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RESUMEN

El duelo es una etapa muy dolorosa
por la que todas las personas
pasamos en algin momento. La
situacion es tan complicada que un
Nnino no sabe como actuar ni que
pensar frente a esta, y el mal manejo
de la misma puede provocar en el
NINo problemas graves. Este proyecto
pretende, mediante el estudio del
Diseno Multimedia, la Interactividad,
la ilustracion, la comunicacion visual,
y el apoyo de profesionales expertos,
generar un cuento interactivo
multimedia que oriente a ninos en
situacion de duelo, y los ayude a
entender y superar este momento.



ABTRACT

A Design of a Multimedia Tale to Teach Children how to Deal with a Grieving Situation
Author: Francisco Emmanuel Méndez Garcia

ABSTRACT

Mourning is a painful stage most people go through at some point in their lives. Thisis a very
complex situation for children because they do not know to react or deal with a grieving situation.
Mismanagement of a grieving situation may cause serious problems for children. This project
searches, through the study of Multimedia Design, interactivity, illustration, visual communication
and the support of professional experts, to create an interactive multimedia tale which may guide
children in a situation of mourning and help them understand and overcome this sad moment.
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EL DUELO

El duelo es todo aquel proceso que atraviesa la persona, cuando ha sufrido
la pérdida de un ser querido. Muchos psicologos coinciden con este criterio
bdsico, acerca de su conceptualizacion. Durante el trascurso de la persona
en duelo, puede verse afectada su capacidad para expresar emociones
de distintas maneras, pueden ir desde la represion e introversidon absolutas,
hasta la irascibilidad, el rechazo y la exaltacion o puede sumir a la persona
en profundos estados de depresion. Pero llevar todo ese proceso se hace
necesario, hasta que la persona acepte la pérdida, y aprenda a vivir con ella.
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EL DUELO
EN NINOS

Todas las personas afrontamos en alguna etapa de
nuestra vida, una situacion de duelo. Pero ésta es mas
traumdtica durante la ninez, pues es la época en la per-
sona en la que se afianzan los sentimientos, en base a las
emociones y a los estimulos que reciben dentro y fuera
del hogar.

En épocas pasadas los ninos estaban considerados en
un rango inferior al de los adultos. Los intereses de los hijos
no superaban los intereses de los padres. El dolor de un
nino no era mds intenso que el dolor de un adulto. Eso
era una verdad aceptada. Por consecuencia cuando
faltaba un ser querido; en quien menos se preocupaban
era en los ninos, quienes tenian que atravesar el proceso
del duelo un tanto excluidos en el entorno familiar.

Hoy en dia el concepto de duelo (como el concepto
de familia) se ha ampliado y no se remite a la ausen-
cia definitiva del miembro de la familia por la muerte. El
duelo se da también por esa ausencia impuesta como
producto de la migracion, o del divorcio en muchos de
los casos, que son situaciones que alejan al nino de las
personas que estaban mds cerca, como es el caso de
padres o madres; hermanos, abuelos.

Es importante detener un poco la mirada en aquellos
factores que influyen en el duelo en los ninos como son:
Edad, Madurez, Capacidad de compresion, Valores,
Creencias religiosas

Para que un nino pueda comprender una situacion,
tiene que entender sus razones, por ejemplo, lo primero
gue el nino debe saber siempre, no sélo porque se dé el

“NingUn nino es muy pequeno para estar
Afectado por la muerte de alguien cercano.
Hasta los bebés responden ante una muerte”

David J. Schonfeld

caso de perder a un ser querido o a un familiar, es que la
muerte es un proceso universal y obligatorio, que es irre-
versible, inevitable y no fiene solucion. Dependiendo de
la edad y madurez del nino es la nocion que éste fiene
de la muerte.

Yolonda Santesteban Zazpe y Rakel Mateo Se-
bastidn(2007) quienes son integrantes de la Fundacion
SENDA (Especialistas en Intervencion en Duelo/ Espanal)
a la que acudieron buscando ayuda y que han dado
testimonio de sus experiencias personales, sobre la forma
codmo ellas superaron la pérdida de sus hijos; hablan so-
bre una diferenciacion en la forma de afrontar el duelo
en los ninos:

“(...) En Bebés de 0 a 2 anos: No hay una comprension
de la muerte La viven como separacion o abandono.
Su respuesta incluye irritabilidad, llanto, alteraciones in-
testinales. De 2 a 5 anos: Las necesidades fisicas son
parecidas, sin embargo ahora pueden hablar. Para el-
los: La muerte es reversible o temporal: Muerto es igual
a Menos Vivo, y no para siempre.  Se puede percibir
como un castigo por malos pensamientos o conductas.
Hay preguntas que pueden sorprendernos: 3por qué no
buscamos a otro papd...e Puede mostrar indiferencia:
es normal ya que los ninos no soportan durante mucho
tiempo el dolor. De 5 a 9 anos: Razonamiento concre-
to: comprenden la realidad, pero creen que les ocurre
solo alos demds. Son especialmente vulnerables los
ninos de estas edades, La negacion es muy frecuente.
Alternan el rechazar y admitir (...)" (Santesteban y Ma-
teo Sebastian, 2014)



Segun lo expuesto, los ninos perciben las cosas
de forma diferente que los adultos, por eso el-
los enfrentan la pérdida de un ser querido, en
la medida de cdmo han sido tratados por los
adultos vy su percepcion de la realidad en el
entorno familiar y social en el que se desarrol-
la. Dependiendo de la forma cémo los adultos
que estan cerca del nino, manejen la situacion
del duelo con ellos, estard cimentada la for-
ma de superar su dolor por perder el ser queri-
do. De ello depende también su estabilidad
psicolégica y emocional futura.

http://pixabay.com/
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METODOS PARA

AFRONTAR EL

DUELO EN NINOS

No existe un procedimiento o una metodologia cierta
para ayudar alos ninos a superar una situacion de duelo.
Cada nino es un universo distinto en el que confluyen
una serie de caracteristicas  psicoldgicas, sociales,
familiares. Sin embargo varios estudios coinciden en
algunos procesos psicoldgicos que pueden ser el punto
de partida para tratar y ayudar a un nino en situacion de
duelo. Estos procesos constituyen sobre todo una ayuda
para los padres y familiares de los ninos, ofreciéndoles
normas de comportamiento que son Utiles para que
puedan ayudarles a superar el trauma de perder a un
ser querido sin que ello afecte en su desarrollo personal,
afectivo y social a largo plazo.

Cuando el nino afronta la pérdida de uno de sus padres,
el que sobrevive tiene que hacer acopio de fuerzas para
superar su propio dolor y poder ser un apoyo para sus hijos
en esos momentos, pues ellos aprenden a lidiar con su
dolor observando lo que él o ellahacen parasobrellevarla
pérdida. Por ningun motivo se debe excluir al nino o ninas
de actividades, como ceremonias, reuniones, didlogos.
Ellos deben por sobre todo, sentirse acompanados. Los
momentos en familia, hablando sobre lo que ha pasado
de forma natural, ayuda a que los ninos asimilen el
concepto de muerte como algo inherente a la vida y
gue sin embargo de ello la vida continda.

Esimportante dejar que el nino o nina expresen liboremente

sus sentimientos, dentro del ambiente familiar. En el
didlogo con ninos y adultos debe primar la confianza,
hablar suavemente y de forma natural, con la certeza
de la idea de la muerte. Utilizando los términos “muerto”
y “murid” de forma que el nino asimile su concepto y lo
aplique a su nueva realidad.

No se debe descartar el hecho de que los ninos pueden
reaccionar de diferentes maneras. Pueden volverse
irritables o eludir el tema de la muerte incluso sentir rabia
O enojo. Ante esta situacion se debe hacer pausas en
el didlogo demostrar sus propios sentimientos, tratando
de inducir en ellos la expresion de los suyos. Si el nino
no quiere hablar de ello de forma natura, no hay que
presionar para que lo haga, la aceptacion de todo lo
que estd pasando en su vida, depende mucho de su
receptibilidad y el apoyo constante de los familiares
cercanos.

Se pueden dar ocasiones en que los ninobs encuentren
otras formas de manifestar sus sentimientos, como dibuijar,
escribir, cantar, incluso con el juego y la creatividad,
pero no por ello los familiares deben asumir que el nino
no estd sufriendo. Esto puede incluso ser una senal de
que el nino no estd preparado para asumir el proceso

del duelo. En estos casos es importante permanecer
atento a sus reacciones para poder orientarlos vy
acompanarlos.



cuando son pequenos No pierdan ese
aspecto ludico que les caracteriza,
porque ello implica un duelo mal
orientado que puede concluir con
consecuencias negativas para su
desarrollo psicolégico, emocional y
comportamental.

