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Resumen

El disefio grafico y su aplicacion en un producto editorial interac-
tivo que estimule el uso de estrategias emocionales para pacien-
tes con enfermedades crénicas. Caso Diabetes Mellitus Tipo 1

Las enfermedades crénicas son consideradas la principal causa de
muerte en el mundo, tal es el caso de la diabetes que ha prevalecido
en la poblacién mundial, y que no solo afecta a la salud fisica del pa-
ciente, sino también a su salud mental y emocional. Este trabajo de
fin de grado propone el disefio de un producto editorial que ayude
a controlar las emociones en pacientes infantiles con diabetes tipo 1
cuando se encuentren en su proceso de duelo. Ademés de ayudar al
paciente se espera que sea también una herramienta de apoyo para

los familiares y personal médico involucrados.

s llu ion i il, disen i , disen
Palabras claves: llustracion infantil, disefhio emocional, disefio de
personajes, interactividad, control de emociones, nifios, aprendizaje.



Abstract

Graphic design and its application in an interactive editorial pro-
duct that stimulates the use of emotional strategies for patients
with chronic diseases. Type 1 Diabetes Mellitus Case.

Chronic diseases are considered the main cause of death in the world.
Such is the case of diabetes that has prevailed in the world popula-
tion, and that not only affects the physical health of the patient, but
also their mental and emotional health. This graduation project pro-
poses the design of an editorial product that helps control emotions
in child patients with type 1 diabetes when they are in their grieving
process. Besides helping the patient, it is also expected to be a su-
pport tool for the family members and medical personnel involved.

Keywords: Children’s illustration, emotional design, character de-
sign, interactivity, emotion control, children, learning.



Introduccion

Las enfermedades crénicas son la principal causa de muerte en todo
el mundo con un 63% (OMS, 2013). Entre una de las enfermeda-
des crénicas mas comunes encontramos la diabetes, que hoy en dia
afecta también a nifios de cualquier edad. En Ecuador hasta el afio
2016 hay 12200 pacientes en edad pediatrica de 0 a 14 afios detec-
tados con Diabetes Mellitus Tipo 1 (Veletanga J, 2017). Las personas
que padecen de enfermedades crénicas, sufren de problemas emo-
cionales debido a su enfermedad haciendo que la misma se agrave

y que su salud mental se vea afectada.

Este proyecto de grado busca aportar a la mejora del estado animi-
co de estos pacientes, mediante un producto editorial que narra la
historia de un nifio con el que los pacientes se sienten identificados.

En el primer capitulo se puede encontrar el marco tedrico, en don-
de se encuentran temas que se relacionan con las enfermedades
crénicas, diabetes, salud mental, emociones etc., de esta manera
se podra resolver la problematica de una manera mas eficaz, y tam-
bién se entenderan de mejor manera temas que son importantes
comprender para el proceso de desarrollo del proyecto. Por otra
parte también se encontrara la investigacion de campo realizada con
los distintos especialistas como psicélogos, disefiadores, padres de
familia, etc., y por Gltimo se encuentran los homdlogos que se ana-

lizaron.

En el segundo capitulo se encuentra la definicion del publico ob-
jetivo al que nos vamos a dirigir, es decir a nifios de 6 a 10 afios y
también se encuentra el target secundario, en donde tenemos a los

psicélogos y los padres de familia. En el mismo capitulo también se
definen los partidos de disefio en cuanto a la forma, funcién y tec-
nologia. Y por ultimo se propone el plan de negocios, en donde se
tiene el producto, precio, plaza y promocion.

En el tercer y cuarto capitulo se encuentra todo el proceso de de-
sarrollo y disefio del producto, en el capitulo 3 se encuentra todo el
proceso de ideacion del mismo, desde la seleccion de las 10 ideas
hasta la seleccién de la idea final. En el capitulo 4 encontramos todo
el proceso creativo y el proceso de disefio, teniendo como resulta-
do un producto editorial gréfico que aporta a la mejora del estado
animico de nifios con diabetes tipo 1, aqui también se encuentran
actividades que los nifios pueden ir realizando, creando de esta ma-
nera un vinculo entre el nifio y el libro. En este capitulo también se
podra ver la validacién que se realizd sobre el producto final, en
donde participaron nifios con diabetes tipo 1, nifios sin diagndstico

de diabetes y una especialista.

Finalmente se encontraran las conclusiones y recomendaciones que

se dan después de haber concluido con el proyecto.



Objetivos

General:

Aportar a la mejora del estado animico de niflos con enfermedades
crénicas, en su proceso de tratamiento, mediante un producto edi-
torial gréfico interactivo.

Especificos:

- Analizar las emociones que tiene un paciente pediatrico con dia-
betes mellitus tipo 1, y las estrategias, proceso y métodos de trata-
miento.

- Disefiar un producto editorial interactivo para pacientes pediatricos
con diabetes mellitus tipo 1, que los ayude a controlar sus emocio-
nes.






CAPITULO

CONTEXTUALIZACION




1.1 Investigacion
Bibliografica



1.1.1 Enfermedades Crénicas‘

Las enfermedades crénicas son
enfermedades de periodo largo,
es decir que la enfermedad no se
desvanece pronto, si no que es du-
radera (Organizacion Mundial de la
Salud [OMS], 2013).

Las enfermedades cardiacas, la
celiaquia, el cancer, la diabetes, en-
fermedades respiratorias, paralisis
cerebral, entre otras, son ejemplos
de diferentes enfermedades créni-
cas que se pueden llegar a presen-
tar en la vida de los seres humanos,
este tipo de enfermedades también
se encuentra tanto a nivel auditivo
como visual; se dan por diversos
factores que podrian llegar a ser
peligrosos, debido a que, son en-
fermedades que no se resuelven de
manera facil; también es importante
mencionar que este tipo de enfer-
medades no tienden a ser contagio-
sas (Robledo, 2010).

Aparte de perjudicar la salud fisica
de las personas también generan

una gran carga social, las enferme-

dades crénicas deberian ser mas
tomadas en cuenta, ya que el los
Ultimos afos se ha colocado como
principal causa de muerte en el
mundo, con un 63% (Organizacion
Mundial de la Salud [OMS], 2013).

Las enfermedades crénicas perma-
necen en las personas por un largo
tiempo en su vida, si no es que toda
su vida. Dependiendo del tipo de
enfermedad, existen diferentes tra-
tamientos que pueden ayudar a los
pacientes a tratar su enfermedad,
ya que, lamentablemente la mayo-
ria de estas no tiene una cura que
le garantice al paciente una buena

salud.
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1.1.1.1 Enfermedades Crénicas en Ninos

A lo largo de los afios en cuanto a las
enfermedades crénicas, se ha visto el
crecimiento de estas en pacientes en
edad pediétrica, el aumento de estas
enfermedades se debe a diferentes
factores; segin estudios que se han
realizado hasta el momento, se dice
que 1 de cada 4 nifios padece de al-
gun tipo de enfermedad crénica, en
este tipo de enfermedades en nifios,
hay hospitalizaciones la mayor parte
del tiempo si no se tiene el cuidado
necesario, también hay cuidados en
casa, y otros tipos que se llegan a
presentar en el periodo de duracién
de la enfermedad (Barrio et al., 2020).

Los nifios desarrollan diferentes ti-
pos de enfermedades cronicas, y
estas pueden llegar a durar varios
afnos e incluso algunas toda su vida;
en ellos pueden darse a causa de la
genética, factores que se relacionan
con el ambiente, y también la expo-
sicién que tiene la madre durante su
embarazo llega a influir fuertemente
para que después los nifios adquie-
ran o no este tipo de enfermedades;
entre las mas comunes se tiene:
problemas respiratorios, diabetes,
obesidad, enflaquecimiento, déficit
de atencidn, paralisis cerebral, an-

siedad y depresion (Torpy, 2007).

Claramente los nifios que padecen
de estas enfermedades, deberdn
aprender a vivir con ella y a tratarla,
segln sea el caso de cada una de
ellas, para que de este modo ellos
puedan seguir adelante con su vida.
El tratamiento de estas enfermeda-
des puede llegar a causarles tanto
dafios fisicos como psicolégicos en

la vida de cada uno.
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1.1.2 Diabetes

El término ‘Diabetes’ nace por Are-
teo de Capadocia en donde para él,
la abundancia de orina era el sinto-
ma principal de dicha enfermedad
(Sanchez, 2007).

Afios después se define como una
enfermedad que se da cuando el
pancreas no genera la insulina que
el cuerpo normalmente necesita
de manera correcta (Organizacion
Mundial de la Salud [OMS], s.f).

Antes de |a diabetes se puede diag-
nosticar la pre-diabetes tipo 1 que es
un periodo anterior a la enfermedad,
este se les diagnostica a las perso-
nas que podrian tener diabetes tipo
1 a través de un estudio; también
hay la pre-diabetes tipo 2, que se da
en personas generalmente obesas y
con alto nivel de azlcar en la sangre,
etc.; el ejercicio y la dieta son funda-
mentales porque ayudan a prevenir
la diabetes tipo 2, pero lamentable-
mente para diabetes tipo 1 el ejerci-
cioy la dieta no ayudan a retrasar la
enfermedad (Gerard, 2015).

La diabetes es una enfermedad
que ha existido desde hace siglos,
y sigue presente hasta el momen-
to, lamentablemente adn no existe
cura para esta, si no solo tratamien-
to. Este tipo de enfermedad puede
afectar a cualquier persona que no
sepa cuidar de una buena manera
su salud, hoy en dia afecta también
a nifios y adolescentes, quienes han
adquirido esta enfermedad por di-

ferentes motivos.
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1.1.2.1 Tipos de

Diabetes

La diabetes se encuentra en todo
el mundo y es considerado uno
de los problemas de salud mas im-
portantes, pues existen alrededor
de 100.000.000 casos en todo el
mundo (Socarras, et al., 2002). La
American Diabetes Association la
ha clasificado etiolégicamente, esta
comprende 4 categorias (Sanzana y
Durruty, 2016).

eDiabetes mellitus tipo 1: En la
diabetes tipo 1, el cuerpo no pro-
duce insulina. El cuerpo descom-
pone los carbohidratos que ingiere
en azlcar en la sangre que usa para
obtener energia, y la insulina es una
hormona que el cuerpo necesita
para llevar la glucosa del torrente

sanguineo a las células del cuerpo.

eDiabetes mellitus tipo 2: La dia-
betes tipo 2 es la forma mas comun
de diabetes y significa que su cuer-
po no usa la insulina correctamente.
Y aunque algunas personas pueden
controlar sus niveles de azlcar en

la sangre con una alimentacién sa-

ludable y ejercicio, otras pueden
necesitar medicamentos o insulina

para ayudar a controlarlos.

eDiabetes mellitus gestacional: La
Diabetes gestacional se da porque
a veces las hormonas bloquean la
accion de la insulina de la madre en
su cuerpo y causa un problema lla-
mado resistencia a la insulina. Esta
resistencia dificulta que el cuerpo
de la madre use insulina, y esto sig-
nifica que puede necesitar hasta tres

veces mas insulina para compensar.

*Otros tipos especificos de diabe-
tes : Existen también otros tipos de
diabetes que no son tan comunes
como: sindrome de diabetes mo-
nogénica, como diabetes neona-
tal y diabetes joven de inicio en la
(MODY).

del pancreas exocrino, como fibro-

madurez Enfermedades
sis quistica y pancreatitis. Diabetes
inducida por farmacos o sustancias
quimicas, como con el uso de glu-
cocorticoides, en el tratamiento del
VIH / SIDA o después de un tras-

plante de drganos. Debido a que
estos tipos de diabetes son poco
frecuentes, a menudo se diagnosti-
can errbneamente como otros tipos
de diabetes.

Association

(American Diabetes

[ADA], s.f.).

Estos tipos de diabetes pueden pre-
sentarse en cualquier persona, cada
una presenta una sintomatologia di-
ferente, por lo tanto, cada uno de
estos tipos maneja distintos trata-
mientos, en algunos casos similares,
que ayudaran a los pacientes con
esta enfermedad y que deberan ser

controlados por los especialistas.
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1.1.2.2 Diabetes Mellitus Tipo 1

La diabetes tipo 1 mas conocida
como diabetes infantil, es una enfer-
medad crénica que se ha extendido
en la poblacién infantojuvenil, con el
paso del tiempo esta enfermedad,
ha modificado el estilo de vida no
solo para el paciente, sino también

de su familia (Gémez et al., 2015).

La diabetestipo 1 enlos nifios y ado-
lescentes, generalmente se obtiene
por genética, por lo regular los in-
fantes que tienen padres con diabe-
tes o incluso familiares cercanos son
los mas propensos a padecer esta

enfermedad; este tipo de diabetes

que afecta a la poblacién infantil
suele ser mas dafiina a comparacion
del tipo 2, por ende, los pacientes
se vuelven insulinodependientes,
generalmente la diabetes tipo 1 es
més delicada que la de un adulto,
por lo tanto, el tipo de tratamiento
tanto para adultos como para nifios

no es el mismo (Morla, 2004).

Existe también otras causas por la que
se puede dar la diabetes tipo 1, la pri-
mera es por auto-inmunidad que es
cuando “el cuerpo de un ser humano
desarrolla una reaccién inmune contra
simismo” (Gerard, 2015, p. 11). Otras

de las causas de la diabetes tipo 1
son los virus, “tener una composicién
genética puede permitir que un virus
u otro estimulo (actualmente desco-
nocido) llegue a las células de islote
y cause dafo” (Gerard, 2015, p. 11).

Hoy en dia la diabetes mellitus tipo
1 ha afectado a muchos nifos alre-
dedor del mundo, muchos de ellos
nacen con esa enfermedad, otros la
adquieren en sus primeros afos de
vida, pero es importante ir contro-
landola con el paso del tiempo para
evitar complicaciones que perjudi-

quen la salud del paciente.
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1.1.2.3 Tratamiento

La diabetes es una enfermedad que
no tiene cura, sin embargo, existen
distintos tratamientos que han sido
fabricados con la intencién de cal-
mar las molestias de los pacientes
con diabetes, los mas usados en
el mundo en general son farmacos
orales y la insulina que es indispen-
sable para sobrellevar la enferme-
dad de manera mas eficaz (Mateos
y Zacarias, 2002).

En cuanto a la insulina tenemos que
“es una hormona que normalmente
es fabricada en las células beta de
los islotes del pancreas” (Gerard,
2015, p. 31). Este es el tratamiento
mas comun de todos, este medica-
mento fue descubierto en 1921 por
investigadores en Toronto-Canada
(Leyva et al., 2020).

La dieta y el ejercicio también son
considerados muy eficaces para
este tipo de pacientes, pues siem-
pre la comida y la forma de ejerci-
tarse influye en ellos (Mateos y Za-
carias, 2002).

La dieta es indispensable como
tratamiento, por lo tanto entre los
principales elementos de alimen-
tos que se deben tomar en cuenta
son: la energia, proteinas, grasas y
fibra, para esto también se debera
aprender a leer las etiquetas de los
alimentos; todos estos tratamientos
para las personas con diabetes, se
los hace con le intencién de preve-
nir la hiperglucemia y de que la en-
fermedad no tenga complicaciones
en su tratamiento (Socarrds et al.,
2002).

Para los pacientes con diabetes, es
importante que sigan todas las re-
comendaciones de sus especialis-
tas, debido a que eso es lo que hara
que su salud este estable y que la
enfermedad se pueda ir controlan-
do mediante los tratamientos con el
paso del tiempo a pesar de padecer

una enfermedad crénica.
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1.1.2.3.1 Tratamiento para ninos
con Diabetes Tipo 1

Debido a que el pancreas de los pa-
cientes pediatricos con diabetes es
incapaz de producir insulina, el nifio
debe aplicarse diariamente trata-
miento, segun sea el caso de cada

uno.

