lo dicho por los expertos y
se eligié una paleta de colores con un alto contraste, que promoviera la legibilidad,
también se eligieron estos colores por los efectos que tienen en las personas

priorizando la estabilidad emocional, la esperanza y la diversion.
2.4.3 Prototipar

En la etapa nimero cuatro de prototipar: se pensaron en diferentes formas en las
que se podria disefar la aplicacion. Se comenzd haciendo una versidn inicial del
“wireframe”, en el que se consideraron aspectos como usabilidad, la seguridad del
usuario y experiencia de usuario. Después se consultd con un experto que
aspectos se deberian incluir para optimizar su funcionamiento. Después se hizo un

I\\

mapa de sitio y una segunda versién del “wireframe”. En el mapa de sitio como se

puede ver en anexos, se realizaron las conexiones que tendria una pantalla con la

|\\

otra. En la segunda version del “wireframe” se tomaron en consideracion las
conexiones hechas en el mapa de sitio para incluir pantallas que serian necesarias

para el funcionamiento del prototipo de la aplicacion.

También se determinaron diferentes funciones para los botones, utilizando la

paleta de colores determinada en el disefio de la marca. En esta etapa se
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determinaron las diferentes funciones de los botones. Para clasificar cada boton
segun su importancia, se definieron que tres de los colores determinados en la
paleta de colores serian los que se utilizarian para los determinar que sensaciones
deben transmitir: naranja, verde y azul. El naranja representa un nivel alto de
importancia, el verde representa que es una transicion a otro contenido y el azul
representa la neutralidad, al igual que la concordancia con el texto. Existen dos
tipos de botones color verde, el primero es el que solo tiene contorno verde y
texto verde, que significa que todavia no se han completado los datos requeridos,
al completarse el botdn pasa a ser color verde con texto blanco. El segundo tipo de
botdn color verde es el que tiene relleno color verde y texto beige. El texto de los
botones de color verde tiene dos variaciones en cuanto a el texto ya que, en los
formularios se utiliza la tipografia Montserrat en su variacién regular y en el resto

de la aplicacién, cuando se utiliza el botdn verde utiliza la variacién “bold”.
2.4.4 Evaluar

En la Ultima etapa se probo el prototipo disefiado a través de un formulario, el cual
se puede ver en anexos. Se le pidid a dos expertos que evaluaran el prototipo de
la aplicacion a través del formulario, en el evalud: usabilidad, experiencia de
usuario, disefo de iconos, paleta de colores, tipografia, jerarquia visual, disefio de
formularios y arquitectura de la informacion. En el formulario evalud los diferentes

aspectos del prototipo del uno al cinco, uno siendo el menor y cinco el mayor.

El Ingeniero Fernando Ramos calificd el disefio de iconos y el disefio de formularios

con cinco y el resto de los aspectos con cuatro. La Licenciada Nolvia Reyes calificd
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la paleta de colores con tres; el disefio de iconos, tipografia, jerarquia visual,
disefo de formularios y arquitectura de la informacion con cuatro y la usabilidad,
asi como la experiencia de usuario con cinco. El Licenciado Mario Escobar califico la
usabilidad, experiencia de usuario y arquitectura de la informacion con tres; el
disefio de iconos, tipografia, jerarquia visual y disefio de formularios con cuatro; y

la paleta de colores con cinco.

Con el objetivo de evaluar a mayor profundidad la aplicacion se realizé un test de
usuario con una muestra de cinco personas de la tercera edad. En él se pudo
observar que las personas no comprendian completamente el papel del voluntario
dentro de la aplicacion y que tampoco conocian los servicios que ofrece el equipo
de ayuda. También se pudo ver que la tipografia dentro de la aplicacién es legible,
la tipografia del imagotipo también se pudo leer sin dificultad por el publico
objetivo. En cuanto al diseno de iconos, se pudo ver que son reconocibles por el

publico meta.