Puede suceder también que los
niNos sientan culpa por la muerte del
familiar, relacionando este hecho
con alguna actitud negatfiva de
su parte, toma la muerte como un
castigo a sus acciones. En este caso
los familiares deben ser claros con
este sentimiento de los ninos al que
llegardn por medio del didlogo, la
comprension y sobre todo mucho
carino.

Se debe incluir a los ninos en todas
las actividades relacionadas con el
sepelio y entierro, es importante que
ellos presencien todo el proceso,
para que su asimilacidn pueda
afirmarse en ello.

nder.blogspot.com
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EFECTOS DE UN
MAL PROCESO DE
DUELO EN NINOS
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Hablar de duelo implica tristeza, las
personas adultas la mayoria de las
veces podemos superar el duelo de
forma mas natural. Los ninos afrontan
la muerte de forma diferente. Un
nino o nina que ha perdido un
familiar querido, uno de los padres,
hermanos, abuelitos, pueden
reaccionar de forma compleja, su
comportamiento y la asimilacion del
duelo varia como dijimos antes de Ila
edadyentorno familiary social. Suele
suceder que inicialmente sientan
temor, confusion y escepticismo el
referirse a la muerte. Sientes tristeza
y a menudo tienen la conviccidén de
que la persona regrese, por eso se
hace necesario que conceptualicen
la muerte como lo que es. Como
consecuencia de todo este trauma

qgue viven, mds si son aislados vy
no son tomados en cuenta en su
verdadera magnitud, con la absurda
idea de “protegerlos” excluyéndolos
de la realidad en la que estdn
sumergidos los adultos por la falsa
idea que suelen tener de que los
NINOsS No comprenden ciertas cosas,
cuando larealidad no es asi, y lo que
se consigue con estas actitudes es un
perjuicio para el nino o nina que se ve
limitado y confundido y no encuentra
los espacios para aclarar las dudas
que deben ser muchas, y poder
expresar liboremente lo que siente.
Sin embargo, no todos los ninos se
expresan de la misma forma, ya que
segun su comprension de la muerte
y su nivel de desarrollo pueden tener
manifestaciones distintas



" La unidad psiquica (familia) usa a
sus componentes de forma diversaq,
y €s esa manera particular en la
que cada persona es utilizada vy el
modo en el que estd inscrita en la
historia actual y transgeneracional
lo determinante en la resolucion
del fendbmeno de la separacion,
EnnEenEsacEE e loBEa muericide
un miembro de la familia rompe la
unidad psiquica del grupo, por lo
tanto se pierde parte de la estructura
delsistema parasiempre y se alteran
los elementos que la caracterizan,
la corporalidad, las relaciones, los
vinculos, los nexos, las conexiones y
las pautas” (Lozano y Chaskel, 2009)

Dependiendo de cémo se le con-
duzca al nino en su proceso de duelo
serd su desarrollo psicosocial futuro.
Un nino que ha perdido a un famil-
iar y su duelo no ha sido orientado
a superar el dolor, puede convertirse
en un adolescente con graves prob-
lemas de adaptarse a situaciones
adveras, puede acarrear traumas y
frustraciones que no le dejardn de-
sarrollarse en forma sana. Sus emo-
ciones pueden ir desde la extrema
" rebeldia a una pasividad, absoluta v
g ‘"’:‘-"-‘?-*"-;', “dependiendo de la cercania conel . e i
TS 7 familiar fallecido y de cémo los fa- = ¢ AT
~ - miliares cercanos le ayudaron a at- ; v
ravesar su duelo. Incluso se pueden
dar casos de jovenes que se vuel-
= ven reacios a la religiéon, y no termi-
. ‘nan de aceptar la pérdida, e incluso
- d'§ inconscientemente pueden sentir in-
. vt cluso culpabilidad por ella.
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DISENO MULTIMEDIA

La en las Ultimas décadas se ha disenadora
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Tecnologia
nutrido con un elemento que se ha convertido
en indispensable si hablamos de desarrollo de la
comunicacioén en todos los niveles: La tecnologia
multimedia.

Este concepto tiene un dmbito claro de aplicacion
sobretodoenaquello que tiene que vercon el diseno.
Como lo dice la disenadora de multimedia, Lisa
Lopuck (1996) quien define a la Multimedia como
una coleccién de diversos medios de comunicacion,
un video, sonido, grdficos, animacién y texto; que
se unen para formar una sola unidad. La misma

define el concepto de “Multimedios
inferactivos” como la estructuracion de todos estos
medios de tal forma que el publico puede controlar
las acciones sobre su presentacion.

En el dmbito del diseno moderno dice Lopuck,
(1996) “se combina esta variedad de elementos en
una estructura que es a la vez facil de usary posible
de modificar en mds de una de sus partes. Esta
combinacién de medios debe responder a una
necesidad que cubra las aspiraciones del producto,
para que justifigue los costos que por separado
pueden significar una inversion menor”



PRODUCCION
MULTIMEDIA

La fusidon de todos los elementos multimedia como video,
sonido, imagen y texto, permite presentar la informaciéon
de una manera mds atractiva, constituyéndose por ende
en una herramienta diddctica, cuyo uso se va masifican-
do en el dmbito educativo, empresarial y de negocios.
La produccidén de materiales de estas caracteristicas,
tiene asidero en la combinacién de los mismos, de forma
que represente y cumpla los objetivos propuestos al mo-
mento de esbozarla.

Para ampliar un poco nuestra vision acerca de lo que es
la produccion multimedia, hemos tomado como refer-
ente a Eva Cazado de Amezua (2013) quien es una joven
disenadora, desarrolladora y formadora en Multimedia,
que ha compartido su experiencia en la rama, publican-
do una serie de ensayos académicos relacionados, de-
fine a la Multimedia como: “Un término no falto de cierta
ambigUedad, que se refiere tanto a las técnicas utilizadas
para presentar contenidos como a dichos contenidos en
si, y que puede estar implicada desde la creacidon de un
portal web de noticias hasta un videojuego para smart-
phones. Al fratarse de una disciplina joven y en auge, im-
pulsada porlas posibilidades de los nuevos medios e Inter-
net, asi como de una gran masa de nuevos especialistas
y unas tecnologias extremadamente mutables, muchos
de sus conceptos o bien estdn en consolidacion o bien
los adoptan otros sectores como Ia ingenieria informdatica
o el periodismo grdfico”(Eva Cazado de Amezua, 2013)

Con esta amplia definicién nos queda claro el abanico
de posibilidades que nos ofrece el recurso Multimedia so-
bre todo al ser aplicado en el diseno. Refiriéndonos en
concreto a lo que es la produccion multimedia la misma
autora nos aclara un poco el panorama al manifestar
que: “La produccidén de servicios o productos multimedia
es un campo complejo, en el que se entrelazan no solo
muy diferentes dreas de conocimiento y tecnologias, sino
también la dimensidon de la gestion del proyecto desde

su conceptualizacion hasta el lanzamiento, y a veces
aun mas alla, a fravés del laberinto de la gestion de
productos en un mercado competitivo. En general, la
produccion multimedia engloba todos los aspectos de
la creacion de un producto multimedia. Dependien-
do de dicho producto o servicio, las fases, responsab-
ilidades y dominios de accion variardn tanto en con-
tenido como en orden y sincronia” "(Eva Cazado de
Amezua, 2013)

Como disenadores que somos debemos basar nuestro
trabajo en el desarrollo y produccion de multimedia,
conelmercado delsoftware en constante actualizacion
y aplicacion en el proceso del producto del que no se
puede deslindar. Ubicando en todo el proceso tareas
de desarrollo y programacion informdatica que involu-
cra fases concretas que van como eslabones bdsicos
desde la fase de andlisis preliminar, en la que se, espe-
cifican los involucrados, técnicas creativas para definir
el concepto base, determinacion del tiempo, etc. En
el dmbito multimedia, esta fase es de importancia vital,
ya que ayuda a formalizar el proceso creativo: “En la
fase de definicidon y planificaciéon se formulan los ob-
jetivos y requisitos en detalle, a manera de una guia
clara del trabajo que se llevard a cabo durante todo el
proceso de creacion. Se definen las tecnologias, mét-
odos y estrategias a utilizar, recomendaciones para
plataforma de desarrollo e implantaciéon. En esta fase
de la produccion se debe definir la también la audien-
cia y el presupuesto del proyecto. En la fase de Diseno
y desarrollo se establece ya la puesta en marcha de
la creatividad, en las tareas del diseno propiamente
dicho; las actividades que van moldeando el produc-
to multimedia que resultard, para luego dar paso a la
fase de Despliegue/implementacién/lanzamiento en
la que se podrd llevar a cabo el producto finalizado,
en la estructura definitiva que utilizardn los usuarios o
destinatarios finales” (Cazado de Amezua, 2013)
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Con esta heramienta se busca transmitir
laidea y crear un nivel de pregnancia en
la memoria del consumidor, en este caso
NINOS.