La insulina se vuelve parte de su
vida diaria, para este tratamiento
se aplica la insulina mediante in-
yecciones y dependiendo del caso
de cada infante se le administra
una dosis especificamente para él;
existen 4 tipos de insulina: corta, in-
termedia, prolongada y ultra larga
duracién (Gerard, 2015).

Para los nifios con diabetes también
es indispensable la dieta, debido a
que, esta ayudaré a la enfermedad y
habra un adecuado estado nutricio-
nal en el paciente, por lo tanto, el
tratamiento serd mas eficiente, esta
dependerd de distintos factores
como la edad y del estado de la dia-
betes; el objetivo de que los nifios
con diabetes tengan tratamiento, es

que ellos tengan un control efectivo

de la enfermedad, en donde se ga-
rantice una buena salud a pesar de
tener una enfermedad crénica, aqui
se controlarad su metabolismo, desa-
rrollo integral y crecimiento (Asenjo
et al., 2007).

Para los pacientes pediatricos con
diabetes, la insulina es indispensa-
ble en su vida y deberédn cumplir
estrictamente con este tratamiento
para evitar complicaciones con su
salud. Los padres o responsables
del nifio, son quienes deben ayu-
darles a administrarles este tipo de
tratamiento, de este modo el nifio
también sabe que no esta solo en

el proceso.
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1.1.3 Salud Mental

“La salud es un estado de comple-
to bienestar fisico, mental y social,
y no solamente la ausencia de afec-
ciones o enfermedades” (Organi-
zacion Mundial de la Salud [OMS],
1948).

El concepto de salud mental se ha
venido desarrollado conforme han
ido pasando los afios, a esta se la
define como el estado de bienestar
individual, en donde, los seres hu-
manos tienen la capacidad de rea-
lizar actividades cotidianas como
trabajar, disfrutar, convivir, todo de
una manera normal, productiva y
eficaz, aportando de manera po-
sitiva a la sociedad en la que vive
(Organizacion Mundial de la Salud
[OMS], 2018).

Algo curioso que menciona Rondén
(2006) es que muchas veces nos ol-
vidamos de la importancia que tie-
ne la salud mental, que no le damos
el cuidado que esta merece, y que
le prestamos méas atencién solo a la

salud en cuanto a nivel fisico cuan-

do esto no deberia ser asi, ya que,
la salud mental es considerada una
parte fundamental del desarrollo in-
tegral de cada ser humano y debe-
ria ser mas tomada en cuenta y ser
mas valorada por cada uno de no-
sotros, por tal razén es importante

el cuidado que se le de a esta.

Todas las personas deben ser cons-
cientes de la importancia de la sa-
lud mental, esta puede afectar de
manera positiva o negativa en la
vida de cada uno, es importante
considerarla como una prioridad, ya
que, esta todo el tiempo presente y

afecta al diario vivir.



1.1.3.1 Salud Mental en ninos y adolescentes

Los nifios y jévenes del mundo re-
presentan el futuro de la humani-
dad, y se enfrentan a grandes desa-
fios diariamente, entre ellos la salud
mental, por lo mismo, su mente y
cuerpo deben estar saludables todo
el tiempo; la salud mental infantil
debe ser muy tomada en cuenta por
todos, las etapas de crecimiento hu-
mano son cruciales en el desarrollo
de estos individuos, debido a que,
en los periodos de esta poblacion,
suceden hechos que les pueden
llegar a afectar positiva o negativa-

mente en su vida (Saad, et al., 2011).

Nifios y adolescentes presentan
cambios fisicos, sociales y emocio-
nales, todos estos factores influyen
en ellos haciendo que sean vulne-
rables a presentar cualquier tipo de
problema con relacién a su salud
mental; esta puede influir dema-
siado en ellos, a tal punto de que
se pueden llegar a presentar tras-
tornos emocionales, de comporta-
miento, alimentarios, psicosis, auto-
lesiones, conductas de riesgo, entre
otras (Organizacién Mundial de la

Salud [OMS], 2020).

La salud mental infantojuvenil debe
ser promovida para de esta mane-
ra prevenir, diagnosticar y tratar de
una forma precisa y correcta los
problemas emocionales y menta-
les que presenten estos individuos,
esto debe ser priorizado como un
acto de equidad social (Saad et al.,
2011).

Hoy en dia existen diferentes estra-
tegias, programas y herramientas
que ayudan a controlar la salud men-
tal de niflos y adolescentes, hacien-

do que se sientan bien y satisfechos.
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1.1.3.2 Emociones

Goleman (1996) define la emocién
como “un sentimiento y a los pen-
samientos, los estados bioldgicos,
los estados psicolégicos y el tipo de
tendencias a la accién que lo carac-
terizan” (p. 242).

La emocién se refiere a una varie-
dad de estados, y estas se activan
a partir de acontecimientos que se
viven en la vida diaria de cada una
de las personas; debido a que cada
una de las emociones se generan
como respuesta tanto interna como
externa, estas estdn compuestas
por distintos componentes que son:
neurofisiolégico, que se refiere a las
respuestas involuntarias como res-
piracion fuerte, transpiracion, son-
rojamiento, etc.; también tenemos
el comportamental, que son las
expresiones en el rostro, en donde
se juntan los musculos de la cara; y
por ultimo el cognitivo que es una
vivencia con el sentimiento; cada
uno de estos componentes tiene di-
ferentes respuestas emocionales; la

vida diaria, e incluso los objetos son

los que pueden generar emociones

en las personas (Bisquerra, 2009).

Los seres humanos todo el tiempo
presentan distintas emociones las
cuales pueden ser buenas o malas,
y estas también llegan a afectar la
salud mental de cada uno para bien
o para mal, por lo tanto es bueno
identificar y controlar cada una de

ellas.
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1.1.3.2.1 Clasificacion de las

emociones

Se han realizado estudios de diver-
sos factores como conductuales,
sentimentales, etc. A lo largo de los
afios en donde se define que la cla-
sificacién de las emociones depen-
de de las respuestas que generen
en los usuarios; existen diferentes
tipos de emociones, unas causan
sentimientos positivos en las perso-
nas, pero también hay sentimientos
negativos que pueden llegar a afec-
tar la conducta y el desarrollo de las

mismas (Bisquerra, 2009).

Estas tienen una clasificacién bésica

que es:

*Positivas: Respuestas que alegran
a la persona, se tiene felicidad, sa-

tisfaccion, tranquilidad, entre otras.

*Negativas: Respuestas que no po-
nen alegre a la persona, se tiene la
tristeza, el enojo, ansiedad, entre

otras.
*Neutrales: Se dan dependiendo
del momento, se tiene la esperanza,

admiracién, asombro, entre otras.

(Bisquerra, 2009).
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1.1.3.2.2 Emociones y salud

El organismo de las personas res-
ponde ante diversas emociones,
estas participan de inicio a fin en
las diferentes enfermedades como:
problemas cardiacos, respiratorios,
cancer, enfermedades terminales,
etc.; las emociones influyen en gran
porcentaje en la vida de las perso-
nas que padecen enfermedades,
son las que mas influyen en la sa-
lud y constituyen un riesgo para la
misma, estas también afectan a los
habitos de la salud, y la deterioran,
las emociones negativas, pueden
llegar a alterar y afectar la conducta
de personas que padecen enferme-
dades (Bisquerra, 2009).

En el caso de las enfermedades
cronicas, con énfasis en la diabe-
tes, las emociones pueden llegar
a provocar alteraciones en los pa-
cientes, debido a que, cuando este
no presenta un mejoria en su salud,
la persona ya no realiza sus tareas
cotidianas de buena manera, aqui
también su conducta social puede

llegar a alterarse, y generalmente

empiezan a tener comportamientos
conductuales que no son comunes
en el individuo, por lo tanto, lo Uni-
co que se consigue es que la salud
del paciente con diabetes se vea
mas afectada por su desajuste emo-
cional (De Leén, 1993).
Las emociones son importantes
en la salud, y deben ser tomadas
muy en cuenta y mas cuando se
estd padeciendo de algun tipo de
enfermedad, porque lo Unico que
se consigue es que la enfermedad
vaya deteriorando més la vida de la

persona enferma.



1.1.3.2.3 Emociones en pacientes pediatricos con
diabetes mellitus tipo 1

El diagnéstico de la diabetes melli-
tus en nifos genera un fuerte impac-
to, no solo para los pacientes, sino
también para sus familiares. Se pue-
de generar un estado de shock con
diferentes sentimientos y emociones
como miedo, enojo, aislamiento, en-

tre otros (Henriquez y Cartes, 2018).

Debido a que los padres tienen la
responsabilidad del tratamiento de
los nifios, estos se vuelven mas de-
pendientes de los padres, el doctor
también acompafia al nifio en su

proceso de tratamiento, por lo mis-

mo, siempre es recomendable que
aparte de los médicos especializa-
dos en la enfermedad también lo
acompane un psicoélogo para hacer
mas llevadero el proceso; la auto-
estima del nifo cambia conforme
el nifo va creciendo, se va dando
cuenta de que su enfermedad no
tiene cura, por lo tanto, sus emo-
ciones pueden llegarles a afectar

gravemente (Martinez et al., 2002).
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Ya que ellos se encuentran en una
etapa de desarrollo sus emociones
influyen mucho, no todos se adap-
tan bien al hecho de saber que
padecen de enfermedades, por lo
que se generan muchos problemas
emocionales en su desarrollo, las
emociones que mas destacan y se
presentan en pacientes pediatricos

con diabetes tipo 1 son:

*Soledad: Esta enfermedad provo-
ca que los nifios no se sientan igual
que los demas debido a los trata-

mientos que deben seguir.

*Negacion: Muchas de las veces quie-
ren sentirse como los otros nifios, por
lo tanto hay veces en donde aparentan

como si no tuvieran la enfermedad.

oTristeza: La tristeza es comun en
los ninos con diabetes, el nifio se
deprime, pues debe adaptarse a un
cambio en su vida y a aprender a vi-

vir con una enfermedad.

eCulpabilidad: Muchas veces los
pacientes sienten que tienen la cul-
pa de tener esa enfermedad, sien-
ten que no se han cuidado como
debian.

elra: Por a los cambios que tienen
en su vida, como el limitarse a al-
gunos alimentos, inyectarse insulina
todos los dias, etc., provocan ira y

frustracion en el paciente.

*Miedo: Cuando los pacientes em-

piezan con el tratamiento de la in-

sulina y a medirse el azlcar tienen
miedo, pues deben inyectarse to-
dos los dias, y esto les pude llegar a

causar temor.

*Vergiienza: Debido a que sus pa-
dres les protegen y controlan mas
por la enfermedad, los nifios llegan

a sentir verglienza.

eDependencia: Al inicio de la enfer-
medad los nifios dependen mucho
de sus padres, pues ellos los ayudan
al inicio de su tratamiento con sus

medicinas.

(Dowshen, 2018)
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1.1.3.2.4 Estrategias emocionales en nifios y adolescentes

Es importante entender que las es-
trategias emocionales vienen acom-
pafiadas del término de ‘inteligencia
emocional’, esta es definida como
“una destreza que nos permite co-
nocer y manejar nuestros propios
sentimientos, interpretar o enfrentar
los sentimientos de los demas, sen-
tirnos satisfechos y ser eficaces en la
vida” (Dris, 2010, p. 2).

Controlar las diferentes emociones
que se presentan en la vida de los
individuos, y para poder controlar

esas emociones es importante sa-

ber que se requiere de un traba-
jo que persista y aporte (Cabello,
2011).

Para poder trabajar con la inteli-
gencia emocional se puede aplicar
el modelo que consiste en: cono-
cimiento, mejora del pensamiento,
entendimiento y reflexion sobre las
emociones (Aguaded y Valencia,
2017).

Del mismo modo, para poder ma-
nejar el desarrollo de la inteligencia

emocional de una mejor manera se

pueden creary aplicar diferentes es-
trategias mediante actividades que
ayuden a este mejoramiento, en
cuanto a sus emociones se tienen
actividades de: respiracion y relaja-
cién, para conocer y expresar nues-
tros sentimientos, mejoramiento de
autoestima y del autoconocimien-
to, y para mejorar la comunicacién
(Dris, 2010).

Dependiendo de las edades y de
los problemas emocionales de cada
nifo, cada una de estas actividades

y estrategias que ayudan a los nifios

podran ir variando, pues algunas se-
ran mas efectivas que otras, en este
caso se debera estudiar a los nifios
con diabetes para ver cual es la me-

jor actividad para ellos.
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CAPITULO 1 CONTEXTUALIZACION

1.1.4 Calidad de vida

Ardila (2003) define la calidad de
vida como “un estado de satisfac-
cién general, derivado de la reali-
zacion de las potencialidades de la
persona. Posee aspectos subjetivos

y aspectos objetivos” (p. 163).

Es importante entender que la ca-
lidad de vida se define respecto a
las virtudes que presenta un indivi-
duo, y estas pueden ir variando de-
pendiendo de diversos factores; la
calidad de vida es cuando un indi-
viduo se siente y esta bien en diver-
sos dambitos que se relacionan con
el entorno que le rodea (Velarde y
Avila, 2002).

En la calidad de vida influyen varios
aspectos que deben ser tomados
en cuenta, aqui tenemos, por ejem-
plo: seguridad, productividad, sa-
lud, trabajo estable, el ambiente so-
cial en el que se vive, y también una
de las mas importantes que es ‘el
cémo se siente uno’, es decir, que
las emociones y los sentimientos

también van a influir en la calidad

de vida de cada uno de los seres
humanos. Todos los seres humanos
deben tener una buena calidad de
vida para tener un mejor desarrollo

integral individual.



1.1.4.1 Calidad de vida en
pacientes con Diabetes

Debido a que los tratamientos de
los pacientes con diabetes son para
toda su vida, su calidad de vida
se ve afectada, pues esta no solo
afecta emocionalmente al paciente
sino también fisicamente; cuando
son recién diagnosticados con la
enfermedad, la calidad de vida del
paciente es baja, las emociones,
sentimientos y el aceptar que tiene
una enfermedad que no tiene cura
la afecta; también, muchas de las
veces con el simple hecho de verse
limitados a realizar algunas activi-
dades y el de llevar un tratamien-
to con medicamentos como parte
del proceso, hace que la calidad
de vida disminuya, también estan
sometidos a dietas estrictas, por lo
que saber que no pueden ingerir al-
gunos alimentos les puede llegar a
afectar emocionalmente (Cérdenas
et al., 2005).

Se han realizado estudios a lo largo
del tiempo en pacientes con diabe-
tes en el area fisica, de interaccién,

psicosocial, y el de relaciones sig-

nificativas, en donde se ha demos-
trado que estas diferentes areas
hacen que la calidad de vida de los
pacientes con diabetes se vaya de-
teriorando con el pasar del tiempo
(De los Rios et al., 2004).

La calidad de vida es importante
para todos, y més aun para perso-
nas que padecen de este tipo de
enfermedades crénicas, es por eso
que se buscan dia a dia alternativas
que les ayuden a sentirse bien tanto

fisica como mentalmente.
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1.1.5 Diseno Grafico

El disefio grafico es considerado
una forma de comunicacién visual,
mediante el cual se pueden transmi-

tir diferentes ideas y mensajes.

Entre una de las ramas del disefio
grafico mas relevantes tenemos a
la editorial, que hoy en dia se ha
convertido en un medio de comu-
nicaciéon por sus publicaciones edi-

toriales.
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1.1.6 Diseno Editorial

Caldwell y Zapaterra (2014) consi-
deran al disefio editorial como “una

forma de periodismo visual” (p. 8).

Uno de los objetivos principales del
disefio editorial es transmitir distin-
tos mensajes mediante un produc-
to, para esto se necesita una cohe-
rencia entre los elementos como los
graficos y el texto que vayan en la
publicacion, es decir, el disefio edi-
torial tendrd todo un proceso por
detrds, en donde cada elemento
cumplird un papel importante y di-
ferente; otra de las principales fun-

ciones es llamar la atencion de los

usuarios para que el producto edi-
torial resulte Util e interesante (Cald-

well y Zapaterra, 2014).