También se descubrié que los colores complementan el disefio de forma positiva,
ya que fueron de agrado por las personas que utilizaron la aplicacion en el test.
Con la excepcidn de los textos en color beige sobre el color verde en la tipografia
Monserrat en su variacion regular, en el que una persona menciond que dificultaba
su legibilidad. Estas caracteristicas en el texto, solo se puede encontrar en el
formulario del inicio, al introducir la informacién en cada campo requerido. Sin
embargo, el resto de los textos en verde y azul en la variacion tipografica regular

se podian leer con facilidad.
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En cuanto al concepto de la aplicacion, las personas entendieron que la aplicacion
esta orientada a las personas de la tercera edad pero se pudo observar que el
mensaje al inicio y las fotografias ayudan a aclarar ese mensaje aun mas, por lo
que es recomendable incluir mas fotografias. Otras sugerencias que se hicieron
fueron, en cuanto a los botones, una de las personas sugirid cambiar el texto de
uno de los botones de “hablar” a “conversar”. Al igual que agregar el cddigo de
area al espacio de numero de teléfono y aclarar que se deben utilizar letras en las

condiciones para crear una contrasefia.

Otros aspectos que se observo fue que el juego fue de interés para el publico
meta, que su navegacion fue sencilla y que las divisiones en décadas también
llamaban su atencién. Reconocian que los anuncios son espacios pagados y que no
son parte del juego. Otro aspecto que les resulto interesante fue incluir un espacio

para poner una frase en el perfil de cada persona.

Empatizar Definir Prototipar Probar

Figura 1. Esquema metodologia Design Thinking
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2.5 Productos disenados en el marco del proyecto

La forma en que la que a través de este proyecto se espera ayudar a combatir la
soledad es con el diseno de un prototipo de una aplicacién. Para asegurar que su
imagen este unificada se disefaron tres productos con el publico objetivo en

mente.

2.5.1 Diseno de la identidad grafica de la aplicacion

La identidad grafica de la aplicacion consiste en el disefio de la marca grafica y los
cuidados que se deben tener al utilizarla, como se puede ver adjunto como anexo.
También se establecié una paleta de colores y se establecieron tipografias con el
objetivo de tener unidad en la comunicacion visual de la marca. En cada inciso se

puede ver una justificacion de porque se eligieron ciertos elementos para la marca.
2.5.2 Estructura y disefio de prototipo de la aplicacion

La estructura y disefio de prototipo de la aplicacién consiste en el disefio de cada
una de las pantallas de la aplicacién, los enlaces al diseino y el prototipo de la
aplicaciéon se encuentran en anexos, para poder apreciar las conexiones que tiene
cada pantalla se recomienda ver el enlace al prototipo. La aplicacién contiene
diferentes beneficios, entre ellos la opcidn de chat, llamada, visualizacion de perfil
y un juego. El juego que contiene la aplicacion es un juego de trivia de datos de
cultura general de Honduras, el cual esta dividido en décadas. La aplicacion genera

ganancias a través del patrocinio y la publicidad.
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2.5.3 Campafia de promocion de la aplicacion

La campaiia de promocion de la aplicacion esta dirigida al mismo publico objetivo
al que esta dirigida la aplicacion y consiste en tres disefios de piezas publicitarias
para prensa y un disefio para volantes. Las piezas publicitarias estan en anexos,
asi como otros parametros que se tomaron en consideracion para la creacion de la
misma. Una de las piezas publicitarias fue adaptada para ser impresa como
volante. El objetivo general de la campana es hacer una campana de lanzamiento

que resalte los beneficios de la aplicacion.
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CONCLUSIONES

1. La soledad subjetiva en el adulto mayor es un problema muy complejo que
necesita de una investigacion profunda para ser abordado en proyectos que
ayuden a combatirla.

2. Es importante que para cumplir la mision social que tiene la aplicacion, que
tanto la aplicacion como su modelo de negocios sean actualizados vy
modificados, para ayudar aun mas personas de las consideradas en el
publico objetivo inicialmente.