La produccion de multimedia mezcla
la grdfica, el sonido y el movimiento,
para crear un fipo de aprendizaje en el
nino que ayude a este a superar estos
momentos.El buen diseno multimedia
necesita una grafica concretamente
dirigida al nino, que este se identfique
con el libro. Y obviamente la animacion
y la musica deben estar dirigidas al nino.
Debe tener movimientos y sonidos que
lameny mantengan la atencion del nino.

Www.romozonzengin.com




PRINCIPIOS DE LA MULTIMEDIA

Los productos basados en sistemas multimedia
en un documento, son producidos,
controlados, mostrados y ejecutados por un
ordenador. Suponen una combinacion de
estas tecnologias perfeccionadas a fin de
ofrecer un producto atractivo y eficiente para
los usuarios. Laintegracion de los componentes
de multimedia generan un impacto visual,
producto de la sinergia entre ellos ante la cual
las posibilidades son infinitas.

Una de las caracteristicas fundamentales de un
programa multimedia es la interaccidn de este
con el usuario, el mismo que puede desplazarse
a su antojo dentro de la aplicacion.

Es en base a estainteraccion entre el programa
y el usuario que se anclan varios principios que
lo hacen funcional y apto para el target al que
estd destinado. Estos principios se encuentran
delimitados por varios autores y disenadores.

. El principio multicanal establece que
para lograr una buena comunicacidén hay
que utilizar todos los canales. Debido a que
un sistema multimedia es el que fransmite
una informacion mediante imagen, sonido
y texto de forma sincronizada, y que hace
uso adecuado de la capacidad de usar los
diferentes canales de comunicacion.

. La interactividad es un recurso propio
de sistemas informdticos, permite acceder a
cualqguier tipo de informacidn no se apega a
la secuencialidad, con el Unico objetivo de
reforzar el mensaje que se quiere transmitir. Los
niveles de interaccion no deben afectar el
objetivo del mensaje original.  Asi, el usuario
debe interactuar con la aplicaciéon cuando
sea estrictamente necesario. Dentro de este
mismo apartado, se deben evitar los periodos
largos de tiempo en los que el usuario no
interviene: como unalectura de textos extensos
en pantalla, secuencias prologadas de sonido
e imagen animada. También debe evitarse la

interaccién basada en la repeticion de gestos por parte del usuario.

J El principio de vitalidad se refiere al hecho prosopopeico de
que toda pantalla debe estar viva. Es decir, el usuario debe percibir la
aplicaciéon como algo que funciona autbnomamente, como un mundo
al que se asoma. Con ello se va mds alld del principio de interactividad:
en la aplicacion siempre sucede algo, aungque el usuario no haga nada.

. El usuario se convierte en actor de la aplicacién multimedia,
esto se logra cuando, el usuario no es un mero espectador de los
acontecimientos. Elobjetivo del disenador de una aplicacién multimedia
es que el usuario piense que navega libremente, mientras que en
realidad estd inmerso en un esquema de etapas predeterminado, de
esta forma se estd consiguiendo el principio de libertad en el desarrollo
multimedia

J El principio de retroalimentacion es propio de las aplicaciones
destinadasalaeducacion. Se tratadeinformaralosusuarios / aprendices
de sus errores, coOmo corregirlos y de los progresos conseguidos desde
qgue comenzaron con la aplicacion.

J El principio de atencién se apega al objetivo de las aplicaciones
multimedia que es el de mantener la atencién sostenida del usuario;
es decir, conseguir que el receptor mantenga una actitud continua
de expectaciéon ante la aplicacion. Para ello se dispone de dos
factores: la naturaleza misma de la aplicaciéon y la apariencia, que
generan atencién cognitiva que se basa en el valor de la informacién
suministrada y atencidn afectiva que se basa en el lazo afectivo que
se establece entre el usuario y la aplicacién por ejemplo y en el caso
que nos compete seria llegar al desenlace literario. Esto consiste en que
si se empieza a contar una historia se estd sembrando en el receptor
una inquietud por conocer el final. Ayudando a establecer atencién
afectiva y enfocar la aplicacién como una narracién que al mismo
tfiempo sirva de apoyo emocional en casos de duelo.

Con esta herramienta se busca transmitir la idea y crear un nivel de
pregnancia en la memoria del consumidor, en este caso, ninos.
Laproducciénde multimediamezclala grafica, elsonidoy elmovimiento,
para crear un fipo de aprendizaje en el nino que ayude a este a superar
estos momentos.

El buen diseno multimedia necesita una grdafica concretamente dirigida
al nino, que este se identifique con el libro. Y obviamente la animacién
y la musica deben estar dirigidas al nino. Debe tener movimientos y
sonidos que llamen y mantengan la atencién del nino. (Montoya E, 2014)
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Hem‘y Bayle shared a video from KNACK Interfaz de Ia PS4, SONY

INterfaz de
usuario

Los ninos aprecian positivamente los efectos de sonido y animaciones. Les provocan una buena impresion inicial y
les motivan para continuar interactuando. Les gustan los disenos ricos en colores, pero prefieren que la navegacion
y el texto sean sencillos. Intentan encontrar en la pantalla elementos que les puedan sorprender. Por esta razén, la
recorren frecuentemente con el puntero, con el fin de encontrar dreas activas o efectos de sonido y animaciones.
Contrariamente a lo que generalmente se suele pensar, los ninos no presentan una habilidad especial para utilizar
productos tecnoldgicos o superar facilmente problemas de usabilidad. Al contrario, la navegacion debe ser sencilla
y directq, orientada a los objetivos. (Tona Monjo Palao, 2014)

La interfaz, es una parte muy importante en el diseno de una herramienta
multimedia. Al hacer un ambiente multimedia, éste tiene que ser intuitivo,
mAs aun si se trata de un cuento para ninos. Ya que, si se hace algo muy
complejo, es muy probable que el nino se canse, se aburra o pierda el
interés en el producto.

Se necesita un diseno sencillo, facil de recordar. Que el nino pueda
entender el funcionamiento del cuento, de manera rdpida y logre
entretenerse con el mismo.



Servird para la digitalizacion de personajes y
entornos.

Para la edicion fotogrdfica en la creaciéon de
los escenarios y personaqjes.

Para la creacidén de las animacidnes de
personaqjes.

Para la creacion de las animaciones de
escenarios y agrupacion de todo el cuento.

Para la creacion de la aplicacion para los
diferentes dispositivos.

Intel” XDK
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Graciasalosrecursos tecnoldgicosy la globalizacion,
el diseno se nos plantea con un abanico de
posibilidades para realizar proyectos y programas
de cualquier indole, El diseno hoy tiene relacion
con todas las actividades del hombre en sociedad.
Existe diseno en todos los paises y comunidades que
estdn vinculadas de una u otra manera al entorno
publicitario, comercial, econdémico, e incluso el
lUdico y de entretenimiento.

Mauricio Vico (2013) define al diseno Editorial como
“la Rama del diseno de informacion, especializada
en el drea de los impresos graficos (libros, revistas,
folletos, etc.) El diseno editorial ordena y construye
a partir de imdagenes y simbolos (textos). Mejora,
sintetizay jerarquiza informacién necesaria. Editorial
es una empresa dedicada a la edicion de libros,
revistas, folletos, etc.
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DISENO
EDITORIAL

Manifiesta que el diseno debe reflejar un valor con
un concepto, ddndole identidad Con esto genera:
Sensaciones en el usuario, Motivaciones, y hace
una fdcil comprension del entorno.  (Mauricio
Vico, 2013)

Tratdndose de ninos el Diseno Editorial tiene
un apartado especial dado la complejidad
comprensiva que puede tener el nino. Por ello
la estructura del diseno editorial, debe sencilla
para evitar una recarga visual a la vista de los
pequenos usuarios, pero debe ser muy ordenado
y consistente para evitar que los ninos se pierdan
a la hora de continuar con la lectura. Al mismo
tiene debe ser llamativo, interesando. Tener un
equilibrio en la fusidén de sus componentes y estar
apegado a los principios del diseno en relacion a
la edad.