Es importante que el disefio edi-
torial se moldee de acuerdo a los
usuarios a los que vayan dirigidos
(nifios, madres de familia, depor-
tistas, etc.), y también a lo que se
quiere comunicar, el contenido que
tenga este es el que define que di-

sefio a realizar (Alvarez, 2009).

Anteriormente se crefa que podia
ser solo a nivel impreso, pero hoy en

dia con las nuevas tecnologias tam-

bién puede ser a nivel digital y se lo
puede utilizar en diferentes medios,
en donde cumplen el mismo objeti-
vo que es el de comunicar, entrete-

ner e informar a las personas.
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1.1.6.1 Diseno editorial a nivel

impreso

El disefio editorial a nivel impreso
hace referencia a lo fisico, es decir,
a todo lo que podemos tocar, para
cada uno de los medios existen dife-
rentes formas de organizacién, pues
todo dependera de su intencion, se
establecen y dictan diferentes pau-
tas para lograr el objetivo que tiene
cada uno de los medios (Caldwell y
Zapaterra, 2014).

El disefio editorial impreso es una
manera clara de evidenciar al dise-
Ao como tal, es decir, verlo en todas
sus formas posibles, ya que se pue-

de tocar y sentir al producto edi-

torial, también es una herramienta
fundamental que ha venido por la
necesidad de comunicarse que tie-
nen los seres humanos, por lo mis-
mo en este medio se debe lograr un
impacto que llegue a los usuarios y

consumidores (Carvajal, 2015).

El disefo editorial impreso ha exis-
tido desde hace siglos y seguira
existiendo, pues sus medios como
la revista, el periddico, los libros, fo-
lletos, etc., siguen siendo utilizados
por muchos de los usuarios, ya que,
para algunos a este nivel les resulta

mas eficaz y facil utilizar.



1.1.6.2 Diseiio editorial a nivel digital

El disefio editorial a nivel digital ha
sido una gran novedad desde que
los medios digitales alcanzaron su
boom, las primeras publicaciones
digitales eran las paginas web y
muchas veces se creyé que las pu-
blicaciones en estos medios digita-
les harfan que los medios impresos
sean olvidados, pero no fue asi,
estos medios digitales dan muchas
posibilidades de interacciéon con
el usuario; al igual que los medios
impresos, se tienen pautas que ayu-
dardn a mejorar la comunicacién de
cada uno de ellos (Caldwell y Zapa-
terra, 2014).

De la misma manera que los me-
dios impresos, estos han venido
por la necesidad de comunicarse
que tienen los seres humanos; estos
productos editoriales digitales hoy
en dia tienen un gran auge, debido
a que la informacién se obtiene de
una manera mucho mas rapida, en
donde facilita y satisface las necesi-
dades de algunos usuarios (Carva-
jal, 2015).

Muchos consumidores de produc-
tos editoriales se han ido adaptan-
do al disefo editorial digital, sin

duda este es una gran novedad que

va avanzando a medida que pasa el
tiempo, tiene ventajas que facilitan
la interactividad con los usuarios y
se pueden encontrar como medios
editoriales digitales a revistas, pe-

riddicos, libros, manuales, etc.

CAPITULO 1 CONTEXTUALIZACION
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1.1.6.3 Elementos del diseno
editorial

Dentro del disefo editorial se tie- ganizaciéon y composicién de la in-

nen elementos que ayudan a la or-  formacion, entre ellos tenemos:

1.1.6.3.1 Reticula

La reticula una herramienta funda-
mental cuando se habla de disefio
editorial, béasicamente son guias
que estan ubicadas en el espacio
en donde se va a realizar el traba-
jo, en la reticula se ubican todos los
elementos como texto, tablas, grafi-
cos, etc.; la reticula es organizacion

y sentido (Cervantes et al., 2014).

Con la ayuda de la reticula se puede
organizar el texto y los gréficos de
una manera mucho mas adecuada,
el uso de esta herramienta es efecti-
vo para ubicar todos los contenidos
de la publicacién, y mas cuando la
informacién es abundante, de esta
manera se podra asegurar de que
haya una buena comunicacién vi-

sual de la informacién, por lo tanto,

los usuarios se sentiran atraidos por
la misma; a veces es recomendable
romper el sistema de reticulas para
que el contenido no resulte aburri-
do (Bhaskaran, 2006).

La organizacion que se le de a la re-
ticula dependera del objetivo que
se tenga con el producto editorial,

y también hacia quién va dirigido,

en este caso para los nifios se debe
tomar en cuenta la reticula muy bien
organizada, ya que, mediante esta
se podra ayudar a estos usuarios a
entender de una mejor manera el

contenido del producto.
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1.1.6.3.2 Formato

El formato es la forma de presentar
los contenidos del producto a los
usuarios, los periédicos, cuentos,
etc., tanto impresos como digitales
son ejemplos de formato que se
usan en el disefio editorial; dentro
del formato también se incluye la
escala, la forma, los materiales que
se usen en su elaboraciéon, entre
otros (Bhaskaran, 2006).

Este, muchas de las veces no es
tomado en cuenta como deberia,
porque existen formatos estanda-
res en el mundo que se han venido
dando por mucho tiempo, por lo
tanto, los disefiadores a menudo ya
no le prestan la atencién debida; el
formato es importante porque tiene
contacto con el usuario y, por ende,
influye en el modo en el que cap-
tamos y retenemos la informacién

(Ambrose y Harris, 2004).

Otras de las razones por las que
debe ser tomado en cuenta es por-

que, este permitird una buena mani-

pulacion del producto editorial para
los consumidores (Cervantes et al.,
2014).

Es importante que los disefiadores
varien en ciertas ocasiones estos
formatos estdndares para que el
producto sea mas atractivo y cap-
te la atencién de los usuarios. El
formato que se use dependera del
objetivo que tenga el producto edi-
torial, también es importante definir
uno bueno para los nifios, porque
se debe tomar en cuenta que es un
producto que va a ser manipulado
por estos usuarios, por lo tanto, de-

berd ser adecuado.
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1.1.6.3.3 Maquetacion

En cuanto a la maquetacion de un
producto editorial, es la manera en
la que van a estar distribuidos los
distintos elementos como titulos,
graficos, cuadros, etc., dentro de
la publicaciéon (en la pagina), estos
elementos deben tener coherencia
entre si para que la publicacion se

vea uniforme (Bhaskaran, 2006).

El disefiador debe saber acerca de
principios de disefio y de coémo tra-
bajar en una buena maquetacion,
para qué el producto editorial sea
eficaz; la maqueta por lo general

estd compuesta por la reticula y por

los méargenes, en ella se seleccio-
naran las columnas, medianil, entre
otros (Zanén, 2007).

La maquetacién es un punto clave
en el disefio editorial, ya que, esta
hace que la forma de percibir la in-
formacién de una publicacion sea
distinta y que se interprete de otra
manera, también le permite al usua-
rio ubicarse en la pagina, por el con-
trario, si la maquetacién no tiene
una buena distribuciéon de sus ele-
mentos podria causar que el usuario
quede perdido (Bhaskaran, 2006).

La maquetacién variard dependien-
do del objetivo que se tenga con el
producto editorial, es importante
elaborar una buena maquetacion
en los productos editoriales para
nifos, debido a que esta guiara al
usuario al momento de su lectura,
en donde se le facilitara o dificultara

la misma.
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1.1.6.3.4 Jerarquia

Cuando se habla de jerarquia se re-
laciona béasicamente a las formas de
estilo que se les asignan a las distin-
tas tipografias dentro de una publi-
cacidon editorial, esta deberd tener
sentido para que, los elementos
como el texto y las imagenes sobre-
salgan y también para que el conte-
nido tenga una buena organizacion;
la jerarquia es una ayuda, debido a
que, permite distribuir el texto de
manera visual en la publicacién, un
buen disefio es cuando se logra un
equilibro entre una buena maqueta-

cion y jerarquia (Bhaskaran, 2006).

La jerarquia es importante porque
ayuda a una distribuir el texto de una
manera eficaz para que los usuarios
puedan comprender la informacién
y para no crear confusiones; uno de
los aspectos que se debe tomar en
cuenta para lograr una buena jerar-
quia, es saber acerca de la informa-
cién que se tiene, por lo tanto, si es
para titulos se usard una tipografia
mucho mas grande que capte la
atencion dando a entender al usua-
rio que es un titulo, y para el texto
se empleard una que facilite la lec-
tura del usuario (Ambrose y Harris,
2007).

POR ULTIMO ESTO DE ACA ARRIBA

DESPUES ESTO.

PRIMERO VAS

Para los productos editoriales que
van dirigidos hacia los infantes es
importante tener una buena jerar-
qufa, pues la coherencia que tengan
estos estilos debera captar la aten-
cion de ellos mediante una buena

organizacion (clara y entendible).

A LEER ESTO

DESPUES VAS A LEER ESTO DE ACA.

CAPITULO 1 CONTEXTUALIZACION
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1.1.6.3.5 Tipografia

Clark (1993) define a la tipografia
como “el uso de tipos de letras para
expresar y comunicar mensajes” (p.
6). También hace referencia a que
es una forma de comunicarse de
manera escrita, en donde se usa los
estilos tipogréficos en su méaximo
sentido (Clark, 1993).

La tipografia es considerada como
otra herramienta valiosa que tie-
ne el disefio editorial, pues puede
transformar a toda la publicacién y
darle un giro de 360° en donde, se
puede ver desde otra perspectiva a
la publicacion (Bhaskaran, 2006).

Esta se encuentra en todas partes,
en las calles que nos rodean, en me-
dios de transporte, etc., forma parte
de nuestra vida y esta siempre pre-
sente; en un texto impreso es mejor
utilizar tipografias serif porque ayu-
dan a una mejor lectura, mientras
que en pantallas es mejor utilizar
tipografias san serif, ya que se ven
mejor sobre estas (Cervantes et al.,
2014).

La tipografia ayuda a la comunica-
cién, es por eso que esta deberad
ser adecuada dependiendo el caso,

pues en algunas veces, si no se em-

plea de una manera correcta podria
no cumplir con su objetivo que es

comunicar.
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1.1.6.3.5.1 Tipografia para nifos

Debido a que se va a trabajar con
nifos es recomendable enfocarse
en la cantidad de texto que va diri-
gida hacia ellos y también en el ta-
mafio de la fuente, esto se lo hace
con la intencién de que el nifio no
pierda el interés y para que pue-
da concentrarse mejor, también se
debe tomar en cuenta que las ti-
pografias simples son las que ellos
mejor entienden, es decir las que
tienen formas curveadas y redon-
deadas (Garcia, 2013).

La tipografia es parte fundamental

de la comunicacién que se tiene

con los usuarios, en este caso con
los infantes, para ellos se necesi-
ta una tipografia que lo impacte
visualmente, y para esto es reco-
mendable no utilizar tipografias con
script, segun estudios que han sido
realizado en nifos, ellos prefieren
tipografias sin serifas, ya que, les
parecen méas entendibles; en lo que
respecta a la combinacién de tipo-
grafias no es recomendable usar
mas de 2, y deberia ser simple para
evitar la distraccion del nifio, para el
titulo si es recomendable usar una
tipografia script o serif para que el

nifio se sienta atraido por esta; el ta-

mafio de la tipografia variara segun
las edades de los nifios, debido a
que a los mayores se les resulta facil
leer con un tamafio pequefio, mien-
tras que a los mas pequefios se les
dificulta (Acevedo, 2013).

Es fundamental seleccionar una
buena fuente tipografica para los ni-
flos, pues esta atraera su atencion, y

le facilitara la lectura.
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1.1.6.3.6 Cromatica

La cromética hace referencia al co-
lor, para Ambrose y Harris (2006) el
color es comunicacién, mediante él
transmitimos mensajes e ideas, tam-
bién nos hace reaccionar ante él, in-
cluso muchas de las veces de mane-
ra espontanea; este elemento atrae
la atencion del publico en todas sus
formas posibles, esta presente en
todos lados y cumple su funcién de

ser identificado ante los usuarios.

Los seres humanos distinguimos el
color desde que tenemos uso de ra-
z6n, este es una de las herramientas
mas valiosas, ya que, establece una
identidad representativa (Bhaska-
ran, 2006).

Este elemento es lo primero que
vemos cuando abrimos los ojos, es-
tamos rodeados de color todo el
tiempo, es un elemento sumamente
importante en el ambito del disefio,
ya que guia al usuario y también es
considerado como un mensaje visual;
existen colores primarios, secundarios

y terciarios (Ambrose y Harris, 2006).

También es importante ver la mane-
ra en que vamos a utilizar el color
en nuestra publicacién, pues podria
hacer que esta no sea interesante,
por ende, es importante saber y te-
ner una idea de cdmo se usard este
en la publicacion editorial (Bhaska-
ran, 2006).

El uso de este elemento dependera
del publico hacia quien va dirigido,
ya que no siempre se usa una mis-

ma cromatica para todo.
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1.1.6.3.6.1 Cromatica para ninos

La cromatica influye tanto en los
adultos como en los nifios, en lo
dltimos se ha apreciado que ellos
utilizan el color segin su forma de
ser, y segln sus emociones o senti-

mientos que tengan (Heller, 2004).

Una de las consideraciones mas im-
portantes del color es usarlo de una
manera efectiva, es decir, se debe
conocer al usuario (en este caso los
nifios), conocer el ambiente y las
tareas que este realiza, la influen-
cia del color pueden variar en cada
nifio, debido a que no todos son
iguales sino tienen diferentes gus-
tos y atracciones; la psicologia del
color afirma que estos causan emo-
ciones sobre los nifios, por lo tanto,
se debe conocer como estos influ-
yen en los pequefios; cuando el in-
fante crece, los colores empiezan a
representar una realidad Unica para
ellos, aqui empiezan a elegir colores
gracias a las emociones que les ge-
neran (Pefa, 2010).

Los colores que les llamen mas la
atenciéon y que ellos prefieran de-
penderan del gusto que tenga cada
nifo, pues cada uno les transmitird
una idea diferente, también depen-
dera del objetivo que se tiene con

el uso de colores en especifico.
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1.1.6.3.7 llustracion

La ilustracion se la considera “como
una imagen narrativa particularmen-

te persuasiva” (Durén, 2005, p. 239).

La ilustracién aporta muchisimo a la
educacién, y esto la distingue y la
hace Unica, es un lenguaje que con-
tiene una narracién y también po-
dria ser considerada como una for-
ma de comunicacién visual; el tipo
de comunicacién que impone la
ilustracion entre emisor y receptor
es una comunicacién que cambia
la percepcién de como observamos
las cosas, y de cémo las llegamos a

interpretar (Duréan, 2005).

Las ilustraciones han adquirido con
el paso del tiempo mucho valor en
el dmbito del disefio editorial, es-
pecialmente en el infantil, ya que
captan la atencién de los nifios y
cuentan historias por medio de es-
tas; hay que tomar en cuenta que la
funcién de cada una de ellas cambia
segln el papel que desempefien en

la narracién (Erro, 2000).

Las ilustraciones captan la atencion
del lector y lo entretienen, estas
también complementan la informa-
ciéon que se les quiere transmitir a

cada uno de ellos.

A lo largo del tiempo se ha visto
que existen diferentes tipos de ilus-
traciones, en donde tenemos: la
cientifica, infantil, cémic, publicita-
ria, etc., dependiendo del objetivo
que se tenga con el producto edito-
rial y para quién va dirigida se anali-
za y se puede escoger una de estas

de manera eficaz.
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1.1.6.3.7.1 llustracién infantil

Muchas veces el papel del ilustrador
es subvalorado, pero en realidad es
imprescindible cuando se habla de
ilustracion infantil, debido a que el
lenguaje en este tipo de ilustracio-
nes saca un mundo creativo de las

personas (Rojas, 2010).