3. El emprendimiento social tiene como objetivo cambiar un problema en
nuestra sociedad, por lo que también debe generar ganancias para poder
realizar su obra social. Una aplicacion genera ganancias a través de medios
no tradicionales por lo que al unir estos dos conceptos resulta una idea con
muchas posibilidades, siempre y cuando este en constante revision vy

mantenga como prioridad su objetivo social.
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RECOMENDACIONES

1. Se recomienda hacer conciencia acerca de la situacion de soledad en el
adulto mayor a través de la comunicacion de la aplicacion para ayudar a

aliviar su situacidon y comunicar la buena voluntad de la marca.

2. Se aconseja buscar nuevas formas de interaccién que podria tener la
aplicacién como agregar nuevos juegos. Al igual que analizar la posibilidad
de lanzarlos al mercado como aplicaciones por separado para generar
ganancias que podrian ayudar a programas sociales que ayuden al adulto

mayor.

3. Se recomienda analizar que el nimero de personas de la tercera edad sea el
mismo que el de los voluntarios, para evitar perder la fidelizacion de los

usuarios.
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GLOSARIO

Imagotipo: Es la combinacion de un logotipo y un isotipo.
Isotipo: Es la parte simbdlica de la marca.
Logotipo: La representacidn grafica de una marca usando solo la tipografia.

Tipografia: Es la destreza, el oficio o la industria de la eleccion y uso de tipos para

desarrollar una labor de impresion.

Sistemas embebidos: son sistemas operativos creados con el fin de ser controlados
por microprocesadores o microcontroladores, también se podria decir que son

sistemas que cumplen con una tarea en especifico.

Usabilidad web: es el grado de facilidad de uso que tiene una pagina web para los

visitantes que entran e interactdan con ella.

Usuario: un usuario es el utilizador habitual de ciertos programas, aplicaciones y

sistemas de un dispositivo, ya sea, una computadora o un teléfono inteligente.

Marca: la marca es un signo distintivo, cuya principal funcion es la de diferenciar y
hacer Unicos a los productos y/o servicios de una empresa frente al resto de

competidores.

Contraste: escasez de tonos intermedios, de forma que resalta con notoriedad lo

claro y lo oscuro.

Wireframe: es una guia visual que representa la estructura esquelética de un sitio

web.
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ANEXOS

1. Cuestionario de entrevista del Ing. Fernando Ramos

¢Que se deberia evadir al disenar una aplicacion que esta orientada a las

personas mayores?

¢En un aspecto técnico de la aplicacion que cosas hacen que sea menos

eficiente? ¢Que la aplicacién sea mas lenta?
¢Como es diferente con un sitio web?
¢éLos anuncios podrian hacer que sea mas lenta?

¢Qué tan importante es que una aplicacion tenga sociabilidad para que tenga

éxito?

¢Qué elementos del disefio hacen que se dificulte la etapa de programacién de

la aplicacion?

¢Es recomendable que en la aplicacion de un juego haya un chat que aparezca

simultdneamente mientras se esta jugando el juego?

¢Cudl cree que es la forma de mercadeo mas recomendable para una aplicacion

para generar ganancias?
¢Conoce alguna aplicacion que haga voluntariado en linea?

¢Cual es la diferencia entre una plataforma digital, una aplicacion y un sitio

web?

46



¢Las plataformas digitales son disefiadas especificamente para instituciones o

también las hacen para entretenimiento?

2. Cuestionario de entrevista al Lic. Jaime Sosa

¢Qué es lo que normalmente se entiende con plataforma virtual?
¢Cudl seria la diferencia con una aplicacion y un sitio web?

¢Puede haber una plataforma de un juego o normalmente no se hace? {Se

podria describir como la plataforma de un juego?

¢Una plataforma podria ser una aplicacion y un sitio web al mismo tiempo o son

tres cosas distintas?

¢Cual es el proceso de lanzamiento de un sitio web comparado con el de una

aplicacién?

¢Para alguien de la tercera edad es mas recomendable la aplicacién o un sitio

web?