“El diseno editorial en medios digitales, tiene como meta
utilizar estos Ultimos para que el proyecto editorial llegue
y penetre donde el papel no ha llegado por limitaciones
tanto en medios de distribucién como en condiciones
econdmicas, para sufragar los gastos que genera sobre
montar estas limitantes; es la opcidon o forma de romper
las talanqueras que llevan per se las ediciones impresas,
limitaciones que las dejan a medio camino tanto en la
parte geogrdfica, como en la parte de cobertura de los
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Al llevar el diseno editorial al medio digital y sobre todo
para un publico como son los ninos, se necesita estudiar
de manera especial, cémo se estructuran los pdrrafos,
alturasy orden, parano produciruna confusionenlos ninos
al leer el contenido. Y que al mismo fiempo enganche su
atencion con el producto” (Mauricio Villamizar, 2012)
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TIPO
GRA
FIA

Todos los elementos que forman parte del diseno de un
componente multimedia deben estar coordinados en
funcion de los objetivos para los que ha sido creado. El
disenador fiene que visualizar con 0jos de nino el proyectoy
en funcion de ello determinar los estilos graficos que llevara
el producto final. La fipografia por ejemplo es muy impor-
tante, porque es el enlace visual del usuario con el texto.

La eleccion tipogrdfica debe readlizarse luego de una
evaluacion de estilos, para encontrar el mds adecuado,
sobre todo legible. Los ninos necesitan formas claras y ho-
mogéneas para comenzar d leer. Tipografias sencillas, pero
también lUdicas y muy atractivas visualmente. Las Formas
circulares son una buena eleccién, ya que son amables y
calidas.

TITULOS Y LECTURA

Ainara Garcia Miguel hace alusion a la importancia de
los titulos en la lectura, segun la joven disenadora; para
los titulos se puede utilizar letras que sean mds divertidas,
qgue destaquen, usarlas mayusculas, etc., pero siestamos
hablando de un libro de texto, un cuento o un libreto, el
cual va dirigido a ninos que estadn empezando a leer, no
podemos utilizar una tipografia que dificulte la lectura.
Las tipografias con adornos o que simulan formas estan
totalmente descartadas, pues provocan distracciones,
confusiones y pueden producir una comprension ambi-
gua del texto. (Ainara Garcia Miguel, “tipografia para
ninos” 2014)

Encontramos gran utilidad en un blog temdatico de diseno
creado por Ainara Garcia Miguel, que se considera a si mis-
ma como freelance. Disenadora por vocacion que tiene
aportes considerables en temas de diseno grafico, que nos
dice que: “el diseno para ninos debe utilizar formas sencillas
ya que la cultura visual de un nino es menor que la de un
adulto. No debe haber distracciones. Por ejemplo la figura
de Pocoyo, en la que nos deja ver sélo personaijes, los fon-
dos son blancos. Haciendo alusidén a esto — nos dice- que
las formas debes ser sinuosas, redondas, que no contengan
dngulos. Pues las tipografias que son mds angulares son
agresivas” (Ainara Garcia Miguel, “tipografia para ninos™
2014)

La Tipografia en muy importante ya que si no se
elige de una manera correcta, el nino podrd per-
der el interés en el texto o producirle cansancio,
entonces la eleccidén debe ser precisa.

Debe existir una diferenciacién clara entre el titu-
lo y el texto, no solo en cuanto a su tinta sino
también en cuanto a forma y tamano para lograr
un nivel alto de atencién por parte de los ninos.
El tipo de letra debe estar en armonia con las ilus-
traciones, y los otros elementos del proyecto mul-
timedia.




CROMATICA

El color es posiblemente la herramienta mds fuerte con la que
cuenta un artista. Afecta las emociones, puede producirnos
interés, generar algun deseo e incluso rechazo o desagrado,
segun como sea utilizado.

Se han realizado diversos y muy completos estudios sobre la psi-
cologia del color, en los que se consigna estos, cémo pueden
afectar la psiquis humana y obtener este conocimiento, es una
de las habilidades con las que debe contar un director de arte,
o cualquier persona que esté trabajando en la produccién de
un producto editorial, bien sea impreso o digital. “El color, debe
ser usado segun los intereses de la publicacién y en funcién de
la lectura que pueda dar de este el consumidor. Una mala elec-
cion de colores puede hacer que un diseno no sea lo suficien-
temente llamativo y pase desapercibido o por el confrario, una
combinacién de colores estridentes, en un espacio en que se
requiere prolongada atencién como la lectura de un articulo,
puede llegar a cansar; haciendo que esto genere rechazo. Es

CERVANTES
DE AMMAN

4 .
BIBLIOTECA DEE INSTITUTO
f '

uno de los elementos mds importantes en
el diseno editorial y de su buen o mal uso
puede depender el éxito o fracaso de una
publicacion.

La cromdtica puede ser una herramienta
muy fuerte, pero sino se le utiliza de mane-
ra correcta puede crear problemas en el
usuario, en este caso al ser ninos los que
van a utilizar el cuento, los colores deben
ser atractivos. Debe tener colores tanto
para Ninos como para ninas. En resumen
sus colores deben ser neutros. Pero tampo-
co deberd perder color ya que puede ser
aburrido tfanto para los ninos como para
las ninas” (Mauricio Villamizar Ezpinel, “Di-
reccion de arte en nuevas tecnologias”
Universidad de Palermo, 2012)
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ILUSTRACION

llustrar, segun su definicion original, aplicada a la corriente
artistica literaria, significa “dar luz al entendimiento®.

Dentro de larama del diseno, constituye en el centro alrededor
del cual gira todo el contenido de un proyecto multimedia
como de sus componentes originales por separado. Con
esto queremos manifestar que la ilustracion es con palabras
sencillas:  “adornar” un impreso con I&dminas, grabados o

dibujos que tienen intima relacién con el contenido.

Lailustracion tal vez seala parte mdasimportante
del proyecto, ya que es la encargada de
comunicar con imdgenes lo que el texto relata.
La ilustracidn en este caso y refiriéndonos un
contenido infantil, debe ser sencilla para que
los ninos la entiendan pero a la vez tener un
nivel de complejidad para que su estética
llame la atencién de los usuarios

javimakru.blogspot.com



TIPOS DE
ILUSTRACION

Es la que narra la historia completa sin necesidad de texto ni
inscripcion alguna que sirva de guia. Las portadas de revistas y las
sobrecubiertas de libros son ejemplos de este tipo de ilustracion.

Es la que ilustra un titulo, o que visualiza un eslogan o cualquier
mensaje escrito destinado aacompanarel cuadro, porlo tanto su funcion
consiste en dar mayor fuerza al mensaje. La narracion vy la ilustracion
frabajan conjuntamente. A este grupo pertenecen las ilustraciones de
con texto corto, letreros, tarjetas de propaganda, anuncios y revistas.

Es aquella en la que la narracién contada por el cuadro en si
es incompleta; su intencién evidente es despertar la curiosidad, intrigar
al lector, para que éste encuentre la respuesta en el texto que la
acompana. Muchos anuncios obedecen a este plan, para asegurar la
lectura deltexto, ya que silahistoria estuviera expresada completamente

en ilustracion seria posible que se omitiera leer el texto.
~ (ilustracion editorial y publicitaria, 2012) '

A
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javimakru.blogspot.com



INVESTIGACION
DE CAMPO




ENTREVISTA A

1. ¢En qué consiste el duelo?

Elduelo eslarespuesta psicoldgica, sentimiento y pensamiento, que se presenta
ante la pérdida de un ser querido. Dicha respuesta es totalmente subjetiva y
depende de las estructuras mentales y emocionales de quien la vive, lo cual
determina si se involucran o no sinfomas fisicos en ella.

2. (A qué edad un nino esta listo para entender lo que la muerte de un ser
querido significa?

Se cree que entre los 3 y 5 anos, se tiene conciencia parcial del hecho; por
lo general se actia como si no se hubiera muerto el ser querido y se cree y
manifiesta que éste regresard a la vida.

3. ¢Cudl es el comportamiento general de un nino que sufre la pérdida de
un ser querido, Como afecta esta pérdida en la vida de un niiio o nina?