La ilustracion infantil ha ido avan-
zando cada vez mas con el paso del
tiempo, en la editorial, las ilustracio-
nes son las protagonistas de las his-
torias y los nifios van aprendiendo
de ellas; algunas veces lo mas im-
portante en un libro es el peso de
la historia, es decir los textos, por
lo tanto, las ilustraciones pasan a
un segundo plano, otras veces las
ilustraciones tienen el peso ante el
texto, esto dependerd de cudl sea
el objetivo del producto editorial;
las ilustraciones comunican ideas,
tienen un caracter narrativo, es aqui
cuando se dan cuenta de que las
ilustraciones no solo acompafan
al texto, si no que también sirven
como un medio de comunicacién
(Erro, 2000).

Es muy importante tomar a los nifios
en cuenta porque son super creati-
vos y tienen un lenguaje Unico que
resulta de mucha ayuda para los

ilustradores (Rojas, 2010).

Muchas de las veces los nifios se
sienten identificados con las ilustra-
ciones que se pueden encontrar en
los productos editoriales, también
estds captan su atencion y los nifios

tienden a familiarizarse con ellas.
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CAPITULO 1 CONTEXTUALIZACION

1.1.6.3.7.2 llustraciones
dependiendo la edad

Para que las ilustraciones sean efi-
caces en los nifios existen diferentes
tipos de ilustraciones, dependiendo
de las edades de cada uno de los

infantes, tenemos:

*0 a 2 anos: los adultos suelen in-
terpretar a esta etapa con los co-
lores no tan fuertes como palo de
rosa, azul cielo, etc., pero los ojos
de estos infantes no distinguen de
manera correcta los colores, por
ende, no van a captar su atencién,
mas bien necesitan usar colores lla-

mativos.

2 a 6 aifos: A esta edad las ilus-
traciones deber tener una historia
por detras y contarla, es importante
conocer sus intereses, ellos son muy
imaginativos, por lo tanto, la ilustra-

cién aporta mucho a su creatividad.

*6 a 10 afos: En esta edad, las ilus-
traciones tienden a ser mucho mas
llamativas, aqui se usa el contraste

entre colores, ilustraciones deslum-

brantes y de seres de otro mundo,
su creatividad estd en su méaximo

nivel.

*10 a 15 afos: A estas edades, los
usuarios entran en la adolescencia y
estan interesados en estilos como el

cdmic, manga y animados.

(Rojas, 2010).
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1.1.6.3.7.3 Diseno de personajes

El disefio de un personaje es muy
importante en toda creacién, ya
que, gracias a ellos es que las his-
torias cobran vida y tienen sentido,
pues estos personajes representan
y forman parte de una narrativa; el
personaje que se disefie debe tener
tanto caracteristicas fisicas como

psicolégicas (Marin, s.f).

Pérez (2011) considera al personaje
como “una unidad psicolégica y de
accién” (p. 1). Es importante para
cada personaje disefiado que se to-
men en cuenta distintos elementos
clave como:

eLa apariencia fisica: Es decir,
cémo se ve por fuera el personaje,
que transmite con su apariencia,
dentro de esta tenemos: fisonomia
(hace relacién a sexo, color de piel,
color de ojos, la altura, color de ca-
bello, etc.), vestuario (ropa y acce-
sorios) y gestos (gesticulaciones de

su rostro).

*Expresiones verbales: Se refiere
a lo que dice el personaje y cémo

lo dice, indica rasgos de su perso-

nalidad.

eCaracter: Determina las decisio-
nes del personaje y también se re-
laciona con la personalidad, por

ejemplo, es alegre, timido, grosero.

Dentro de la creacién se personajes
existen los principales, los secun-
darios, los protagonistas y los anta-
gonistas de la historia; disefiar a un
personaje puede parecer algo sen-
cillo, pero no lo es, pues se debe
establecer bien cudl es el objetivo
que se tiene con él y hacia quien va

dirigido .

(Pérez, 2011)
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1.1.7 Interactividad

El concepto de interactividad hoy
en dia también se la ha relacionado
con la comunicacion (Aparici y Silva,
2012).

Por otro lado, Bedoya (1997) la de-
fine como “la capacidad del recep-
tor para controlar un mensaje no-li-
neal hasta el grado establecido por
el emisor, dentro de los limites del
medio de comunicacién asincréni-

co” (parra. 13).

Se define a la interactividad como la
accion de interaccion entre un ob-

jeto con su usuario objetivo y para

esto es importante considerar dis-
tintos puntos que son claros como:
el emisor, receptor, medio por el
cual comunicarse, y el mensaje,
también se considera que se pue-
de dar en medios de comunicacién

que no son lineales (Bedoya, 1997).

La television, la radio, el periddico,
etc., actualmente se sienten ame-
nazados por la interactividad, de-
bido a que lo publicos hoy en dia
son mucho maés exigentes, por tal
motivo esta debe estar disefiada de
una buena manera para satisfacer

las necesidades de los usuarios a

quienes va dirigido y para interac-
tuar con ellos; en cuanto a los me-
dios educativos esta influye mucho,
pues se debe usar nuevos métodos
de aprendizaje que capte la aten-
cién de estos usuarios en especifico
(Aparici y Silva, 2012).



1.1.7.1 Diseno Interactivo

"El disefio interactivo es un nuevo
campo que jugara un papel crucial
en la futura configuracion de la edu-
cacion, la comunicacién, el comer-
cioy en las artes del siglo XXI” (Mu-
rray, 2008, p. 1).

El disefio interactivo se refiere a
un medio en especifico, como por
ejemplo una aplicacién, una pagina
web, etc. y analiza cémo se com-
porta el usuario cuando hace uso
de esta, para esto se requerird de
habilidades tanto orales como de

visién; para conectar con los usua-

rios es necesario tener una mente
creativa que cada dia esta interesada
en conectar con los consumidores de

distintas maneras (Murray, 2008).

El disefio interactivo esta dirigido a
quienes se dediquen al mundo del
disefio y estén interesados en aportar
a este, lo importante es que tengan
ganas de aprender sobre avances
tecnoldgicos y que tengan interés en
el Disefio Centrado en el Usuario, es
importante entender que cada idea
de disefio tiene un objetivo diferen-

te, y por lo tanto se toma en cuenta

elementos como: fechas, planifica-
ciones, medios, entre otras (Pratt y
Nunes, 2013).

El disefio interactivo juega un papel
importante en los medios de comu-
nicacion, ya que se estad dando den-
tro de estos y ha avanzado con el
paso del tiempo. Cada vez son mas
los productos editoriales que son
interactivos, pues es una forma de
captar la atencién y de entretener a
los usuarios debido a la funcién que

presentan.
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1.1.7.1.1 Tipos de diseino
interactivo a nivel digital

En el caso de la interactividad a ni-

vel digital, tenemos ejemplos como:

*CD-ROM: Aqui el usuario puede
escoger que informacién es la que
desea ver, y puede dirigirse hacia
los elementos que este dispositivo

se lo permita.

*Pagina Web: El usuario puede di-
rigirse a diferentes subpéginas que
tiene la pagina principal, puede ac-
ceder a diferente tipo de informa-

cién e ingresar a diferentes links.

eAplicacion mévil: En este caso
también es interactivo, debido a
que el usuario puede elegir diferen-
tes ‘caminos’ por los que moverse y
navegar dentro de la aplicacién, de
igual manera dependiendo se esta
se podran realizar actividades den-

tro de la aplicacion.

*Periédicos y revistas digitales:
Estos medios permiten al usuario

navegar dentro de ellos de una ma-

nera muy similar a como si lo estu-

viese haciendo en fisico.

Dentro de la interactividad digital
es el uso de botones y enlaces los
que permiten que haya esta rela-

cién y conexidn con el usuario

(Bedoya, 1997).
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1.1.7.1.2 Tipos de diseno interactivo a nivel analégico

Asi como hay interactividad a nivel
digital, también hay a nivel analé-
gica, algunos ejemplos en cuanto a

editorial tenemos:

eLibro pop-up: transforma las ima-
genes o ilustraciones, les da movi-
miento a los objetos y estos cobran
vida, captando la atencién del usua-
rio. Existe una tridimensionalidad
que da profundidad y efecto de re-

lieve a los objetos.

eLibro con solapas: es una pieza
normalmente elaborada de mate-

rial rigido como la cartulina dura, en

Img
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donde al levantarse se ve una ima-

gen o texto.

sLibro con paper toys: este pro-
ducto consta en objetos que se pue-
den armar, estos aportan al cuento
al momento de la narracién, puede
ir en el libro para que se lo recorte o

puede estar separado de él.

eLibro con lengiietas: aqui, las
imagenes y el texto van cambiando
conforme se van deslizando, estas
pueden ser elaboradas con cartuli-

na o cartén delgado.

eLibro carrusel: las paginas del li-
bro se abren completamente dén-
dole forma de asterisco, esta mane-
ra de organizacién capta la atencion

de los usuarios.

(Literatura SM, 2016).

Debido a que uno de los objetivos
de este proyecto es que el producto
editorial gréfico acomparie al nifio
en su proceso de tratamiento, se ha
determinado que el producto sea

un libro analégico interactivo.
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1.1.8 Ludica

Ludica se refiere a “perteneciente
o relativo al juego” (Real Academia
Espafiola, 2020 definicion 1).

Mediante la ludica el ser humano
aprende de manera alegre y entre-
tenida, esta le permite potenciar
y destacar sus habilidades que lo
caracterizan; existen distintas acti-
vidades ludicas que aportan al ser
humano en su desarrollo, enfoque,
estimulos, e incluso muchas de las
veces lo ayudan a que el usuario
tenga mas voluntad para hacer las
tareas (Posada, 2014).

En los nifios aplicar la ltdica es im-
portante porque atrae la atencién
de estos usuarios, es muy utilizada
en el 4rea de aprendizaje, ya que
ayuda a comprender las cosas de
una manera mas entretenida para
ellos, este tipo de actividades tam-
bién ayudan a relajar y desestresar
a los nifios, les da animo para que
participen en las distintas activida-
des, por lo tanto es importante apli-

car una buena actividad ludica, ya

que, por mas insignificante que sea,
atraerd su atencién; la ladica a nivel
digital se encuentra casi siempre, es
muy raro que al menos en el dmbi-
to del aprendizaje no se encuentren
juegos como sodokus, tableros, en-

tre otros (Andreu y Garcia, 2000).

Con buenas estrategias ludicas se
puede generar estrategias educati-
vas que sean eficaces y que capten

la atencién de los alumnos.
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1.1.8.1 Diseno ludico

Cuando se habla de disefio ludico
se sabe que esta asociado con el
término juego, en donde participan
uno 0 mas usuarios, es importante
saber que tipos de herramientas de
disefio son las que se van a utilizar
para un producto; cuando se habla
de disefio ludico para nifios es im-
portante que se aporte en el apren-
dizaje de ellos, para de esta manera
lograr que se relacione y se sienta
atraido con el mismo, para esto se
deben desarrollar diferentes estra-
tegias como los juegos, en donde
la ludica se conecte con el usuario
(Castillo, 2011).

Con el juego nos transportamos a
un mundo diferente, nos ayuda a
afrontar distintos problemas que
tenemos en el diario vivir, el juego
en lo ludico puede cambiar la forma
de ver el aprendizaje y lograr que
la ensefianza sea mas efectiva, este
motiva a los estudiantes pues es
mucho mas dindmica, entretenida
y divertida; también es importante

controlar la informacién que va en

el material ltdico (no debe ser muy
extensa), pues esta podria cansar a
los usuarios, volverla aburrida y qui-
tarle lo interesante al producto (Ma-
rin, 2018).

CAPITULO 1 CONTEXTUALIZACION
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1.1.9 Diseno para ninos

“La experiencia de los usuarios es
una de las fuentes principales de
informacién para el disefio de un
producto o servicio, esto aplica
también para los nifios, observar sus
emociones y reacciones permite to-
mar decisiones para disefiar” (Ariza,
2018, p. 29).

Cabe mencionar que los objetos
para nifios no se refieren solo a los
‘juguetes’, sino que también estan
involucrados objetos como libros
(escolares o de entretenimiento),
materiales de arte, e incluso muchas
de las veces la vestimenta (Ariza,
2018).

En cuanto al disefio para nifios se
debe tener en consideracién dife-
rentes aspectos como la edad, gé-
nero, etc. y el objetivo para el que
es disefiado ese producto en espe-
cifico, por ejemplo, si es para entre-
tener al nifo, si es para educar, para
ensefar, etc., eso debe estar defini-
do, para que el objeto que se ten-

ga como resultado sea eficiente; en

cuanto a la edad se debe saber el
publico hacia quién esta dirigido el
producto, ya que de eso depende-
ré los materiales con que se realice,
el tamafio del objeto, las texturas,
tipografias y colores (Chulvi et al.,
2017).

Estudiar a los nifios es una gran ri-
queza, debido a que, se los puede
observar como usuarios e integrar-
los como participantes en las etapas
del proceso del disefio del produc-
to, asi de esta manera se podra ob-
tener como resultado a un objeto

mucho mas eficaz para el usuario.



1.1.9.1 Diseno Centrado en el Usuario

Entre uno de los enfoques que tie-
ne el Disefio Interactivo se tiene a
uno que centra en el usuario para
la elaboracién de un determinado

producto (Pratt y Nunes, 2013).

Este tipo de Disefio ha ido avan-
zando con el paso del tiempo, y
cada vez se le considera méas efec-
tivo para los disefadores (Sénchez,
2011).

El Disefio Centrado en el Usuario
significa elaborar un producto es-
pecifico para un publico objetivo,

es decir poner al consumidor como

usuario principal en el proceso de
disefio del producto, aqui el disefia-
dor necesita estudiar a fondo a los
usuarios, sus necesidades, sus de-
seos y limitaciones que tienen, una
vez que el disefiador analiza todas
estas pautas se toman decisiones
para después proceder a la crea-
cién del producto; cada producto
tiene sus propias caracteristicas, y
cada uno debera brindar una satis-
faccion que aporte al usuario final y
que garantice el producto, cuando
no se analiza al usuario de una ma-
nera adecuada lo mas probable es

que el disefio provoque enojo a es-

tos, no satisfacer las necesidades de
los clientes es lo que los lleva a esta
ira, es por eso que es mejor analizar
primero bien al usuario y ser cuida-
dosos en todo el proceso, desde el
bocetaje hasta cuando el producto
este listo para ser utilizado (Pratt y
Nunes, 2013).
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1.1.9.1.1 Nihos como usuarios participantes

eUsuario: Se hacen pruebas en los
nifios cuando usa el producto, esto
con la intencién de ver como reac-
ciona ante el, para esto se lo obser-

va y analiza.

*Evaluador: Una vez que el nifio
hace uso del producto, se habla con
el y se le pide que cuente como fue
su experiencia, de esta manera se
hace un tipo de evaluacién al pro-

ducto.

eInformante: Cuando el nifo infor-
ma acerca de qué cree que es lo

que se puede hacer para mejorar

el producto, puede volver a expe-
rimentar y formar parte del proceso

de disefo del producto.

eDisefador asociado: Los ninos es-
tan presenten en gran parte del pro-
ceso que lleva por detrés el disefio
de un producto, de esta manera se
involucran, convirtiéndose en dise-

fiadores asociados.
(Ariza, 2018).
Es importante considerar a los ni-

flos como usuarios participantes, ya

que, el producto editorial va dirigi-

do para pacientes pediatricos con

Diabetes Mellitus Tipo 1.

De esta manera se podra obtener
un producto mucho maés eficaz en
donde el nifio pueda crear una re-
lacién afectiva y emocional con el
producto, asi de tal manera este
podra acompafiar al nifio en su
proceso de tratamiento y se sentira
mucho mas a gusto, también podra
tener una adaptacion mas llevadera
a la situacion por la que esta atra-

vesando.