¢Cree que los anuncios pueden ser un factor distractor, para que las personas

mayores utilicen la aplicacion?

¢En cuanto a cerrar el anuncio, podrian confundirse o no cree que podria

distraerlos?

¢En el caso que no se pusieran anuncios podria ser rentable?
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¢Cudl seria una buena estrategia? Si fuera con los anuncios éQué estrategia

recomendaria?

¢Cual cree es el juego mas recomendable para personas mayores? éQué tipo de

juegos, son mas recomendables?
¢Qué tipo de animaciones recomienda para este target? ¢O no las recomienda?

¢Qué otras alternativas se incluyen normalmente en juegos ademas de

animacion y video?
¢Qué softwares recomendaria para animacion?

¢Cudl seria la mejor forma para que una aplicacion o sitio web que se dedique al

voluntariado genere ganancias?

¢Hay alguna caracteristica que deban tener los juegos, que usted considera,

algo que siempre deban de tener?

¢Cémo deberia ser presentada una aplicacion como proyecto de inversion, como

prototipo?

¢Como deberia ser disefada para que pueda ser programada y que cosas la
harian menos eficiente? ¢Qué cosas del disefio harian que una aplicacion fuera

menos eficiente al ser programada en un futuro?

¢Cudles son los retos para crear un juego comparando un sitio web con una

aplicacién? éQué seria distinto? ¢Qué es lo mas desafiante de hacer los dos?

¢Ha escuchado de alguna aplicacién que haga voluntariado en linea?
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3. Cuestionario de entrevista al Lic. Taiki Kawano

¢Qué animaciones recomienda para alguien de la tercera edad? En el caso de

los colores éCudles cree que son mas apropiados?
¢Qué softwares recomienda para animacion?
¢Qué tipo de animaciones recomienda?

Hablando de la creacién de personajes de un juego éQué caracteristicas deberia
de tener el personaje del juego? éQué es lo que hace que un personaje sea

memorable?

¢Recomendaria para este segmento que fuera un personaje que fuera una

persona o una personificacién?

¢Tiene alguna recomendacién para animar texto o tipografia? éPara animar el
texto en el caso de que fuera trivia o0 en el caso que se ocupara en la

aplicaciéon?

¢Qué consideraciones se deberian de tomar al hacer el logo de un juego? éHa
notado algunas similitudes entre varios logos? ¢Deberian ir muy relacionados

con la historia del juego o la idea del juego?

¢Cree que necesariamente el logotipo tendria que ser animado? ¢Hay ejemplos

donde no estan animados?

¢Hay algo que le gustaria agregar, un consejo, para hacer la aplicacion?
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4. Cuestionario de entrevista al Lic. Mario Escobar

¢Qué elementos del disefio captan la atencion de las personas de la tercera

edad?
¢Hay alguna paleta de colores que usted recomendaria o algun tipo de colores?
¢Cudl es el proceso de lanzamiento de una aplicacion?

Para el proceso del prototipo de la aplicacion éConsidera que hacerlo en Adobe

XD es apropiado? ¢Qué recomendaciones tiene?
¢Coémo una app genera ganancias?
¢Cudl es mas rentable, la aplicacion o un sitio web?

¢Qué recomendaria para un juego, un juego de una aplicacién para personas

mayores? Especificamente ¢Qué caracteristicas deberia tener?

Cuando una aplicacién ya esta creada y ya salio al mercado ¢COmo es esa etapa
de mantenimiento? ¢Qué personas se necesitan para que le den mantenimiento

a una aplicacion?
¢Cudl seria la diferencia con el proceso de creacién de una aplicacién?

¢Qué factores hacen que una aplicacién sea menos eficiente o que sea mas

lenta?

En cuanto al logotipo é¢Hay alguna caracteristica que usted cree que deberian de

tener los logotipos que deberian de tener las aplicaciones para juegos?
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¢Recomienda algun software para animacién?
¢Qué tipo de animaciones cree que se deberian de usar, como que estilo?
¢Conoce alguna aplicacién que hace voluntariado en linea?