Depende de la edad en la que se encuentre el nino, pero generalmente su
comportamiento es el siguiente: Lianto con aferramiento, trastornos del sueno y
de la alimentacion y hasta conductas regresivas. Aumentan los miedos, suelen
aferrarse mds a los sobrevivientes, presentando mayor niUmero de pataletas
y rabietas. Alteraciones del cardcter diversas, que llevan a trastornos en las
relacionesinterpersonalesylos estudios. Puede presentarse aislamiento voluntario

4. ¢ Qué suelen hacer las personas adultas en referencia a los ninos que han
perdido a un ser querido cercano a ellos?

Se puntualiza que depende de la edad del nino, para que las personas adultas
actuen de una u ofra manera frente al duelo; también se debe considerar
el grado de parentesco, del fallecido; pero en general se suele exagerar la
proteccidén delnino, en ciertos casosse les miracon compasion, no permitiéndoles
que su desarrollo sea normal, a pesar del hecho doloroso, en otros casos se les
oculta la verdad de los hechos, dejdndolos con dudas e incertidumbres.

5. ¢Cudl es la actitud correcta que deben mantener los familiares que estan
cerca de un nino o nina que ha sufrido la pérdida de un ser querido?

Brindarles toda la atencion, frente a cada actitud o conducta del nino, pero sin
caer en la atencidn exagerada que redunde en sobreproteccion.

Saber escucharlos, y darles respuestas asertivas a todas sus inquietudes sobre el
fallecido y el hecho mismo de la muerte.

Se debe mirar al nino como una persona normal, sin mirarlo con Iastima, por mds
doloroso que sea el hecho de la muerte, pues estd en juego su autoestima

Y en conclusidon cuando los familiares no saben cémo manejar el duelo, lo mds
recomendable es que se busque ayuda especializada.
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6. :Se hace necesario el soporte psicologico para los ninos o ninas
que atraviesan el duelo? ;por qué?
Elsoportepsicolégicoesindispensable,urgenteyoportuno,especialmente
cuando los familiares no estdn preparados para enfrentar el hecho,
pues suele suceder que en algunos casos se busca ayuda luego de la
intervencién poco acertada de algun familiar, lo cual entorpece de
alguna manera la intervencion técnica y terapéutica del psicélogo.

7. Como profesional ;conoce Métodos para afrontar el duelo en los
ninos? (breve descripcion)

Primeramente se debe empezar brindando toda la confianza al
paciente, utilizando la empatia, es decir poniéndose en el lugar del ofro.
Se trabajard con terapia racional emotiva y sus técnicas.

Ejercicios de relajacion y meditacion.

En general trabajar en los siguientes aspectos: 1.- Aceptar la realidad
de la pérdida. 2.- Liberar las emociones y sentimientos que acompanen
al duelo. 3.- Capacitarse para desenvolverse sin la persona perdida. 4.-
Recuperar el interés por la vida y por las personas que aln viven.

Y en si, depende de la habilidad del psicdlogo y de las técnicas que
éste crea pertinente utilizarlas, segin sea el caso.

8. ¢Con qué frecuencia los familiares piden ayuda a un profesional,
para ayudar al nino a superar el duelo?

Actualmente existe mucha concientizacién sobre la necesidad de
buscar ayuda profesional, es decir en un considerable nUmero de ninos
gue han sufrido el duelo, buscan al psicélogo.

9. ¢Cudles considera que son los efectos de un mal proceso de
duelo en los ninos?

Un duelo no superado en su totalidad, deja vacios emocionales,
traumas, vulnerabilidad interior, cuadros clinicos recurrentes de angustia,
ansiedad y hasta depresion, con toda su sintomatologia, lo cual como
es loégico suponer afecta en su vida familiar, social, educativa, inter-
relacional, conductual, etc.

10. ;Qué tipo de ayuda adicional existen en nuestro medio, para los
ninos que atraviesan el duelo?

- Personalmente no la conozco, pero deberia existir ayuda adicional en
la escuela, por parte de los maestros. Terapia espiritual considerando las
creenciasreligiosas. Ludo terapia, deportes, y cualquier tipo de actividad
recreativa que permita que el nino proyecte sus pensamientos, afectos
y actitudes en otras situaciones o circunstancias que lo alejen del dolor
y del estrés del duelo.



ENTREVISTA A

1. ¢A qué edad un niiho esta listo para entender lo que la muerte de un ser
querido significa?

Hay una variedad de factores que influyen en el entendimiento del nino,
pues el hogar el entorno en el que se desarrollan puede ser mds 0 menos
propicio para entender un hecho de esa naturaleza, pero por lo general des-
de 6 anos.

2. ¢Cudl es el comportamiento general de un nino que sufre la pérdida
de un ser querido, en el entorno escolar?

Depende mucho de la personalidad del nino y puede ser extrema, demasi-
ada actividad o demasiada pasividad, busqueda de atencion de afecto, o
rechazo total. Intfroversidon o extroversion.

No se concentra en clase, no cumple sus tareas, esta triste y callado, a veces
se fornan agresivos

3. ¢ Como afecta la pérdida de un ser querido en la vida estudiantil de un
nino o nina?

Sobre todo cuando la pérdida es reciente el nino sufre gran desilusion incluso
ha querido dejar de ir a la escuela, sus calificaciones se ven afectadas, su
relacion con los demds ninos tfambién se ve afectada. Pero con la debi-
da atencion y orientacion que reciba de los miembros de la familia el nino
puede superar y volver a ser el mismo nino.

4. ¢ Qué suelen hacer las personas adultas en referencia a los ninos que
han perdido a un ser querido cercano a ellos?

Es comun ver que los adultos en un afdn de proteger al nino, oculta muchas
veces larealidad de lo que estd pasando, para evitarle el dolor, pero en real-
idad le estd causando mas confusion e incertidumbre y el nino suele sentirse
aislado.

Muchas veces les dan mds atencion para compensar la falta del ser querido.
Les consienten demasiado, les miman y hasta les facultan a no cumplir con
sus pequenas responsabilidades

5. ¢Cudl es la actitud correcta que deben mantener los docentes, y com-
paneros que estdn cerca de un niio o nina que ha sufrido la pérdida de un
ser querido?

En primer lugar la comprension, evitar senalamientos y juzgamientos.
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Evitar la demasiada complacencia y los sentimientos de Idstima. Den-
tro de lo posible debe ser una relacion normal en la que el didlogo y la
conversacion sobre el tema puedan ser abordados con naturalidad sin
tabus, ni cosas ocultas. El nino debe comprender su situacion aceptarla
y lograr que los demas lo acepten asi.

6. :Se hace necesario el soporte psicolégico para los nifos o ninas
que atraviesan el duelo? ;por qué?

Pienso que si, A veces si es necesaria la infervencion de un profesional,
cuando sus familiares, docentes y las personas que estdn cerca de los
ninos no pueden abordar con pertinacia la situacion

7. ¢.Considera necesario algun programa especializado para asistir
a ninos que sufren la pérdida de un ser querido cercano?

Es necesario tener una pauta, una herramienta o un asesoramiento
para poder actuar con asertividad sin herir al nino o provocar mds dolor.

8. Conoce de la existencia de métodos para afrontar el duelo en los
ninos ¢,

En una situacion de duelo que vivimos en la escuelq, los estudiantes re-
cibieron ayuda profesional y los docentes recibimos ciertos consejos
para actuar en estos casos, pero a veces éstos se vuelven poco practi-
cos. Sé que el mejor método que hay es que el nino siga en lo posible
dentro de un ambiente armodnico, que vaya acostumbrdndose poco
a poco a la pérdida, sobre todo si es repentina. Considero hablarle en
forma clara, sin esconder ni darle otro matiz a la realidad.

9. ¢Cudl considera que pueden ser los efectos de un mal proceso
de duelo en los ninos?

Pues su desarrollo psicoldgico en la adolescencia podria verse afectad,
su relacion afectiva, su percepcion de la vida y de la muerte también
puede sufrir vulnerabilidades que se harian mds fuertes en estados de
estrés. Entre otros fraumas que afecten su personalidad.

10. ;Qué tipo de ayuda adicional existen en nuestro medio, para los
ninos que atraviesan el duelo?

A mds de la ayuda de un psicologo o de la que se recibe a través de
la fe, no conozco oftro tipo de ayuda. Sé que es importante el apoyo
psicoldégico de un profesional, €l sabrd dar las herramientas necesarias
a los familiares para ayudar a que el nino o la nina pueda superar el
trance de perder a un ser querido.