1.1.10 Diseno emocional

El disefio emocional puede ser defi-
nido como “el enfoque que estudia
los estados afectivos que provocan

los productos en las personas” (So-
ler, 2017, p. 56).

Actualmente se ha visto que las pre-
ferencias de los usuarios han varia-
do con el paso del tiempo, ya no
se valoran términos cémo costos,
materiales, etc., hoy en dia también
toma en cuenta los sentimientos
que le puede llegar a provocar dis-
tintos productos, estos deben cau-
sar emociones que sean positivas

como felicidad, gratitud, etc., en los

diferentes tipos de usuarios, un pro-
ducto bien disefiado debe compla-
cer distintas necesidades; Donald
A Norman define un término co-
nocido como la Ingenieria Kansei,
aqui, se realizan estudios y analisis,
en donde se ve la relacion entre las
necesidades que tienen los posibles
consumidores con las emociones
(positivas, negativas o neutrales)
que estos lo provocan (Vergara y
Mondragén, 2008).

Ahora quienes elaboran los pro-
ductos deben centrarse en elaborar

un producto que tanto fisica como

emocionalmente capte la atencién
del consumidor para que asi este
desee adquirir el producto, de esta
manera el usuario quedard satisfe-

cho.

CAPITULO 1 CONTEXTUALIZACION
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1.1.10.1 Diseiro emocional para

ninos

“En el disefio para nifios también
ha sido importante tomar en cuenta
las experiencias y las emociones, no
solo de ellos como usuarios, sino de
los padres como proveedores” (Ari-
za, 2018, p. 33).

En la etapa de la nifiez, el desarro-
llo integral de los nifios es de gran
importancia, ain mas cuando se
toma en cuenta a las experiencias
relacionadas con sus emociones; al
momento en que se fabrica un pro-
ducto se deben tomar en cuenta a
los valores emocionales, en donde
se relacionen con los gustos de los
usuarios (color, forma, contenido,
etc.); los nifios son quienes mas
demuestran sus emociones, es por
eso que al momento de elaborar
un producto para ellos, se deberan
valorar sus sentimientos para obte-
ner resultados mucho més eficaces
(Chulvi et al., 2017).

En cuanto a los infantes como usua-
rios, no son racionales cuando de-

sean adquirir un producto, sino que

las experiencias involucradas con
sus emociones, son los que les pro-
vocan el deseo de comprar o no un
producto; involucrar a los nifios en
las investigaciones para la elabora-
cién de un producto es importante,
ya que, se analizan y estudian sus
sentimientos a fondo, ellos aportan

gran valor al disefio (Ariza, 2018).



1.1.11 Diseio de experiencias

Hoy en dia el disefio de experien-
cias es muy considerado en el mun-
do del disefio en general, para en-
tender el disefio de experiencias se
deben utilizar puntos de vista dife-
rentes, de esta manera se analizaré
los diferentes niveles de interaccion
usuario-producto; el disefio crea ex-
periencias, y los objetos son disefa-
dos para ser manipulados, en don-
de los usuarios, experimentan con
el producto; el disefio experimental
tiene dos enfoques, el primero es la
experiencia del disefiador cuando
disefia un producto y el otro cémo

se logra que el consumidor tenga

una buena experiencia; general-
mente, este tipo de disefio introdu-
ce métodos, en donde se recolecta
informacién acerca de la experien-
cia que tienen los consumidores
con los objetos (Forero La Rotta y
Ospina, 2013).

Este tipo de disefio se desarrolla a
partir de una perspectiva que abar-
ca distintas disciplinas, en donde se
toma en cuenta los elementos que
van desde bocetos, producto final,
el como se va a dirigir al publico,
etc., hasta que el usuario adquiere

el producto; cuando se habla de di-

sefio de experiencias es importante
recordar cémo es que un producto
causa emociones en el usuario, para
esto se toma en cuenta el lugar, el
momento, tipos de emociones, etc.,
esto se lo hace con la intencién de
recordar la relacion emocional entre
usuarios y productos, para de esta
manera obtener mejores resultados

en el disefio (Valero, s.f).
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1.1.12 Storytelling

El Storytelling hoy en dia es reco-
nocido porque sus historias son
Unicas, este transmite una narrati-
va que va mas alld de sus limites y
crea un mundo fuera de lo comun
para conectar con los lectores; las
narrativas que son contadas a tra-
vés de esta técnica, pueden llegar a
causar emociones en los usuarios, la
mayoria son positivas y esto lo hace
mediante sus componentes como
personajes, ideas, etc., sin embargo
uno de los mas importantes y que
deberia ser muy tomado en cuen-

ta es el mensaje, ya que, en base a

este se narra la historia; hay reglas
que se deben cumplir para captar la
atencién de los usuarios, una de las
mas importantes es la narracion que
se cuente, esta deberd tener senti-

do y ser real (Carbache et al., 2019).

Si se lo relaciona con los ninos, el
storytelling no es solamente la lec-
tura de un cuento, sea simple o
complejo, se trata de realizar acti-
vidades que hagan que el nifio se
envuelva con la historia; esta forma
de narrativa motiva, ayuda, ensefa

y aporta a la vida del nifio y a su de-

sarrollo integro, ya que, los infantes
se conectaran con la historia, e in-
cluso se sentiran identificados con

la misma (Santana, 2019).
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1.1.12.1 Transmedia Storytelling

La Transmedia Storytelling (narrativa
transmedia) hace referencia a una
historia que se narra por distintos
medios, por ejemplo, una historia
que comienza en un libro, después
se convierte en una pelicula, des-
pués se realiza un juego de esta
historia, etc., es decir, se va expan-
diendo e incorporando en los diver-
sos medios; estos tipos de narrativa
se encuentran entre nosotros, es
decir, estdn en nuestro medio (Sco-
lari, 2014).

"Los mundos narrativos transmedia

constituyen un verdadero desafio

para la narratologia y la semidtica
textual narrativa” (Guerrero y Scola-
ri, 2016, p. 185).

Para poder entender de una mejor
manera a la narrativa transmedia se
proponen 3 factores importantes

que son:

°la narrativa no se debe quedar
solo en un medio, si no expandir
sus horizontes, es decir estar en una
pelicula, en un libro, pagina web,
etc., lo que importa aqui es que
cada uno transporte al usuario a un

mundo diferente.

eLos productores deber conectarse
con los usuarios para que de esta
manera se pueda generar conteni-

do que resulte mucho mas eficaz.

*La narrativa debe ser capaz de es-
tar en varios medios al mismo tiem-
po, y de no quedarse estancada en

uno.

(Guerrero y Scolari, 2016)



1.2 Investigacion de
Campo



La diabetes es una enfermedad cro-
nica que al momento de su diag-
noéstico cambia por completo el
entorno de la vida del paciente. La
insulina pasa a ser parte del diario
vivir y también el control glucémico,
por lo tanto, la presencia de estas
dos circunstancias a diario, hace
que el paciente genere ciertos es-
tados de ansiedad, y esto genera
emociones, en el inicio sobretodo

negativas.

Aqui existe la etapa del duelo, en
donde tenemos la negacion, ira, ne-

gociacion, depresion, y aceptacion,

este orden puede variar e incluso
algunos de los pacientes se pue-
den saltar algunas de estas etapas;
también se puede dar en distintas
ocasiones (1 o més veces) de la vida
de los pacientes, no siempre es al

momento del diagndstico.

La calidad de vida de estos pacien-
tes tiende a deteriorarse, ya que,
tiene que cambiar sus habitos como
su alimentacién, en donde se le crea
un plan nutricional dependiendo el
paciente, también deben controlar
su azucar a horas especificas del

dia, la actividad fisica es primordial,

1.2.1 Ana Fernanda Sanchez )

Directora de la Casa de la Diabetes

Psicologa Clinica y Master en Educacién en
Diabetes

y para esto es importante el apoyo
de la familia, aqui la solidaridad jue-
ga un papel importante. La diabe-
tes es una enfermedad que debe-
ria ser mas tomada en cuenta, es la
segunda causa de mortalidad en el
Ecuador desde el 2007.

Si esta enfermedad se la conociera
y se la tratara de una manera ade-
cuada, se evitaria complicaciones,
hace tiempo se traté una ley para
que el estado tome conciencia y
que apoye con los insumos, sin em-
bargo, el camino que se tiene que

recorrer es largo.

A las personas que padecen de Dia-
betes, les hace Unicos el hecho de
que les toca madurar a temprana
edad para controlar su salud como
el control de la glucemia, de su
alimentacion, etc. a diferencia de
lo nifios que no padecen de la en-
fermedad. Ellos son especiales, ya
que, a pesar de padecer una enfer-
medad crénica pueden hacer todo
lo que quieran en su vida, cumplen
todos sus objetivos y metas, la dia-

betes no les limita a nada.

CAPITULO 1 CONTEXTUALIZACION



CAPITULO 1 CONTEXTUALIZACION

Img
51

Cuando a un nifio se le diagnostica
diabetes, en un inicio sienten temor,
estrés y tristeza, ya que lo primero
que ellos saben es que deberédn
controlar su alimentacién, sienten
miedo de morirse, después de un
tiempo se sienten mas tranquilos
cuando se relacionan con nifios que
también padecen de diabetes, se
cuidan mas y por Ultimo aceptan su

enfermedad.

Las emociones negativas afectan
mucho en la vida de estos pacien-
tes, por el miedo que tienen de no

saber que va a pasar con su vida,

presentan mucha depresion y ansie-
dad.

Su nivel escolar también se puede
ver afectado en algunas ocasiones,
por todos estos factores, su calidad
de vida también tiende a disminuir,
pues no es facil aceptar la enferme-
dad.

Hay varias actividades que ayudan
a los nifos con diabetes, en la te-
rapia cognitivo conductual, ayu-
da la expresion e identificacion de
emociones (cuando algo les pone

tristes, alegres, etc.) El dibujo y el

1.2.2 Mayra Gomez

Psicologa Clinica en la Fundacion La Casa de
la Diabetes

escribir como se sienten también
es algo que les ayuda mucho, pues
ahi expresan sus emociones y senti-

mientos.

En cuanto a la cromética, esta no ha
afecta mucho a los nifios con dia-
betes, por ejemplo, en cuanto a la
comida; ellos més bien ellos se sien-
ten muy identificados mucho con el
color azul, porque este representa

al simbolo de la diabetes.

A este tipo de pacientes pediatri-
cos con diabetes tipo 1, lo que les

hace Unicos y especiales es la res-

ponsabilidad que tienen a tan tem-
prana edad, no tienen miedo de
inyectarse solos la insulina, anotan
su glucosa y también aprenden a
controlarse en los alimentos. Pese al
diagnostico que tienen, saben que
tienen que seguir viviendo y no se

dan por vencidos.



La Diabetes es una enfermedad que
se caracteriza por ser de tipo autoin-
munitario, es decir que el cuerpo en
algin momento de su vida empieza
a generar anticuerpos que afectan
al pancreas, y destruyen las células
beta que son las que secretan insuli-
na, por ende, cuando no hay insulina,
la glucosa deja de entrar en la célu-
la, permanece en la sangre y se da la
diabetes; esta es la causa principal,

sin embargo, existen muchas teorias.

Este tipo de diabetes es mas comin
en nifios de 6 a 9 afos. En la etapa

escolar, desde los 6 afios en adelan-

1.2.3 Katherine Estévez

Endocrinéloga del nifno y del adolescente

te los nifios son consientes de su en-
fermedad y empiezan a tomar parte
del equipo para tratar la diabetes,
a estas edades ellos saben que tie-
nen que cuidarse y que tienen que
seguir el tratamiento. Sin embargo,
alos 15 0 16 afios toman conciencia
de que se tienen que cuidar y tie-
nen que hacerlo ellos solos, a esta

edad su raciocinio ya esta formado.

El Gnico tratamiento que existe para
pacientes con diabetes tipo 1, esta
basado en varios pilares, y todos
son muy importantes, es un trata-

miento multidisciplinario.

Especialista en Pediatria

La insulina diaria es indispensable,
la nutricién también es importante,
ellos tienen que aprender a comer
de una buena manera, la educacion
en diabetes es muy fundamental, si
el paciente se educa va a tener la
fortaleza de sustentar su vida, y por

Gltimo la actividad fisica.

Cualquier instrumento que forta-
lezca desde el diagndstico para el
seguimiento de la enfermedad va
a ser excelente, porque esto va a
acompanfiar al paciente en todo su
proceso de tratamiento y este va a

ser mucho mas llevadero.

CAPITULO 1 CONTEXTUALIZACION
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La ilustracion le da un valor muy im-
portante al producto editorial, por
ejemplo, cuando se diagrama un
soporte grafico como una revista o
un libro el hecho de afiadirle ilus-
tracion hace que resalte el mensaje
que quieres transmitir, capta mu-
cho la atencién de las personas y lo

hace llamativo.

En cuanto a productos para nifios,
la experiencia de trabajar con ellos
es gratificante, debido a que la ilus-
tracién infantil es muy interesante,
esta da la apertura de trabajar con

muchos estilos y también fluye mu-

cho la creatividad, entonces con
esto se capta la atencién de los ni-
fios, en la ilustracion para nifios se
transmiten muchos mensajes que a

ellos les interesa.

La ilustracion influye bastante en los
nifios, por ejemplo, la cromatica, el
tipo de ilustracién como cémic, es-
tilo Disney, etc., hace que cada uno
de ellos se sientan muy identificados
y les causa muchas emociones, este
tipo de usuarios se dejan influenciar
mucho por las ilustraciones. Estas,
les permiten a los nifios expresar

sus emociones, por ejemplo, cuan-

1.2.4 Carolina lIzquierdo

Disenadora Grafica

llustradora

do ellos cogen un papel y lo rayan
sea un circulo, una casa, solo lineas
o también cosas positivas como una
cara feliz o negativas como una cara
triste, etc., todo lo que hacen me-
diante la ilustracién les permite libe-
rar los sentimientos que tienen y es

de mucha ayuda para ellos.

La ilustracién también ayuda a
afrontar la enfermedad de un nifio
porque el hecho de saber que hay
ilustraciones que los acompanan en
su enfermedad hacen que el pro-
ceso sea mucho més llevadero, se

sienten muy identificados con estas,

por ejemplo, en un hospital, si en
vez de paredes blancas ven pare-
des ilustradas y coloridas ellos em-
piezan a tener mas confianza y su
animo cambia a pesar de padecer

una enfermedad.
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1.2.5 Maria del Mar Suarez

Madre de Familia de paciente con Diabetes
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A Maria Gracia le diagnosticaron
su enfermedad cuando ella tenia 3
afios 11 meses de edad, por lo tan-
to, en un inicio ella al ser muy pe-
quefa no se daba cuenta de lo que
le estaba pasando y no presentaba
problemas emocionales, pero a lo
largo del tiempo si ha asistido a psi-

cologos.

Ella es una nifa muy tranquila, que
poco a poco ha ido aceptando su
enfermedad, entonces los proble-
mas emocionales que ha tenido no
han sido dificiles de tratar, pero aun

asi con los pocos problemas que se

ha tenido, los psicélogos han ayu-
dado, mas bien para uno como ma-
dre ha sido muy duro el proceso de

la enfermedad.

Maria Gracia ha sobrellevado el
tratamiento de una buena manera,
por el mismo hecho de que le dio
cuando estaba muy pequena ella
ha aprendido a vivir con esta enfer-
medad, por el momento no tiene
dificultades con el tratamiento que

lleva.