5. Mapa de sitio

Crear

t Foto [— Mensije Miperfil — Editar — Cambiar
usuario c e

mi perfil ‘ ontrasefia

Llamada
Crear Inicio ’7
“Que
Pantalla usuario | Acceso | | 20 | | Contactos | | pert
d 0 acceso a usuario q "
e ausuario hacer hoy? |
I l Chat

Restablecer

Inicio Jugar con Codigo

contraseha Juego otra para jugar Décadas
trivia persona
i 2000sy 80sy 5 . ’ "
. 60'sy70’s 40'sy50°'s
L 2010's 90's y y
Pregunt:
Pregunta y .l
Pregunta patrocinador 1 relacionadoa | ANUNCi0 i Resultados
patrocinador ‘

Figura 2. Mapa de sitio
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6. Wireframe

Logo

&

Ya tengo una cuenta

&

Crear una cuenta

oX

Somar

Figura 3. Wireframe vistas 1, 2, 3y 4
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Salir

Gracias

Pronto sera contactado
par nuestro equipo
para realizar una
entrevista y confirmar
su perfll de usuario.

iBienvenido!

Nombre

1

Contrasena

[

Restablecer
Contrasefia

Introduce ei codigo ge
seguridad enviado a tu
celular

Cédigo

(I

(Qué
quieres
hacer hoy?

Ver mi perfil

Figura 4. Wireframe vistas 5, 6, 7y 8

« fr

Contactos

Sara Castillo
Equipode ayuda
Enlinea

Bernardo Estevez
Equipo deayuda

« f
Sara Castillo
En linea

“Frase” -Autor

Me gusts la mosica, 1s lechra
yelcre.

R ouas

Liamando

Sara Castillo

12

Terminar lismaca

Figura 5. Wireframe vistas 9, 10, 11y 12
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«  al[e al e 8

Editar perfil Cambiar contrasefia

| ] Trivia
Logo

]
]
Llur-mﬂ'ﬁ:rinuit [ L 4 ‘C""ﬁ""'i"'m."’

“Frase" -Autor Temas de interés

s | | o o— p—
Yo ‘
Editar perfil B Ariatesy {a rhualec.

i
d

Figura 6. Wireframe vistas 13, 14, 15y 16

Jugar con otra 40s y50s
persona L
Enviar codigo:
Introdudr cédigo: 56768 60sy 70s
80s y90s
Solicitar jugar con:
2000sy 2010s
Sara Castillo

o

Figura 7. Wireframe vistas 17, 18, 19,20
5

N



« @
Vi# Qchat @#

Pregunta relacionada a
marca patrocinadora

v A

‘Anuncio marca
patrocinadora

B

& i « i
Vi Qma @# V# Qchat @#
Pregunta Pregunta de marca
patrocinadora
A A
v B B
C v c
8| )

<

Ir al sitio web

Figura 8. Wireframe vistas 21, 22, 23, y 24.

Resultados

15

puntos

v/ 3 correctas

Record: 80 puntos

Figura 9. Wireframe vista 25.
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7. Formulario de evaluacion de la aplicacion.

Evaluacion 1 2 3
de la
aplicacion

Usabilidad

Experiencia de
usuario

Diseno de
iconos

Paleta de
colores

Tipografia

Jerarquia
visual

Diseno de
formularios

Arquitectura
de
informacion
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8. Resultados de test de usuario
Debilidades

- El papel del voluntario no se comprende con facilidad por la muestra de
personas que realizo el test.

- El papel del equipo de ayuda y los servicios que ofrece no son conocidos por
las personas que utilizaron la aplicacion.

- Las especificaciones de la contrasefia no son lo suficientemente especificas.

- Hace falta dar mayor énfasis a que la aplicacién esta orientada a las
personas de la tercera edad.

- Hace falta agregar el cddigo de area al campo de numero telefénico.

- Hace falta dar una explicacion acerca de los diferentes incisos.
Fortalezas

- La tipografia dentro de la aplicacién y en el imagotipo es legible.