ENTREVISTA A UN FAMILIAR

NOMBRE: SRA. MELIDA GONZALE?Z
EDAD: 60 ANOS .

PROFESION: PROFESORA

1. ¢ Qué edad tenia el nino o la nina al momento de sufrir la pérdida de su familiar cercano?
Ocho

2. ¢ Qué parentesco tenia el nino con el familiar fallecido, cudl era el grado de su cercania?
Es mi nieta

3. ¢Qué familiar tuvo a su cargo el cuidado del nino?

Mi esposo y yo que somos sus abuelos

4. ¢.Hubo tiempo de preparar al nino o nina de la partida del familiar? O ;la pérdida fue im-
prevista?

No. fue un accidente de trdnsito, murieron la madre y el padre de la nina

5. ¢Cudl fue la actitud de los adultos: familiares y amigos, hacia el niho o nina, durante el
tiempo de velacién y ceremonias religiosas?

Fue un tiempo muy dificil, todos queriamos protegerla al principio quisimos ocultarle pero ella es
muy inteligente y enseguida se dio cuenta, sufrio mucho. pero siempre estuvimos ahi .creo que
si hubo un poco de sobreproteccidon de nuestra parte.

6. ¢ Cudl fue el comportamiento del nifo luego del proceso del duelo?
Lloraba mucho, se despertaba por las noches, no queria ir a la escuela, no queria comer bien. y
como no se le exigia nada, al cabo de un tiempo se volvidé un poco caprichosa.

7. ¢ Considera que el niiio o nina que sufrid la pérdida ha logrado superar la pena? ;por qué?
Han pasado muchos anos la nina es ahora una mujer bien formada gracias a dios nosotros le
pudimos ar el amor de sus padres. desde luego que siempre los recuerda, pero nunca le falto
carino, comprension, atencion.

8. ¢Buscaron apoyo psicolégico para ayudarse a manejar el duelo del nino? Y de ser asi ; se
obtuvieron los resultados esperados?

Si la ayuda psicoldgica fue de gran ayuda para fodos nosotros, en realidad perder a un hijo es
muy duro y tratar de manejar el dolor para criar a una nina, es dificil, pero si, acudimos a un
profesional que nos ayudd bastante

9. ¢Tienen conocimiento de otro tipo de ayuda adicional existente en nuestro medio, para
los ninos que atraviesan el duelo?

Ademds de la ayuda psicolégica, hasta hace un tiempo nada mds en realidad, comprendimos
que debimos superarlo todo por ella, por esa nina que quedd huérfana tan pequena.
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“EL VENADO
MARTIN"

Elbosque siempre fue un lugar seguro, en él vivian muchos
animalitos: Venados, conejos, ardillas, ranas, ratones,
caracoles; y otros.

Cada animalito tenia su familia, eran muy felices. Los
conejos tenian madrigueras que los mantenian frescos
en el calor y abrigados durante la época de frio.

Las ardillas tenian su guarida en lo alto de los drboles.
Mientras que la familia de ranas vivia en un estanque,
junto con otros amigables peces.

Los venados eran los mds grandes, todos los admiraban
por su velocidad y elegancia al caminar. Eran los
guardianes en aquel sector del bosque, porque podian
trepar por las rocas y avisar a los demds, sobre cualquier
peligro, desde lo alto del risco.

La familia de venados era muy amigable con todos los
demds animales del bosque. Papd venado siempre
vigilante, cuidaba de mamd vy de sus dos pequenos
venados Luld y Martin, que sin temor corrian por el
bosque.

Martin por ser el macho recibia las ensenanzas de su
padre, conversaban y pasaban mucho tiempo, juntos. Lo
admiraba mucho, sonaba ser como él cuando creciera
y tuviese todo el respeto de los animales.

Una manana fria, de esas que avisan que el invierno estd
por llegar, trajo consigo pasos ajenos al bosque, voces
extranas, ruidos nunca antes escuchados.

Papd venado le dijo a papd conejo, que riegue la noticia
de que habia humanos, merodeando por el bosque y
que nadie salga de su casa o madriguera, que todos
cuiden de los ninos.

La familia de venados estaba oculta en lo alto de un
risco, detrds de unas rocas donde podian ver gran parte
del bosque, pero dificimente podian ser vistos, por la
presencia de arbustos.

Asi pasaron escondidos de las personas un dia con su
noche. En el bosque no se escuchaban juegos nirisas de
los animales, sélo las voces ajenas de aquellos extranos
gue incluso habian encendido una fogata en el centro
de un pequeno escampado.

En el segundo dia Lulu y Martin estaban aburridos por no
poder salir a jugary se quedaron dormidos. Papd venado
que vigilaba desde lo alto observd que uno de los conejos
estaba jugando cerca de la fogata de los hombres y vio
que papd conejo frataba en vano de hacer que regrese
a la madriguera.

Uno de los hombres, se percatd de la presencia del
pequeno conejo y apuntd su arma con direcciéon a éste.
Papd venado al ver la desesperacion del pobre conejito,
sin pensarlo, salid de su escondite en el risco y corrid para
que los hombres pudiesen verlo y se olvidara del coneijito.

Al ver que los hombres se dieron cuenta de su presencia,
emprendid la carrera en direccidén opuesta, consiguiendo
que los cazadores lo siguieran.

Por varias horas, el bosque se quedd en absoluto silencio,



poco apoco ibansaliendo los animales de sus escondites,
pensando haberse liberado de los cazadores.

LulU y Martin despertaron de su largo sueno y preguntaron
a mama venado por su padre, alo que ella no les supo
responder, porque no sabia lo que habia sucedido.

A la manana del tercer dia en que papd venado no
regresaba, Papd conejo llamo a todos para contarles lo
que habia pasado. Mama venado temiendo lo peor les
dijo a sus ninos que tal vez su padre, no regrese nunca.

LulU lloré mucho, pero Martin se negaba a creerlo, esperd
que oscureciera y aprovechando el sueno de todos,
salid en busqueda de su padre.

Camind por muchos lugares, conocié a ofros animales,
subid riscos, atravesd rios, habldé con los halcones,
preguntd alos pdjaros del dia y las lechuzas de la noche.
Nadie habia visto a su padre, sdélo habian visto unos
cazadores llevando el fruto de su caceria.

Pasaron muchas lunas y viendo que las palabras de
mama venado eran verdad, pensd en no regresar nunca
donde su familia, seria imposible vivir con ellos, sin su

papd.

Tratd de encontrar una nueva familia, pero no cabia
en la guarida de los conejos, no podia trepar a la casa
de las ardillas, menos vivir en un estanque con las ranas.
Tampoco podia volar como los pdjaros.

Cuando pasaron algunas lunas mds, cansado de llorar
lamando a su papd, la imagen de su mamd venado y

de su hermana LulU se le aparecieron en las estrellas.

sComo estarian? se preguntd. 3Acaso ellas extranarian
tanto a papd como él2

Entonces se dio cuenta de que su madre le habia hablado
con la verdad, su papd venado no volveria por muchos
lugares que recorriera buscdndolo. En ese momentos
sintid que la brisa le traia la voz de su padre diciendo: - ve
a casa Martin, con tu familia, con tus amigos, cuida de
ellos que mi espiritu y mi amor siempre vivirdn dentro de ti-.

Muy por la manana aun con el rocio de la manana,
emprendid su camino de regreso a casa.

Fueron varios dias los que anduvo tratando de recordar el
camino. Cuando llegd a ese claro del bosque que habia
sido su hogar, vio que todo estaba igual. Los conejos,
las ardillas, las ranas todos eran felices como siempre lo
habian sido.

Cuando mamd venado lo vio corrid a abrazarlo, su
hermana Lull le confesd lo mucho que lo habian
extranado, agradecian a los espiritus del bosque que lo
regresaran con vida.

Cuando Martin tratd de explicarle a su madre, las razones
por las que se habia ido, ella le dijo que lo entendia, que
siempre es dura la ausencia de un ser querido, que por
mucho que duela, es buenos refugiarse en la familia que
estd cerca, brinddndole su amor. Esa es la ley del bosque
y la vida sigue. Que de una u ofra forma papd venado
siempre estaria con ellos.

Martin entendid y recordd la voz de su padre que le trajo
el viento, miré al cielo y sonrié. cobijdndose en el cdlido
abrazo de su madre.
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Este cuento estd desarrollado con el propdsito de que un nino que
estd atravesando una situacion de duelo, identifique su realidad con la
historia y pueda asimilar mejor el concepto universal de la muerte.