Un producto editorial si podria ayu-

dar a los pacientes con diabetes,

Mellitus Tipo 1

Maria Gracia se siente muy iden-
tificada y relacionada cuando por
ejemplo lee, ve o escucha algo que
tiene que ver con diabetes, por lo
tanto, un producto editorial si le
ayudaria mucho y se podria relacio-

nar con el.
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1.3.1 Forma

Titulo: It's Not a School Bus, It's a
Pirate Ship
Autor: Mickey Rapkin

llustracién: Teresa Martinez

En este cuento la ilustracion infantil
que usa es muy completa y sencilla,
capta la atencién de los nifios, pues
muestra detalles como la textura de
la ropa, del cabello, sombras, etc., y
ocupa toda la pagina, en cuanto a la
tipografia, para la portada usa una
sans serif no tan formal que atrae al
nifio; el texto es corto y se acopla a

la ilustracion que esta en la pagina

y aqui usa tipografia san serif simple

para facilitar la lectura.

En la cromética de este texto usa
una gama de colores bastante ex-
tensa, llamativos (pero no muy fuer-
tes) de este modo el nifio se siente

interesado por el libro.

El tamano de este libro es de 28.5
cm por 22.5 cm siendo un tamafio
adecuado para este tipo de usua-

rios.
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1.3.2 Funcidn

Titulo: Los Cuentos de Borja
Autor: Ifiaki Lorente

llustracién: Escletxa

Es una serie de 9 cuentos online
dirigidos hacia nifios que padecen
de Diabetes Mellitus Tipo 1, cumple
la funcién de ayudarles a ver cémo
se sienten y los ayuda a entender,
manejar y controlar las emociones y
sentimientos que padecen, también
con estos cuentos se quiere lograr
que reflexionen y tengan un cambio

de actitud frente a la enfermedad.
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Esto lo hace mediante situaciones
de la vida diaria que tienen que pa-
sar, como inyectarse la insulina, con-
trolar el azlcar, etc. Para esto lleva
al personaje del cuento a historias

con otras dimensiones, en donde le

ayudan a comprender y tratar mejor

su enfermedad.
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1.3.3 Funcidn

Titulo: Eli Lilly y Disney
Autor: Susan Amerikaner
llustracién: Disney Storybook Art

Team

Es una serie de cuentos creados por
la Fundacién Lilly en colaboraciéon
con Disney, en donde, se creo a una
monita conocida como Coco que
padece de diabetes, estos cuentos
tienen el objetivo de normalizar a

esta enfermedad.

En estos cuentos se quiere que el
nifio con diabetes y quienes lo ro-

dean entiendan de que la diabetes

es una enfermedad con la que se
puede vivir, y que los nifios pueden
realizar actividades y lograr lo que

ellos se propongan.

Con esta serie de libros se espera
que los nifios y sus familiares tengan

una mejor calidad de vida.
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1.3.4 Tecnologia

Titulo: Monstruodion
Autor: Estefania Alvarez

llustracién: Estefania Alvarez

Este producto editorial es un cuen-
to interactivo Pop-Up, esta impreso
a laser sobre cartulina marfil ecolé-
gica, y su portada, contraportada y
lomo estan laminados e impresos
sobre papel de cafia, esto se lo hizo
con la intencién de que fuese un
producto amigable con el ambien-

te.

Para el pop-up las impresiones se

la realizaron a los dos lados, para

poder verlos desde otras perspec-
tivas, y fueron colocados cuando ya
estuvo impreso para minimizar los
gastos, estos fueron colocados ma-

nualmente.

El tamafio de este libro es de 22cm
por 29cm cuando el libro se encuen-
tra cerrado, siendo este adecuado
para los pop-up y para los nifos y

contiene un total de 16 péginas.
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Conclusiones

Gracias a la investigacion bibliografica y a la investigaciéon de campo rea-
lizadas, se puede entender de mejor manera a las enfermedades crénicas
con énfasis en la diabetes tipo 1. Las enfermedades crénicas son mas no-
tables en el mundo cada dia, y afectan a la poblacién infantojuvenil de

manera muy rapida.

En cuanto a la Diabetes, esta es una enfermedad crénica que lamentable-
mente hasta el dia de hoy no se ha encontrado una cura, esta no afecta
solo a nivel fisico la salud de las personas, sino también su salud emocional,
todo el proceso de tratamiento que llevan este tipo de pacientes hacen
que sus emociones se vean afectadas, mas aln si son pacientes pediatricos.
Estas influyen a tal punto que, la salud del paciente y su calidad de vida se
va deteriorado con el paso del tiempo si su salud mental no se encuentra

bien, es decir que aqui las emociones negativas son las que prevalecen.

Con esta problemética planteada y con las teorias del disefio, se puede
decir que el disefio de un producto editorial interactivo podria ser una he-
rramienta que aporte al control de las emociones del paciente pediatrico
con diabetes mellitus tipo 1, haciendo de esta manera que su proceso de

tratamiento sea mas llevadero, tranquilo y eficaz.






CAPITULO

PROGRAMACION




2.1 Segmentacion



Img
69

2.1.1 Segmentacion
Geografica

CAPITULO 2 PROGRAMACION

2.1.2 Segmentacion

Demografica

Pais: Ecuador

Regién: Sierra

Provincia: Azuay

Cantén o Ciudad: Cuenca

Zona: Urbana

eNifos (Target Directo)

Edad: 6 a 10 aflos de edad
Sexo: Masculino y Femenino
Idioma: Espafiol

Nacionalidad: Ecuatoriano
Clase Social: Media-Media Alta

Ocupacion: Estudiante

*Psicélogos (Target Indirecto)
Edad: 25 afios en adelante
Género: Masculino y Femenino
Idioma: Espafiol

Nacionalidad: Ecuatoriano
Clase social: Media-Media Alta

Ocupacion: Psicélogo/a infantil

ePadres de familia (Target Indirec-
to)

Edad: 25 afios en adelante

Género: Masculino y Femenino
Idioma: Espafiol

Nacionalidad: Ecuatoriana

Clase social: Media-Media Alta

Ocupacién: Varios
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2.1.3 Segmentacion Psicografica

*Nifos (Target Directo)

Personalidad: Padecen de algunos
problemas emocionales como de-
presion, negacion, ira, etc., debido
a la enfermedad que tienen, pero
cuando se encuentran bien emocio-
nalmente son alegres, responsables

maduros y tranquilos.

Estilo de vida: Nifios que padecen
de Diabetes Mellitus Tipo 1, que
asisten al doctor y al psicélogo, en
donde, aprenden a llevar una vida
normal y a vivir con su tratamiento.

Dependen de una persona adulta.

Gustos personales: Les gusta apren-

der cada dia mas, divertirse y jugar

mucho, también practicar deportes

y leer cuentos.

*Psicélogos (Target Indirecto)

Personalidad: Personas profesiona-
les que saben actuar ante distintas
situaciones que se presenten con
sus pacientes y también involucran
con el mismo. Tienden a ser amiga-

bles, pasivos y tranquilos.

Estilo de vida: Saben como ayudar
con los problemas emocionales que
padecen las personas en su vida y
mas cuando tienen una enferme-
dad, les motiva saber que pueden
ayudar a las personas en su salud

mental.

Gustos personales: Les gusta en-
sefiar y mejorar el estado animico
de las personas, también les gusta
aprender para ayudar a las personas

y relacionarse con los demas.

*Padres de familia (Target Indirec-
to)

Personalidad: Son muy responsa-
bles y pacientes, ya que, ayudan a
que su hijo lleve el tratamiento de
una manera adecuada para evitar
complicaciones, al ver que su hijo
tiene una enfermedad crénica se
llegan a sentir tristes y presentan
enojo, también tienen miedo o an-
gustia de que la enfermedad de su

hijo se pueda complicar.

Estilo de vida: Es el responsable y
encargado de su hijo que padece
de diabetes, lo ayuda en su trata-
miento, lo lleva al médico y al psico-
logo, conoce las emociones de su
hijo y trata de evitar que las emo-
ciones negativas prevalezcan ante

las positivas.

Gustos personales: Les gusta ayudar
a sus hijos, también disfrutan apren-
der cada dia més de ellos, les gusta
ensefiar cosas nuevas, compartir y

pasar el tiempo con su familia.
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2.1.4 Segmentaciéon Conductual

*Nifos (Target Directo)

Beneficios: Los nifios aprenden a
controlar sus emociones y hacen
que su proceso de tratamiento sea

mucho mas tranquilo.

Uso: Cuando los pacientes se sien-
tan mal emocionalmente, cuando
estén pasando por las etapas de
duelo y cuando el proceso de trata-

miento sea duro para ellos.

Expectativas: Se espera que el nifio
se sienta feliz al saber que hay un
producto que lo acompafia en su
tratamiento y cuando no se siente

bien emocionalmente.

*Psicélogos (Target Indirecto)
Beneficios: Ayuda a los nifios a con-
trolar las emociones que tienen de-

bido a su enfermedad.

Uso: Cuando sus pacientes con dia-
betes presenten problemas emo-
cionales, en donde las emociones
negativas prevalezcan ante las po-

sitivas.

Expectativa: El Psicdlogo se siente
feliz y tranquilo al saber que hay un
producto que ayuda a controlar las
emociones en sus pacientes que

padecen de diabetes tipo 1.

*Padres de familia (Target Indi-
recto)

Beneficios: Ayudan a sus hijos a
controlar las emociones negativas
que tienen, haciendo que el trata-
miento tanto para ellos como para

sus hijos sea mas tranquilo.

Uso: Cuando su hijo tenga proble-
mas emocionales y estén en etapa

de duelo.

Expectativa: Padres felices y tran-
quilos al saber que existe material
de apoyo para sus hijos, que los
acompafa en su tratamiento y ayu-

da a controlar sus emociones.
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usuario
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2.2.1 Nino con Diabetes

Nombre: Martin Espinoza
Edad: 6 afos
Ciudad: Cuenca-Ecuador

Ocupacioén: Estudiante

Martin es un nifio de 6 afos de
edad, y fue detectado con Diabetes
Mellitus Tipo 1 a sus 2 afios 11 me-
ses de edad. Es hijo Unico, vive con
sus dos padres y es muy tranquilo
y amigable, mantiene una buena
relacion con su familia y amigos,
sus abuelos maternos y paternos lo

consienten mucho.

Es un nifio muy responsable en su
escuela, hace todas sus tareas y
participa en clases. Todas las tardes
asiste a natacion, pues le gusta mu-
cho practicar ese deporte, 1 vez a
la semana asiste a la psicéloga en
la Fundacién “Casa de la Diabetes”
ya que, sus padres consideran que
es importante mantener una buena
salud mental de sus hijos debido
a que padece de una enfermedad

cronica.

Mantiene una estrecha relacién con

su madre, pues ella es quien le mo-

tiva a seguir con su vida a pesar de
tener diabetes y también lo acom-
pafa todos los dias en su tratamien-

to.
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2.2.2 Ninha con Diabetes

Nombre: Victoria Jiménez
Edad: 10 afos
Ciudad: Cuenca-Ecuador

Ocupacién: Estudiante

Victoria es una nifa de 10 afos de
edad que padece de Diabetes Me-
llitus Tipo 1, fue detectada de esta
enfermedad a los 6 afios 1 mes. A
ella su diagndstico le afecto mucho
en sus emociones, pues su vida tuvo
un cambio radical, en cuanto a la
alimentacién, medicamentos orales,
etc. Ha sabido ir controlando sus
emociones con el paso del tiempo,

sin embargo, sigue asistiendo a la

psicologa en “La Casa de la Diabe-
tes”, ya que, a pasado por la etapa

de duelo 2 veces en su corta edad.

Su enfermedad la ha motivado a se-
guir adelante, es la mejor estudian-
te en su clase. Por las tardes asiste a
la psicéloga y también a sus clases
de musica, pues tocar el piano le
distrae. Tiene un perro con el que
juega todos los dias en su tiempo
libre, el se ha vuelto su amigo fiel en

su tratamiento.
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2.2.3 Madre de Familia

Nombre: Andrea Solano
Edad: 31 afos
Ciudad: Cuenca-Ecuador

Ocupacién: Ama de Casa

Andrea es madre de familia de un
nifo que padece de Diabetes Me-
llitus Tipo 1, es ama de casa, todos
los dias esta al pendiente de su hijo
y lo acompana realizar sus activida-
des, lo ayuda en sus tareas y lo lleva

al psicélogo.

En su hogar ella ayuda a su hijo en
el tratamiento, como inyectar la in-

sulina, a medir el azlcar, controlar

la comida, etc. Es muy paciente y
tranquila, ayuda a su hijo a sobre-
llevar la enfermedad de una mejor

manera y lo apoya en todo.
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2.2.4 Psicélogo

Nombre: Pedro Lépez

Edad: 36 afios

Ciudad: Cuenca-Ecuador
Ocupacion: Psicélogo Infantil y

Educador en Diabetes

Pedro es Psicélogo Infantil y trabaja
en la Fundaciéon “Casa de la Diabe-
tes”, el ha trabajado con nifios con

Diabetes en los ultimos 6 anos.

Es muy apasionado por su trabajo,
le gusta ayudar a controlar las emo-
ciones que tienen este tipo de pa-
cientes, ya que sabe que el proceso

es muy duro para los ellos. Hace

que los pacientes realicen diferen-
tes actividades, los escucha y com-

prende a los nifos.

El més que un psicélogo se ha
vuelto un amigo tanto para padres
como para sus hijos, pues es una
persona muy tranquila y apasionada

por lo que hace.
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2.2.5 Viaje de Usuario

Martin se levanta a las 7 de la mana-
na para comenzar su dia. Posterior a
esto sumama le prepara el desayu-
no, cuando acaba de desayunar se

inyecta su primera dosis de insulina.

Asiste a la escuela en donde pasa
toda la manana, hasta las 12 de la
tarde que es cuando su madre le
va a retirar. Después de almorzar se
dedica a hacer sus tareas y alrede-
dor de las 4 de la tarde se dirige a
sus clases de nataciéon. Después de
sus clases, se administra su segunda

dosis de insulina.

A las 5:30 de la tarde asiste a su
psicélogo, y después su madre lo
lleva a casa. Antes de la merienda
siempre toma su bafio, y después
se sienta con sus padres y ve una
pelicula. Después de esto se va a

dormir.
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2.3 Partidos de
Diseno
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2.3.1 Forma

Estilo Grafico: En cuanto al estilo
grafico, éste sera una narrativa, esto
con la intencién de conectar con los
usuarios. Este estard visualmente
compuesto por texto e imagenes
(en su mayoria) que se complemen-
taran entre si. Este producto edito-
rial, podréd ayudar a los nifios con
diabetes a controlar las emociones
que ellos sienten, de esta manera se
logrard una conexién entre usuario
y producto.
Tamaio: El tamafo considerado
para el producto deberd ser ergo-
ndémicamente bien disefado, to-

mando en cuenta que debe ser facil

de manipular para el publico obje-
tivo, y que deberd adecuarse a la

técnica pop-up que se utilizara.

Personajes: Se creardn personajes
para que los nifios se sientan mas
familiarizados con la historia, aqui
tenemos: un nifio de sexo mascu-
lino de 6 afos de edad (personaje
principal), nifia, los padres del nifio,
doctora, psicéloga (personajes se-

cundarios).

Cromatica: En cuanto a la cromética
se aplicaran colores llamativos tanto
célidos como frios, para de esta ma-

nera captar la atencién de los usua-
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rios, también se utilizard contrastes
entre los colores que cautiven al
lector, para ello se deberd mantener

una buena armonia entre ellos.

Tipografia: Para los nifios es reco-
mendable usar una tipografia sin
serifas, pues estas facilitan la lectura
y los guian, el tamafio también no
deberd ser muy pequefio ni muy
grande, pues esto podria complicar
la lectura del usuario, las formas re-
dondeadas son las adecuadas para

estos usuarios.

llustracién: Debido a que la ilustra-

cién va dirigida hacia los nifios, esta

debe ser muy atractiva, divertida e
interesante, para que el usuario se
sienta muy identificada con ella.
La ilustracién debe transmitirles las
ideas y los mensajes objetivos, de
esta manera se conectan y familiari-

zan con ella.