- El disefio de iconos es perceptible e identificable.

- Los colores son agradables para el publico meta.

- El espacio de anuncio es reconocible como un espacio pagado y que no es
parte del juego.

- Los botones son legibles y fueron utilizados sin mayor dificultad.

- El juego se navega con facilidad y el tipo de juego, incluyendo las décadas

fueron de interés para el publico meta.
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Recomendaciones del analisis del test de usuario

Agregar en el mensaje del inicio una explicacion del papel del voluntario
dentro de la aplicacién.

Incluir un espacio en el que se expliquen los servicios que ofrece el equipo
de ayuda dentro de la aplicacion.

Detallar cuantas letras debe llevar la contrasefa.

Incluir fotos de personas mayores al inicio de la aplicacion.

En el campo de numero telefdnico, agregar el codigo de area.

Incluir tutoriales para el uso de la aplicacion.
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9. Diseno de la identidad grafica

Profundiza

Figura 10. Imagotipo

Profundiza

Figura 11. Rejilla
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Imagotipo

El elefante representa la gentileza, sabiduria y
trabajo en equipo. El circulo la proteccion de estar
en un lugar seguro y la vida social.

Rejilla

Se determind la medida “x” a partir del tamario del
ojo del elefante del imagotipo de la marca.




Area de seguridad

Se utiliza la medida 2x como elemento para medir
el area de seguridad, la cual esta basada en la
medida “x”. Con el objetivo de que se respete el
area circundante a la marca y se pueda tener una

mejor apreciacion de la misma.

Figura 12. Area de seguridad

Proporcion

Se utiliza la medida “x” para determinar las
proporciones de la marca, con el objetivo de
mantener todas las proporciones del imagotipo.

Figura 13. Proporcion
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Imagotipo

El elefante representa la gentileza, sabiduria y
trabajo en equipo. El circulo la proteccién de estar
en un lugar seguro y la vida social.

Profundiza

Figura 14. Reticula de construccion

Paleta de Colores

Los colores utilizados en el disefio de la marca y en el disefio de la aplicacién son colores asociados con la
estabilidad emocional, |a diversién y la esperanza.

Verde Naranja Azul oscuro Beige Café

#00BB39 #FF3100 #00021E #FAEEC4 #OF8778
R: 0 G: 187 B: 57 R: 255 G: 49 B: 0 R:0G:2B:30 R: 244 G: 238 B: 196 R: 159 G: 135 B: 120
C:94M:0Y:100K:0  C:OM:93Y:83K:0  C:91M:92Y:64K: 68 C:7TM:8Y:31K:0 C:41M:50Y: 53K: 68

Figura 15. Paleta de colores
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Aa Tipografia primaria

. Berlin Sans FB Regular es la tipografia elegida
Berlin Sans FB para el Imagotipo por su legibilidad y porque inspira
abcdefghijklmniniopgrstuvwxyz diversion, amistad y confianza.
ABCDEFGHIIKLMNNOPQRSTUVWXYZ
0123456789

Figura 16. Tipografia primaria

Tipografia secundaria

La tipografia elegida para el texto de la aplicacion es la familia tipografica Montserrat en sus variaciones
regular, “bold” e “italic”.

a Aa Aa

Montserrat Regular Montserrat Bold Montserrat Italic
ababcdefghijklmnﬁgpqrstuvwxyz ababcdefghijkimniiopgrstuvwxyz ababcdefghijkimniiopgrstuvwxyz
ABCDEFGHIJIKLMNNOPQRSTUVWXYZ ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ ABCDEFGHIIKLMNNOPQRSTUVWXYZ
0123456789 0123456789 0123456789

Figura 17. Tipografia secundaria
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Tipografia de soporte

Se eligio la tipografia Arial como tipografia de soporte, debido a que muchos dispositivos cuentan

con esta tipografia.