PERSONAJES:

Se tomd la figura central de un venado, porque es un animal tipico
del pdramo y bosques de la sierra ecuatoriana, donde interactia con
ofros animales mas pequenos como; conejos, ardillas, sapos, caracoles,
buhos, etc. El papd venado, es el guardidn de ese sector del bosque.
Fuerte y robusto domina la parte alta y custodia a todos los animales.
Vive con su familia mamd venado vy sus hijos, Martin y Luld. Cerca de
ellos y bajo su proteccidon estdn los ofros animales mds pequenos. Se da
el caso de que el papa venado llama la atencidén de unos malvados
cazadores, para que no maten a los conejitos, y resultd siendo  él, el
cazado. A partirde ese momento el hijo varén no acepta que su padre
no volverd y sale a buscarlo. (Esta actitud del venado Martin, refleja la
actitud de los ninos que no entienden o no aceptan la pérdida de un
familiar querido) y va atravesando lugares inhdspitos, exponiéndose a
incontables peligros y a la soledad. Cuando se da cuenta de que por
mAs que camine por todas partes, y que lo llame a gritos, su padre se
ha ido definitivamente y que él, en lugar de estar solo deambulando
tiene al resto de su familia “"de venados: su mamad y su hermana que
estdn ahi para hacerle compania y consolarse mutuamente, entonces
decide regresar a su hogar. Y aceptar que su padre no va a estar con
ellos nunca mds, pero el recuerdo permanecerd siempre guiando su
camino.

Este cuento estd construido para ninos entre ocho y nueve anos de edad,
que tienen un proceso mental en el que pueden seguir una lectura,
entender el lenguaje escrito, inferir e interpretar los grdficos y captar
el mensaje. Mds aun, si el cuento se lo realiza con una herramienta
intferactiva, porque conocemos, que la tecnologia es afractiva 'y puede
ser de gran ayuda para motivar y generar el interés en la lectura. Con
ella, entender conceptos, asumir una realidad parafraseada en esta
historia.
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Captura del Juego

EL CUENTO DE

LAS COSQUILLAS

Este cuento tiene un nivel de interactividad
que ayuda al nino/a a saber qué tiene que
hacer y donde fiene que pulsar par que las
animaciones se muevan.

FORMA

Sus ilustraciones son redondeadas con
un estilo Unico en el cual se reconoce su
orientacidon para ninos. Su cromdtica es
propia del diseno de la ilustracién con colores
pasteles y sombreados.

TAP TAP KIDS

La funcién del cuento es crear una relacion interactiva con el nino/a
ensenando también como funciona el movimiento de los personajes
y a la vez reforzando el nivel de lectura en los ninos/as.

TECNOLOGIA

La tecnologia utilizada en este cuento es tactil para dispositivos
moviles, es hecha en un programa de animacion y interactividad.



YO QUIERO SER

PIRATA

TAP TAP KIDS

Este cuento tiene un nivel de interactividad
que indica el deseo de ser un pirata este no
le indica al nino donde pulsar, con este cuento
el nino aprende a explorar por la interfaz para
llegar a conocer las animaciones y sonidos.

FORMA

Sus ilustraciones son redondeadas con un estilo
parecido al anterior en el cual se reconoce su
orientacion para ninos. Su cromdatica es propia
del diseno de la ilustracion con colores pasteles
y sombreados.

FUNCION

La funcion del cuento es crear una relaciéon
interactiva con el nino/a ensenando también
las diferentes cosas que piensan los niNos
acerca de los piratas.

TECNOLOGIA

La tecnologia utilizada en este cuento es
tactil para dispositivos moviles, es hecha en un
programa de animacion e interactividad.
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Captura del Juego — ha

Un dia, caminando, Pocoyo
con una gran tabla verde
¢ Qué seria esa cq

POCOYO,

LAS MIL PUERTAS
TAP TAP KIDS

Este cuento tiene un nivel de interactividad FU NC|O N

que relata una historia de este personaje

con relacién a las puertas, por lo tanto la LA funcidon del cuento es crear una relacidon interactiva con
interactividad se relaciona con movimiento el nifo/a relatando una historia desarrollando un nivel de
de puertas, golpes, y movimientos de los
personajes, ademas de los sonidos.

FORMA TECNOLOGIA

Sus ilustraciones son redondeadas con un

estilo ya conocido de este personaje con sus o ) .
diferentes amigos, su cromatica es la misma moviles, es hecha en un programa de animacion 3D e

aprendizaje en el nino/a.

La tecnologia utilizada en este cuento es tactil para dispositivos

que enlatelevision, su figura es fridimensional. interactividad.



ONCLUSION

El cuento ha sido desde siempre un elemento cuyo objetivo a mds de
entfretener, es de proporcionar un mensaje a quien lo lee. Los cuentos
se han usados como apoyo pedagdgico en la época escolar, porque
a esta edad, los ninos entfienden y captan mejor las cosas de esa mane-
ra.

El desarrollo de la tecnologia de la comunicacion obliga a insertar el
recurso multimedia en la elaboracion de cuentos interactivos de dif-
erente indole y temdatica. Por eso se hace necesario también utilizar
esta valiosa herramienta multimedia en un cuento interactivo especial-
mente destinado a ser usado, para ninos que han sufrido la pérdida de
un ser querido y a atravesar la etapa de duelo, en la que a veces se
vuelve complicada la interaccion entre adultos y ninos.

El diseno de este cuento interactivo, debe ser sencillo y llamativo al
mismo fiempo, con la combinacion perfecta de elementos, en la me-
dida apropiada para llamar la atenciéon, generar atraccion hacia este
elemento de ayuda ludica - psicoldgica.
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http://pequebebes.com

TARGET

“Se considera que alrededor de los 5-7 anos se establece el concepto
de muerte, aunque aun “rudimentario”. En adelante, los ninos de edad
escolar necesitan que se les participe del problema brinddndoles infor-
macion correcta y sencilla, que deberd ser acompanada de apoyo
emocional, tal como seguridad y comprension para afrontar la pérdi-
da” (Weisinger 2002)

El target va dirigido a ninos y ninas de 8 y 9 anos, que tienen cierto
dominio en la lectura bdsica, en la comprensidon de la misma. En inferir
significados a fravés de los paratextos. Los ninos en este rango de edad,
estdn en capacidad de comprender de forma mds clara la idea de la
vida y de la muerte, la forma cémo afrontar y superar la muerte de un
ser querido.
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PLAN DE
VENTAS

Esta aplicacion no persigue beneficios
lucrativos para el creador, por lo mismo
es dificil elaborar una estrategia real de
ventas.

Pero si el producto estaria destinado
paralaventatendriaque estarapegado

a una estrategia determinada por:

DEFINICION DEL
PRODUCTO

Cuento interactivo “Venado Martin”,
permite que los ninos interactien con
el desarrollo del cuento, al tiempo que
escuche la lectura del mismo en una

Plataforma de Pc, Tablet. Smart phone

PRECIO: $ 0,99 por descarga en
app. O play store

CLIENTES: nifos desde los 7 afos
de edad.

PROMOC|ONI PR dirigidos a

blogs especializados, concursos en
Facebook, posicionamiento en Twitter,
campana de coste per clic y campana
de performance. Objetivo: desde
lanzamiento, entfrar antes de cuatro

semanas en Rankings AppStore




PARTIDOS
DE DISENO

Se ha considerado hacer un cuento interactivo multimedia como ayuda
en la guia para los ninos en situacion de duelo. En el cual se relacione la
grdfica con el sonido y el movimiento para crear una brecha con la que
el nino llegue comprender el momento por el que estd pasando.

Se deben considerar las siguientes caracteristicas en el momento de
disenar el cuento.
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FORMATO

Moble site IPad Apps Website

1680 x 105

480 x

Smart Phones Tablets Netbooks

www.internetria.com

Dado que es una aplicaciéon para distintos dispositivos, en cada uno la dif-
erencia estard en la resolucion del mismo: Por ejemplo para smart pone con
sistema operativo android, se hard con una resolucion de 480 x 320 pix. Tab-
lets con sistema operativo andriod, en una resolucion de 1024 x 768 pixeles.
Para PC tendrd acceso en sistema operativo mac, Windows. Con una resolu-
cion de la pantalla de 16800 x1050 pixeles.