Interactividad: Como técnica prin-
cipal se utilizard el pop-up para
captar la atencién de los usuarios
de una manera mas eficaz, aqui al-
gunas ilustraciones sobresaldrén,
también se considerara otras técni-
cas de interactividad como solapas,

paper toys, etc.
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2.3.2 Funcion

Este producto editorial tiene como
funcién aportar a la mejora del es-
tado animico de un paciente pe-
didtrico con Diabetes Mellitus Tipo
1. El libro, podréd acompafiar a los
nifios en su proceso de tratamiento,
haciendo que el mismo sea mucho

més llevadero.

El nifo podra entender que la Dia-
betes no es una enfermedad que le
impide dejar de hacer cosas, y tam-
bién aprendera temas acerca de su
tratamiento, como: colocacién de la
insulina, dieta, medicién del azlcar,

etc.

Los niflos podran usar esta narrativa
cuando ellos deseen, cuando sean
diagnosticados con la enfermedad,
cuando sean consientes de la mis-
ma o cuando estén pasando por la

etapa de duelo.



2.3.3 Tecnologia

En cuanto a la tecnologia esta se di-
vide en dos partes, la primera es la
de disefio, en donde lo primero se
realizaran bocetos en papel de las
ilustraciones, después con el uso de
la herramienta digital Procreate se
ilustraran todos los contenidos, pos-
teriormente se diagramara el texto
y las imagenes en Adobe Indesign
CC 2021.

En cuanto a la segunda parte se
refiere a la impresion, esta sera im-
presa en alta calidad, la portada y
contraportada seran duras y rigidas

para una facil manipulacién, y ten-

dréd una lamina de plastificado para
que no se deteriore, las hojas seran
de gramaje alto para la resistencia
del pop-up y este serd armado a

mano.
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2.4 Plan de
negocios




2.4.1 Producto

Se realizard un producto editorial
para nifios entre 6 y 10 afos de
edad. Este serd una narrativa, que
cuente la historia de un paciente
pediatrico que padece de Diabetes
Mellitus Tipo 1, en donde se obser-
va mediante los graficos el proceso

de duelo del paciente.

2.4.2 Precio

También se tendrd en cuenta al
aprendizaje, porque mediante el
producto grafico se ensefiard acer-
ca del tratamiento que siguen como
las dietas, la aplicacion de la insuli-

na, etc.

El precio del producto serd me-
dio-medio alto en relacién al target
establecido, logrando que este sea
asequible para que el publico lo
pueda obtener. El precio también
dependerd de los gastos de mate-
riales y acabados que se usen para

su elaboracién.

También se deberd tomar en cuen-
ta: el equipo, el software, tiempo,
entre otros. Algo muy importante
que también se deberd tomar en
cuenta en relacién al precio, sera si
este va a ser producido en masa o
no, pues de esta manera los costos

podrian ser altos o bajos.
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2.4.3 Plaza

2.4.4 Promocion

El producto se distribuird en hospi-
tales, clinicas y fundaciones que tra-
ten a pacientes con Diabetes Melli-

tus tipo 1 en el pais.

No se descarta la idea de vender-
los en librerias, pues también es

importante que las personas que

no padecen de esta enfermedad

conozcan mas acerca de esta, y del
proceso de duelo que se tiene para
poder entender a las personas con

diabetes.

Se propondré un convenio con las
fundaciones, hospitales, centros de
salud y clinicas que traten pacientes
con Diabetes en Ecuador, incluso
con el Ministerio de Salud para que
apoyen al producto y que este sea
auspiciado por estas instituciones,

asi se lograra una mayor acogida.

También se lo podré promocionar
en las distintas redes sociales mas
conocidas como Facebook e Insta-
gram para llegar a més publico ob-

jetivo.










CAPITULO

IDEACION




3.1 Generacion
de 10 ideas



Los problemas emocionales que tie-
nen los nifios con diabetes tipo 1,
pueden llegar a afectarlos en su sa-
lud mental, es por eso que median-
te un producto que lo acompafie en
su tratamiento hard que se sienta

mejor emocionalmente.

Ninos con Diabetes
Tipo 1

Nifios en edades de

6 a 10 anos
Producto
Editorial <<

Producto Gréfico
llustrado

Participacion

de ldeas

CAPITULO 3 IDEACION

Las 10 ideas que se seleccionaron
fue en base al objetivo que se tiene
con el producto editorial, y también
en relacioén al publico hacia quien va
dirigido. Primero se desarrollé una
lluvia de ideas, tomando en cuen-
ta distintos aspectos que deben ser

analizados.

Interactividad

/

‘»

Ve

Lluvia

Nifos se involucren
con el producto

Forma, funcién
y tecnologia

Narrativa

Problemas
emocionales

Atraer la atencién
de los usuarios
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Recortar y
armar

Solapas

/‘\ Pop up

3.1.1 Libro Pop up + Solapas_

Su forma de interactividad median-
te los mecanismos que componen
este libro es atractiva para el pu-
blico objetivo. Le da una vista tri-
dimensional a las imégenes que se

encuentran en él.

Cuando el lector destapa una so-
lapa descubre una imagen o tex-
to que se encuentran ocultas, por
lo tanto, mediante el producto el
usuario interactia de manera mas

eficaz e interactiva con el.

3.1.2 Libro Paper Toy

Mediante este producto, el nifio
podré recortar y armar toys que se
relacionen con él, esta forma de
mecanismo hace que el usuario se
conecte e interactie de manera di-
recta con el mismo, haciendo que

quiera coleccionar estas figuras.

El disefio de los toys dependera del

objetivo que se quiera cumplir.



3.1.3 Libro Magnético
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3.1.4 Libro con Sonidos

Este tipo de libro posee un meca-
nismo de imanes, de esta manera
facilita a la manipulacion del lector
con el producto editorial, haciendo
que el mismo se entretenga e inte-
ractie de manera mas divertida y

directa con el objeto.

Contiene mecanismos de audio,
es interesante, ya que los sonidos
acompafan y complementan a las
imégenes y texto que hay en el pro-
ducto, haciendo que este sea mu-

cho mas interesante.

Imanes

También facilita la comprensién a
los usuarios que se les dificulta la

lectura.

Audio
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3.1.5 Libro roompecabezas

3.1.6 Libro Digital Interactivo

Este libro es interesante ya que,
posee piezas y el usuario tiene que
armar y completar la imagen que
se encuentre en el producto para ir
describiendo poco a poco el men-

saje o la historia.

Esta manera de interaccién es mas

divertida y eficaz para el usuario.

Piezas

Esta forma de interactividad per-
mite llegar a muchos maés usuarios,
mediante este producto se estimula
la interaccion que los lectores pue-

den hacer con el material.

Dispositivo
Movil

Contiene distintos elementos multi-
media como videos, imagenes, gifs,
etc. Es un mecanismo muy usado en

la actualidad.



3.1.7 Libro Carrusel

Este tipo de libro, se abre de mane-
ra completa a 360° a manera de es-
trella, por lo tanto, el lector puede
ver de manera completa la historia
que se cuenta, este libro es interac-

tivo.

Por su aspecto que presenta, mu-
chas de las veces no es necesario
colocar texto, pues las imagenes

narran la historia.

3.1.8 Libro Tunel

Cuando este libro se despliega,
tiene una particular forma de acor-
dedn, por ende, le da profundidad

al producto editorial.

Contiene un visor, que cuando se

mira a través de él, se ven en pers-

pectiva las paginas formando una
imagen tridimensional, se interac-
tla de manera entretenida con el

usuario.
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360°

Forma de
estrella

Acordedn

Visor
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Cédigo

Dispositivo

Pegatinas

Movil

3.1.9 Libro con Realidad

Aumentada

Este producto escanea cédigos que
revelan una imagen o texto a través

de un dispositivo movil.

Este tipo de interactividad es inte-
resante porque, se interactia de

manera mas creativa, divertida y en-

tretenida con los consumidores, los

transporta a otro mundo.

3.1.10 Libro con Pegatinas

El libro con pegatinas es interesante
porque ayudan a complementar la
informacién que se tiene en el pro-

ducto editorial.

Es interactivo porque el nifio, apren-

de de manera mas entretenida y efi-

caz, se interactla directamente con

el producto.






3.2 Selecciodn
de 3 ideas



10 Ideas

Pop up +
Solapas

Paper toy
Magnético
Con sonido

Rompecabezas

Blfelic]
Interactivo

Carrusel

Tanel

Realidad
aumentada

Pegatinas

., Factibilidad de Relevancia ante
Innovacion A "
realizacion la problematica
10 9 9

10

10

10

10

Para seleccionar las 3 ideas, se rea-
liz6 una tabla de valoraciones, en
donde se tomo en cuenta distintos
aspectos como la innovacién, fac-
tibilidad de realizacion, relevancia
ante la problematica, trascenden-
cia, factibilidad de uso y la opinién

de los expertos.

9 9
7 9
7 9
8 9
8 9
7 9
7 9
7 9
10 9

Esta tabla sirvié como ayuda y como
guia para poder tomar la decision
de cuales serfan las 3 ideas mas
factibles y adecuadas para realizar
el producto editorial tomando en

cuenta el usuario al que va dirigido.

e uso expertos
9 10 10 57

9 9
9 10
9 9
9 9
9 8
9 9
9 8
10 8
9 10

10

10

10

10

10

10
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54

54

52

53

53

54

53

54

56
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3.2.1 Libro Pop up + Solapas_

¢Cémo ayuda?

Ayuda a atraer la atenciéon del usua-
rio, ya que al ser tridimensional des-
pierta el interés del nifio, de esta
manera su atencién se centrara en
los contenidos que este producto

contiene.

¢Porqué se lo considera?

Porque es un producto editorial in-
teractivo, en donde los nifios inte-
ractan con él y se divierten de ma-
nera directa con el producto. Ven
sus emociones reflejadas en él de

una manera diferente.

Ventajas

Aspecto de tridimensionalidad.
Facil de manipular.

Despierta el interés y la curiosidad.
Interactividad con el usuario.

Facilidad de uso.

Desventajas

Costos elevados.

Mucho tiempo para la realizacion.
Desgaste del material al ser mani-

pulado.

/‘\ Pop up

S—

Solapas



3.2.1 Libro Paper Toy

¢Cémo ayuda?

Ayuda a fomentar el interés y la
participacion del nifio mediante el
mecanismo de recortar y armar que
presenta, también ayudard a ver
desde otra perspectiva la enferme-

dad que padece.

¢Por qué se lo considera?

Es un producto editorial interactivo,
en donde los nifios participan e in-
teractlan, crear figuras colecciona-
bles en relacion a su enfermedad,
de esta manera se involucrarén con
el producto de manera mas eficien-

te.

Ventajas

Facil de usar y manipular.
Costos bajos.

Interactia y atrae al usuario.

Figuras coleccionables.

Desventajas
Desgaste del material al ser usado.
Los toys solo pueden ser recortados

y armados una sola vez.

/‘\ Armary
recortar
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3.2.3 Libro con Pegatinas

¢Cémo ayuda?

Ayuda a que el nifo participe y se
involucre de manera participativa
con el producto, mediante el uso
de pegatinas, estds despiertan el

interés del usuario objetivo.

¢Por qué se lo considera?

Porque es un producto editorial que
atrae la atencién del nifio y hace que
interactle, también mediante el uso
de este mecanismo se pueden rea-
lizar actividades para que el usuario

entienda mejor su enfermedad.

Ventajas

Facil de usar

Facil de realizar

Entretiene al usuario

Genera interactividad con el usuario

Costo asequible

Desventajas
Es comun
Un solo uso

Desgaste del material

5 Pegatinas






3.3 Seleccion idea
final



3.3.1 Idea Final

Para la idea final se concluyé que lo
mejor era fusionar las 3 ideas men-
cionadas anteriormente, esto se
dio porque estas 3 ideas cumplen
con el objetivo que se tiene con el
producto editorial, es importante
mencionar que este contendrd una

narrativa como elemento principal.

El pop up reforzara el contenido de
la narrativa mediante sus imagenes
tridimensionales, haciendo que el
nifio vea y entienda su enfermedad
y su proceso de duelo de una mane-
ra mas entretenida; con las solapas

ird descubriendo informacion clave

que se relacione con su enferme-
dad como, por ejemplo: cémo in-
yectarse la insulina, como medirse

el azlcar, etc.

Con el paper toy el nifio podra ar-
mar figuras que se relacionen con
su enfermedad como por ejemplo
el glucémetro, jeringas, insulina,
etc. De esta manera el nifio vera
desde otra manera los objetos que
usa diariamente, y estas figuras po-

drén ser coleccionables.

Coémo se pretende que el nifio tam-

bién aprenda con el producto edi-

torial, mediante las pegatinas se
podrén realizar actividades cémo
armar tu plato saludable o colocar
la jeringa de insulina en la parte co-
rrecta del cuerpo, etc., de esta ma-
nera se complementard y reforzara

el contenido del producto.
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CAPITULO

DISENO




4.1 Proceso
creativo



Img
90

4.1.1 Inspiracion

Para empezar con todo el proceso
creativo del disefio del producto
editorial, primero se tomé en cuen-
ta la inspiracion, para esto se realizé
un moodboard, en donde podemos
apreciar estilos de ilustracion de
distintas ilustradoras como Teresa
Martinez y Beatrice Blu, se conside-

ré a estas artistas, ya que ellas ilus-

Img
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tran productos editoriales que van

dirigidos hacia nifios de entre 6 y 10

anos de edad.

Img
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4.1.2 Bocetacion

Para el proceso de bocetacion se to-
maron en cuenta distintos aspectos
como el estilo gréafico que se iba a
utilizar, considerando a los referen-
tes visuales que le agradan al publi-
co hacia quién nos vamos a dirigir.

Considerando el estilo infantil y
amigable con el publico objetivo,
se realizaron trazos generales de
cémo seria la composicion. Primero
se realizaron esbozos del rostro del
personaje principal para asi poder
mantener un mismo estilo gréfico
en toda la composicién, aqui tam-
bién se tomd en cuenta a los esce-

narios.

Para el proceso de bocetacién se
tuvo en cuenta el contenido que se
iba a plasmar en el producto, pues
es importante ya que este transmi-
tird el mensaje de una manera mas
clara, en este caso se quiso mostrar
la informacién de una manera cer-
cana a la realidad, por lo tanto se

consideré ilustrar los escenarios lo

mas parecidos a esta siempre to-

mando en cuenta el estilo.

eConstantes

Aplicacién de luces y sombras
Aplicaciéon de texturas

Colores Planos

Estética de los personajes
Escenarios mantienen la misma es-

tética

*Variables
Cromética
Expresiones de los personajes

Detalles



4.1.3 Diseiho de personajes

Se realizé un anélisis del contenido,
que tuvo como objetivo principal
identificar cudles eran los persona-
jes que aparecian en él. Después de
haber definido el estilo grafico en el
proceso de bocetacién, se tomaron
en cuenta los aspectos mas esencia-
les que se mantendran en los perso-
najes para considerarlos al momen-

to de disefiar los mismos.

Se pretende que con el disefio de
estos personajes los usuarios se
sientan identificados alin mas con la

historia. Se realizaron distintas vistas

y posiciones del personaje princi-
pal, para obtener mejores vistas del

mismo.

También se considerd las expresio-
nes faciales, pues estos daran mas
vida a los personajes y de esta ma-

nera empatizaran con el target.
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4.1.4 Digitalizacién

Para el proceso de digitalizacién lo
que se hizo fue escanear a los per-
sonajes bocetados en papel, de
esta manera se facilitd el proceso

de digitalizacién.

Posteriormente a esto, se digitalizd
los personajes y los escenarios en
la aplicacion Procreate, se escogid
esta aplicacién porque permite ge-
nerar composiciones bastante lla-
mativas, también se pueden reciclar
elementos, en donde no se pierde
la calidad de los mismos, ademas
ofrece muchas funciones que facili-

tan la digitalizacién de los persona-

jes y escenarios, por ultimo posee
una variedad de pinceles que se
utilizardn para dar vida a las ilustra-

ciones.