Avrial

abcdefghijkimnfiopgrstuvwxyz
ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
0123456789

Figura 18. Tipografia de soporte

Version simplificada

La version simplificada se utilizara cuando la marca

se utilice en tamafios pequefios donde su
visualizacién no sea perceptible.

Profundiza

Figura 19. Version simplificada
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Versiéon en positivo y negativo

La version en positivo y negativo se utilizaran cuando la marca deba imprimirse a una tinta sobre fondos
claros u oscuros.

Profundiza Profundiza

Figura 20. Version en positivo y negativo
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10. Estructura y disefio de prototipo de la aplicacién
Enlace a disefio de aplicacion:

https://www.figma.com/file/iI9LUMhyf55Eq9UOsOEcvgB/Profundiza?node-

id=0%3A1

Enlace a prototipo:

https://www.figma.com/proto/i9LUMhyf55Eq9UOsOEcvgB/Profundiza?node-

id=3%3A3&scaling=scale-down

Vistas del prototipo:

Profundiza

Figura 21. Pantalla de carga
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https://www.figma.com/file/i9LUMhyf55Eq9UOsOEcvgB/Profundiza?node-id=0%3A1
https://www.figma.com/proto/i9LUMhyf55Eq9UOsOEcvgB/Profundiza?node-id=3%3A3&scaling=scale-down
https://www.figma.com/proto/i9LUMhyf55Eq9UOsOEcvgB/Profundiza?node-id=3%3A3&scaling=scale-down

Ya tengo una cuenta

Crear cuenta

Figura 22. Crear Usuario

e Profundiza
Crear perfil

Nombre de usuario

Samuel | |

Fecha de nacimiento

1 julio 2020

Temas de interés
| Deportes

| Muasica

<

Animales y la naturaleza

O

Arte

< |

Lectura

Celebridades

<

™

<}

Cine

Siguiente

Figura 23. Formulario parte 1
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e Profundiza

Correo electronico
Numero de teléfono

Pais de residencia

Honduras

Contrasefa

*Debe contener al menes 8 digitos v
tener al menas un AUmerno.

Siguiente

Figura 24. Formulario parte 2

e Profundiza

| Soy voluntario

Por seguridad
es necesaria una
fotografia. Por favaor
presione el siguiente
botén para tomar una
fotografia para su usuario.

Figura 25. Formulario parte 3
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Gracias

Pronto serd contactado
por nuestro equipo
para realizar una
entrevista y confirmar
su perfil de usuario.

Iniciar sesién

Figura 26. Mensaje completacion de formulario

Profundiza

Nombre

Figura 27. Inicio
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Profundiza

¢Qué gquieres
hacer hoy?

Ver mi perfil

Figura 28. Menu

Llamando

- .
‘o5

Sara Castillo

Figura 29. Llamada
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# Sara Castillo
En linea

Hola Laura

¢Como esta?

¢Comova la
jardineria?

Que lindas

Quiere jugar trivia?

Figura 30. Chat

<« Profundiza

Comenzar

Jugar con otra
persona

Figura 31. Inicio juego
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<

Jugar con otra
persona

Introducir cédigo:

Solicitar jugar con:

Sara Castillo

Figura 32. Opcién “Jugar con otra persona”

< Profundiza

Mix

®

60s y 70s

80s y 90s

2000s y 2010s

Estas jugando con:
Sara Castillo

i

Figura 33. Vlista décadas
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@ Profundiza Q

< 0 T 65

¢En que torneo Honduras
gano el tercer lugar en
2001?

Copa América

Copa de Oro

Juegos Olimpicos

Figura 34. Pregunta sin patrocinio

6} Profundiza Q

&1 OT 65

Pizza
Fun

Pizza Fun fué fundado en

197

1977

Figura 35. Pregunta con patrocinio



@ Profundiza C]

v 2 TCT 65

Afo en que fueron
declaradas las Ruinas de
Copan como Patrimonio

de la Humanidad

Figura 36. Pregunta relacionada al patrocinador

Espacio pagado

Ir al sitio web

Figura 37. Anuncio
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iFelicidades!
Laura y Sara

Lograron

15

puntos

«/ 3 correctas

Completar

Figura 38. Resultados juego
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11.Piezas publicitarias de campafa de promocion de la aplicacion

¢Cudl ha sido el
grupo Mmusical mas
exitoso de Honduras?

;. Recuerdas la
respuesta?

¢Quieres jugar trivia?

Profundiza es una aplicacion que apoya a
las personas de la tercera edad. En ella se te
asignara un voluntario con el que puedes
jugar y hablar.

Profundiza app, descargala gratis en

DISPONIBLE EN ’ sponible en
‘% Google Play @& AppStore

Figura 39. Primera pieza para campana
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¢En qué torneo
Honduras gané el
tercer lugar en 2001?

¢ Recuerdas la
respuesta?

¢Quieres jugar trivia?

Profundiza es una aplicacion que apoya a
las personas de la tercera edad. En ella se te
asignara un voluntario con el que puedes
jugar y hablar.

Profundiza app, descargala gratis en

P> Google Play | @ AppStore

Figura 40. Segunda pieza para campana

¢Cual fué la primera
pelicula producida
en Honduras?

¢ Recuerdas la
respuesta?

¢ Quieres jugar trivia?

Profundiza es una aplicacion que apoya a
las personas de la tercera edad. En ella se te
asignara un voluntario con el que puedes
jugar y hablar.

Profundiza app, descargala gratis en

P> Google Play | @ App Store

Figura 41. Tercera pieza campana
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12.Proceso de campafia de promocién de la aplicacién
Publico objetivo

El publico objetivo del proyecto son personas entre las edades de 60-75 afos que
residen en Honduras. Son personas que padecen de soledad subjetiva por lo que
viven solas o con otras personas pero que aun asi se sienten en soledad. Dado a
que se sienten de esta manera, también desean comunicarse e interactuar con
otras personas. Su nivel de uso de tecnologia es bajo, poseen un teléfono
inteligente con camara, que entre otras cosas como llamadas, mensajes y obtener
informacion, lo utilizan para el entretenimiento. Les interesan los temas de cultura

general. Son personas que ven television y leen el periddico.
Objetivos de la campaha
Objetivo general

Crear una campafia de lanzamiento para la aplicacion Profundiza, para resaltar los

beneficios de utilizar la aplicacion.
Obijetivos especificos

1. Informar acerca de los beneficios de la aplicacion.
2. Promover el uso de la aplicacién en las personas de la tercera edad.
3. Dar a conocer la buena voluntad de la aplicacion.

Insights

“A lo largo de nuestra vida recordamos los datos historicos y culturales que

vivimos”
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“Recordamos con nostalgia la cultura en la que crecimos”
Concepto

Preguntas del recuerdo

Racional Creativo

Se veran piezas publicitarias para prensa donde se mostraran preguntas del juego
de trivia de la aplicacién, usando una tipografia san serif con un estilo
representativo de los afios ochentas, simbolizando que es el recuerdo que una
persona tiene de lo que paso hace un tiempo, aunque no haya pasado en los afos

ochentas pero que representa el paso del tiempo.

Después se vera el copy “¢Recuerdas la respuesta?” en la tipografia Arial para
representar la modernidad, creando énfasis en que ya no es un recuerdo si no una
peticion a contestar una pregunta del juego. En la parte de abajo del afiche se

vera la frase “éQuieres jugar trivia?” y una breve explicacion de la aplicacion.
Plan de medios

Las piezas se publicarian en el diario El Heraldo tres veces al mes durante el mes
de octubre. Una de las publicaciones se haria el dia del adulto mayor en Honduras,

el 1 de octubre.

Octubre
1 | 10 17

78



También se entregarian hojas volantes todos los sabados del mes de octubre en
centros comerciales como el Citymall y Mall Multiplaza. Asi como en centros para el

adulto mayor en Tegucigalpa y San Pedro Sula.

Octubre

4 | 11 | 18 25
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