Esta aplicacion permite dar acaba-
dos més profesionales a la ilustra-
cién, pero es importante mantener
el estilo gréfico en todas las com-
posiciones para que asf las ilustra-
ciones se vean conectadas unas con

otras.






4.2 Proceso
de diseno



4.2.1 Contenido

El contenido fue escrito por mi per-
sona en un inicio y después revisado
por Ana Fernanda Sanchez, directo-
ra de la Casa de la Diabetes. Poste-
riormente, la narrativa fue revisada
y editada por Sebastian Carrasco
Hermida, esto con la intencion de
utilizar un vocabulario adecuado

para los nifios.

El contenido del libro es una narrati-
va que cuenta la historia de un nifio
al que le detectan diabetes, muestra
todo el proceso de duelo que vive
junto a su familia, y también como

en el camino se va encontrando

con personas que le brindan apoyo
cdmo su doctora, su psicéloga, etc.
Para el desarrollo de la narrativa se
considerd que los nifios se sientan
identificados con la misma, por tal
razdn se trata de asemejar a la reali-

dad el contenido.

Aqui también se podrén encontrar
distintas actividades que ayudaran
al nifio a que entienda de mejor ma-
nera la enfermedad que tiene, sien-
do un apoyo para cuando su salud

mental no se encuentre estable.
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4.2.2 Tipografia

Para la tipografia se consideraron
aspectos como el target hacia quien
va dirigido el producto, esto para
que al momento de escoger la tipo-
grafia se considere una que sea le-

gible y entendible para los usuarios.

Considerando estos aspectos, la
tipografia para el texto corrido del
contenido es ‘Folder’ y para el ti-
tulo ‘Clafoutis Rapide’. El tamafo
considerado para los nifios de entre
6y 10 afios de edad es un tamafio
entre 18 y 24 puntos, sin embargo
se decidié utilizar el tamafio de 18

puntos, debido a que este tamafio

CLAFOUTIS RAPIDE

en la tipografia escogida es adecua-
do para los usuarios, siendo esta ni

muy grande ni muy pequefia.

En cuanto a la tipografia Folder, que
es la que los nifios estaran viendo
todo el tiempo, ya que, esta se uti-
liza en lo parrafos, fue considerada

por sus caracteristicas como:

*Posee remates que los nifos es-
tdn acostumbrados a ver, ya que
cuando les ensefan a leer y escribir
hacen uso de estos para facilitar su

lectura.

eLa tipografia es legible para estos

usuarios.

el as ascendentes y descendentes
son claras ayudéandolos a identificar
de manera mucho mas clara las pa-

labras.

*Dentro de los parrafos no existe la
separacion de las palabras para no
confundir a los nifios y para facilitar

su lectura.

FOLDER

ABCDEFGHIJKLMNNOP
QRSTUVWXYZ

ABCDEFGHIJKLMNOPQR
STUVWXYZ

012345673140 abcdefghijklmniopqrs

tuvwxyz

0123456789



4.2.3 Cromatica

Para la cromética del producto edi-
torial se considerdé una paleta cro-
matica llamativa y saturada pero no
muy fuerte, considerando el con-

traste entre fondo y figura.

La paleta cromética en cada una de
las composiciones varia, sin embar-

go se mantiene el mismo estilo y la

misma esencia; el uso de color a pe-
sar de ser plano, contiene sombras
para darle mas profundidad a los

personajes y a los escenarios.

4.2.4 Reticulas y margenes

Para el producto editorial, conside-
rando que las paginas no tendran
mucho texto, se tomd en cuenta
que estas estén divididas en 4 co-
lumnas con un medianil de 5mm, de
esta manera se podra colocar el tex-

to de una manera mas adecuada.

En cuanto a los margenes, se utiliza-
ré 2,5 cm para todos ellos (superior,
inferior, interno y externo) esto para
que cuando los usuarios cojan el li-

bro no tapen la tipografia.
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4.2.5 Formato

4.2.6 Pop up

El formato del producto editorial es
vertical, se considerd este tamarno
tomando en cuenta al publico ha-
cia quien va dirigido el mismo, para
que pueda ser manipulado de una

manera mucho mas facil y eficaz.

Considerando esto, se definié que

el formato sea de 21cm por 27cm

27 cm

en libro cerrado y 42cm por 27cm
en libro abierto. El libro contendra

un total de 24 péginas (48 hojas).

El pop up al ser un libro que con-
tiene elementos tridimensionales,
se consider6 utilizar un mecanis-
mo conocido como “V en capas” a
170°, en donde el producto edito-
rial contendrd entre 2 y 3 capas por
pagina, para esto también es impor-
tante mencionar que estara impreso

a los dos lados para poder apreciar

al producto desde perspectivas di-

ferentes.

Este serd ensamblado a mano y seré
elaborado en cartulina marfil de 200

gramos.

170°

42 cm

V en
capas



4.2.7 Paper toy y pegatinas

Para la construccion del paper toy,
se realizd primero la plantilla a
mano, considerando distintos as-
pectos como el tamafo, y la facili-
dad de uso. El mismo deberé con-
tener pestafias que faciliten al nifio
elaborar el paper toy de una mane-

ra sencilla y eficaz.

Este también serd elaborado en
marfil de 200 gramos para que sea

resistente ante su manipulacion.

En cuanto a las pegatinas se consi-
derd que estas sean elaboradas en

papel resistente como lo es el ad-

hesivo polipropileno, y también se
utilizard plotter de corte para que
las mismas se puedan despegar de
una manera mucho mas facil y ade-

cuada.
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4.2.8 Pruebas de interactividad

Primero se realizé un storyboard en
donde se vio el contenido que va
en cada pagina, que ilustraciones se
deben realizar y como estas van a

ser distribuidas en las paginas.

Se realizaron distintos machotes del
pop up que fueron realizados a es-
cala real, esto para verificar que el

mecanismo seleccionado sea fun-

cional y también para corregir los
diferentes defectos que se iban en-

contrando en el camino.

También se realizd un prototipo de
cémo quedaria el paper toy, para
verificar el tamafio correcto y la re-

sistencia del mismo.






4.3 Producto final
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4.3.1.Diagramacion final

Portada y contraportada
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Paginas internas
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Se dio cuenta que la Diabetes
no le impide hacer nada, que
si él la sabe controlar puede
hacer las cosas que todos los
nifios hacen.

Puede seguir yendo a su
escuela, puede seqguir
haciendo tres goles por
partido, puede asistir a
fiestas de sus amigos y
mucho mas.
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4.3.2. llustraciones finales

Fondos
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Contenido (personajes)

Pagina 1



Pagina 2

Pagina 3
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Solapas
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4.3.3 Producto final

Portada y contraportada



Paginas internas sin pop up
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llustraciones del pop up
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Paginas internas con Pop up
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4.4 Validacion



4.4.1 Validacion virtual

Para la validacién con nifios que pa-
decen de Diabetes Tipo 1, se reali-
z6 una validacion de manera virtual
por la plataforma Zoom, debido a la
situacion de pandemia por el CO-
VID-19 que se sigue viviendo en el
pais y en el mundo, considerando
a los nifios con Diabetes como un

grupo vulnerable.

Para esta validacion lo que se hizo
fue realizar el producto editorial en
una versiéon digital, de esta manera
los niflos entenderian mucho mejor

de lo que se trata la historia, aqui

participaron nifios de entre 6 y 10

afos de edad de distintas provincias

del pais como Portoviejo y Cuenca.

También se realizé un banco de pre-
guntas para que los niflos respon-
dan, en donde a manera general,
supieron indicar que el producto les
interesaba y gustaba mucho porque

se relacionaba con ellos.

En esta validacién se pudo consta-
tar que la gréfica y la historia capté
de manera rapida su atencién, por
lo tanto querfan seguir leyendo y

conociendo la historia.

El lenguaje que se utilizé ayudd a
comprender de manera eficaz la in-
formacién y también realizaron co-

mentarios como:

“"Me senti identificada porque me
paso lo mismo que lo que dice el

cuento” -Romina

"Este cuento me hizo sentir feliz,
porque sé que no solo yo tengo

Diabetes " - Marlene

"Si volveria a leer este cuento, por-
que es una historia que yo pase”

- Misael
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4.4.2 Validacidon fisica

También se realizé una validacion
en la ciudad de Cuenca de manera
fisica con nifios entre edades de 6 a
10 afios, y aqui es importante men-
cionar que estos nifios no padecian
de Diabetes Tipo 1; se realizd esta
validacion fisica con el propésito
de observar la interactividad que el
nifo tenia con el producto editorial
para constatar que este sea eficaz,
aqui también se realizé un banco de

preguntas para que respondan.

A los nifios se les mostré todo el
cuento de manera digital y después
se procedié a mostrarles de ma-
nera fisica. Al momento en el que
abrieron el libro, el pop up captd su
atencidn de manera inmediata, sus
rostros se vieron asombrados y qui-
sieron seguir pasando las hojas para

continuar con la lectura del cuento.

La grafica también captd su atencién
por los colores, siendo asi entreteni-
da para los mismos. En cuanto a la
tipografia, se pudo evidenciar que

el tamano y la familia tipografica

escogidos fue la correcta, ya que
leian de manera corrida el texto y
no tuvieron complicaciones. Los ni-
fios interactuaron con los pop up y
con las solapas, les emocionaba ir
descubriendo nueva informacion,
asi mismo las actividades con las
pegatinas y con el paper toy tam-
bién fueron de mucho agrado para
ellos, pudieron realizar las mismas
de manera facil y comprendieron
cémo tenian que hacerlas. Realiza-

ron comentarios como :

“Lo que mas me gustd del libro es

que los dibujos de levantan” - Isabel

"Si volveria a leer el libro, me gusto

como los dibujos se paraban” - Camila
"El libro estaba muy chévere, me
gustoé que habia imagenes de frente

y de atras” - José

“Siempre habia querido un libro

asi” - Pablito

"Fue facil manejar el libro” - Yadira
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4.4.3 Validacién a profesional

También se realizd una validacién
con un profesional, en este caso con
Ana Fernanda Sénchez, directora
de “La Casa de la Diabetes”, y aqui
de igual manera se realizé un banco
de preguntas, en donde ella supo
indicar que estaba contenta al saber
que existe nuevo material de apoyo
para pacientes diagnosticados con

Diabetes Tipo 1, ella mencioné que:

"Es importante que los nifios se

vean reflejados en historias que na-

rran sus realidades”

"Este producto si aporta al estado
animico de los nifos, hace que con-
fien mas y que se adapten de mejor

manera”

"Por supuesto que recomendaria
este libro, va a ser un libro de refe-
rencia para nuevos pacientes diag-

nosticados”







4.5 Aplicaciones
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Diario personal
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Camiseta
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Mochila



4.6 Conclusiones y
recomendaciones



4.6.1 Conclusiones

La diabetes, asi como todas las en-
fermedades crénicas y su relacién
con la salud mental, deberian ser
mas tomadas en cuenta. Los esta-
dos emocionales por los que pasan
los pacientes con distintas enfer-
medades hacen que las mismas se
vean més afectadas.

Todos los elementos de disefio
combinados como la diagramacién,
las ilustraciones, la tipografia, etc.,
han logrado dar como resultado un
producto editorial que cumple con
los objetivos y alcances planteados.

Asi mismo la interactividad, permi-

ti6 que el publico objetivo se sienta
satisfecho y fascinado por los temas

que se tienen en el producto.

De igual manera se comprobd que
el disefio gréfico ha sido una solu-
cién grafica aplicada a un producto
editorial, esto mediante las valida-
ciones realizadas, en donde se pudo
observar que este producto aporta
a la mejora del estado animico de

nifos con Diabetes Mellitus Tipo 1.
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4.6.2 Recomendaciones

Como recomendaciones es impor-
tante siempre tomar en cuenta la
opinién de los profesionales, ya que
ellos sirven como una guia de ayu-
da, de esta manera se podréan obte-

ner resultados mucho mas eficaces.

En cuanto al disefio, es importan-
te considerar el material para el
producto y también para quién va
dirigido, en este caso, este debe
ser elaborado con material que sea
resistente, ya que va a ser manipu-
lado por nifios. También se deben
considerar los mecanismos que se

van a utilizar en el libro, estos deben

ser faciles de manipular para evitar
que el nifio tenga complicaciones
al momento que esté utilizando el

producto.

Otra recomendacion es que se pro-
pongan soluciones creativas ante
distintas problematicas que se tie-
nen en el diario vivir, de esta manera
podemos aportar creativamente a
la sociedad, sobresaliendo median-
te soluciones gréficas, en donde el
disefiador destaque por su trabajo,

haciendo lo que le apasiona.
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Anexos

Preguntas-Entrevista
Endocrinéloga Pediatra - Katherine Estévez
1.¢Por qué se da la Diabetes Mellitus Tipo 1?
2. ;En qué rango de edad el nifio/a es consiente de su enfermedad?
3.¢Qué tipo de tratamiento se les realiza a los pacientes pediatricos con
Diabetes Tipo 1?
4.;Considera que un producto editorial con actividades que ayude a sobre-
llevar las emociones y que acompaiie al nifio en su tratamiento puede hacer

mas llevadero el proceso del mismo?

Directora de la Casa de la Diabetes - Ana Fernanda Sénchez

1.¢Los pacientes con diabetes presentan problemas emocionales?

2.;Qué cambios se presentan en la vida del paciente cuando se le diagnos-
tica diabetes?

3.;Cree que le diabetes es una enfermedad que deberia ser mas tomada
en cuenta?

4.;Qué es lo que les hace Unicos y especiales a los pacientes con diabetes?

Psicéloga/o de pacientes con diabetes - Mayra Gémez

1., Qué emociones presentan los nifios con diabetes?

2.;Cémo afectan las emociones negativas en la vida de los nifios con dia-
betes?

3.¢Existen actividades que ayuden a tratar las emociones en nifios con dia-
betes?

4.;La cromatica influye en los nifios con diabetes?

5.¢Qué es lo que les hace Unicos y especiales a los pacientes pediatricos

con Diabetes Tipo 17

Madre de familia - Maria del Mar Suarez

1.¢Su hijo/a presenta problemas emocionales debido a su enfermedad?
2.4 Es dificil tratar con los problemas emocionales del nifo?

3. A nivel emocional jsu hijo/a ha sobrellevado el tratamiento de buena o
mala manera?

4.;Cree que un producto editorial con actividades emocionales pueda ayu-

dar a sobrellevar las emociones de su hijo/a?

Disefiadora Gréafica e llustradora - Carolina lzquierdo

1.¢La ilustracion le da valor a un producto editorial?

2.;Has ilustrado productos para nifios? ; Cual fue tu experiencia?
3.;La ilustracion influye en los nifios?

4.;La ilustracion permite a los nifos expresar sus emociones?

5.¢La ilustracién puede ayudar a afrontar la enfermedad de un nifio?

Preguntas-Validacién
Validacién virtual
1. ¢ Te sientes identificado con el personaje del producto?
. ¢ Este cuento te ayuda a sentir mejor emocionalmente?
. ¢Que emociones sentiste al leer la historia?

. ¢Volverias a leer este libro?

a b~ W N

. ¢Que fue lo que més te gusto del libro?

Validacion fisica

1. ¢ Te parecié interesante el libro?

2. ;Ellibro fue facil de manejar?

3. ;Entendiste todas las actividades que tuviste que realizar?

4. ;Qué es lo que mas te atrajo del libro?



Validacién a profesional

1. ¢ Este producto editorial ayuda los nifios a mejorar su estado emocio-
nal?

2. jRecomendaria a los nifios leer este libro?

3. ;Podria este producto editorial ser considerado como una referencia

para pacientes con Diabetes Tipo 1?
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