(Revista de Inteligencia Emocional, Hendrie Weinsinger, 2002)

Desk tops



DIAGRAMACION

La diagramacion del proyecto debe ser enfocada en los ninos, pero al
ser un cuento para ninos no tendrd demasiado texto y su diagramacion
serd sencilla.

Pero que sea sencilla no significa que deba ser ordenada y bien
estudiada ya que al realizar una diagramacion desordenada podria
producir confusion y que el nino se pierda entre los textos.
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TIPOGRAFIA

Para el proyecto se utilizaran tipografias “palo
seco” ya que esta es mds sencilla para los
ninos en el momento de leer, si se coloca una
tipografia muy compleja el nino se podria
perder en el texto y perder el interés.

E E

SERIF SANS-SERIF

blog.progravix.com

PALO SECO”

Terminaciones sin
detalles en dpices,
ascendentes,
descendentes, efc.



CROMATICA

La cromdtica del proyecto serd con planos
vivos en los personajes y en los escenarios
colores con degradado , aunque se frate de
un tema delicado y serio al ser un cuento para
ninos tiene que tener una cromatica colorida
para que el nino/a se interese en el.

www. carfoonnetwork.com.mx

LS
http://pequebebes.com
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ILUSTRACION

El estilo de lailustracidon serd narrativo, es decir este contard la historia en

conjunto con el texto.
Ademas el estilo serd plano conilustraciones muy irregulares con el estilo

de las graficas de Cartoon Network

carfoonnetwork.com.mx/



INTERFALZ

flickeflu.com

El diseno de la interfaz serd sencillo facil e
intuitivo, ya que al ser ninos los usuarios nNo
podrd tener muchos botones que podrian
confundirlo.

La interfaz tendrd un botdn de leémelo, un
botdn para poner o quitar el sonido.

De ahilainteactividad estructuradaporbotones
oculos los cuales activardn animaciones segun
el nino le de la orden al cuento.
Paraavanzarenelcuentoelnino/asimplemente
deslizaria con el scroll o el dedo si es pantalla
tactil hacia abajo para avanzar.
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TECNOLOGIA

An My

Intel” XDK

58

DISENO

SISTEMA OPERATIVO

A los sistemas operativos a los que ird son:
Microsoft Windows, OSX, iOS, Android.

En el diseno de
interface se utilizaran

los siguientes
programas para
la concepcion

de la estética y la
funcionalidad. Estos
programas seran:

Para la creacion de
los bocetos serdn a
mano alzada, para
la ilustracidon  se
utilizaran programas

DE INTERFAZ

deilustraciéon digital.
Para el retoque
de las imagenes
se usard Adobe
Photoshop.
Paralasanimaciones
se utilizard Adobe
Edge.

Para la creaciéon del
espacid se utilizard
Adobe Muse y
para la creacion
de la aplicaciéon se
utilizard Intel. XDK.

FORMATO

El formato serd distinfo para los diferentes
dispositivos ya que serd para smartphone,

tablet y ordenador.
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LLUVIA DE IDEAS

Primero se relaiza una lluvia de ideas tomando
el aspecto mds representativo de proyecto
en este caso al ser un cuento multimedia la
interactividad.

Se redlizan diez ideas de como realizar la
interactividad del cuento.

El siguiente paso es escoger de estas diez ideas
las fres mejores para con estas tener las mejores
opciones.

Finalmente para la seleccion de la idea final se
puede tanto elegir una sola de estas o fusionar
lo mejor de cada una y formar una idea final
mas compleja.
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DIEZ IDEAS
CREATIVAS

Se pensd en las siguientes ideas las cuales
conforman los diferentes tipos de interactividad
que se le puede dar a un cuento multimediaq,
van desde las mas sencillas ya muy vistas, hasta
las ideas mas novedosas hunca antes vistas en
un cuento multimedia.

| - Interfaz sin interactividad solo limitada a un botén play y
pause.

2.—.In’reroc.’rividod tipo novela gréfica separados los textos de
las ilustraciones que se animarian al tocarlas.

3 .- Interactividad con una barra multimedia en la que la que
solo se pulsa en la barra y se anima sola la ilustracion.

4 - Lq interactividad seria que el texto se lea solo y luego se
pueda hacer una especie de puzzle.

5- Inferfaz sencilla con una interactividad especie de
narrativaenla que se encuentre un objeto el cual desbloquee
la siguiente pagina.

6.- Unainterfaz enla cual se vaya para abajo como un texto
corrido en la que la inferactividad seria solo el bajar y las
animaciones se den solas.

/ - Una interactividad en la que el usuario tenga que
encontrar al personaje que le indica el cuento para poder
avanzar y leer el texto y asi se llegaria a tener una atencion
mayor en el usuario.

8.- Interactividad en la que el cuento se reproduzca con la
animacion por si solo, pero para pasar las hojas se tendria
que inclinar el dispositivo y si es en computadora con el
mause hormalmente.

9.- Inferactividad enla cual el texto y laimagen permanecen
estaticos pero al darle click al texto se lee solo el fexto y al
darle click al grafico se reproduce la animacion.

10- Inferactividad en la que el nino tiene que encontrar a
los animales ocultos que se le pide para desbloquear el texto
y se lo narre.



TRES IDEAS CREATIVAS

Después se seleccionar tres ideas, las cuales
tienen una interactividad fuera de lo comun,
estas crean una brecha entre los textos y la
grafica que en conjunto con la interactividad
legan a llamar y mantener la atencion del
usuario.

‘| - Una interfaz en la cual se vaya para

abajo como un ftexto corrido en la que
la interactividad seria solo el bajar y las
animaciones se den solas.
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2.— Interactividad en cual el texto y la

imagen permanecen estaticos pero al darle
click al texto te lee el texto y al darle click al
grafico se reproduce la animacion.




3.— Interactividad en la que el nino tiene
que encontrar a los animales ocultos que le se

le pide para desbloquear el texto y se lo narre.
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Se escoge una interfaz en la cual se vaya para
abajo como un texto corrido, la interactividad
seria solo el bajary las animaciones se den solas,
ademds se anade una interactividad en la cual
el texto y la imagen permanecen estaticos
pero al darle click al gréfico se reproduce la
animacion.

RESULTADO:

Se cred un un cuento multimedia el cual estd
dirigido a un target de ninos y ninas entre 8-9
anos en el cual se gana la atencidn del nino/a
mediante la grdfica, la animacién y se llega
a mantenerlo con el texto muy acorde a la
situacion por la que estd pasando.

———

/\_—__\

=

— /—

/\/

\

/\/‘\

Al darle click o tocar el grdfico se animara el
entorno.

Ejiemplo de lainterfaz, que serd un texto corrido
y se desplazard con solo bajar el texto.



BOCETOS
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BOCETOS

PERSONAJES

Se empezo6 disenando el estilo de la grafica de los personajes a mano,
para lo cual se fomo al protagonista “Martin” y se busco diferentes tipos
de grdficas, realista, exageracion en ciertos aspectos, formas planas,
efc.




Una vez seleccionado el estilo de ilustracion se Lo que se puede ver, es que, estamos en una

procede a editar las partes, hacer al personaje época en la que los dibujos no son detallados,
mas reconocible por los ninos del target viendo son planos, sin sombreado, con figuras
referentes de medios de television, en la web, iregulares y muchas formas exageradas.

etc.

Se va probando diferentes
diferentes rasgos segun
los estilos de los andisis de
homologos.

www. carfoonnetwork.com.mx

El personaje empieza a adoptar formas mas
iregulares, planas y se le da un aspecto mas
llamativo y reconocible por los ninos.

Sfwork.com.mx
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Bocetacion de personajes una vez
seleccionada la estética se crearon
cada uno de los personajes con los
rasgos y caracteristicas creados pre-
viamente en los bocetos de Martin.



ESCENARIOS

Hacer un escenario es clave para mostrar un entorno de donde se da el
relato, para que el nino se identifique dentro del lugar, hacerlo familiar
para el/ella.

Escenario de la primera escena del cuento en
la que se aprecia el bosque con algunos ani-
malitos.

4




BOCETOS DE LOS ESCENARIOS
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DIGITALIZACION

Los graficos fueron hechos en diferentes
programas ya que los programas para crear
las animaciones mds adelante no aceptan
imagenes vectoriales ni otro tipo de archivos
asi que una vez digitalizados los graficos se los
tuvo que retocar y convertirlos en png.
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DIGITALIZACION

PERSONAJES

Unavezescogidala apariencia amano se procedid
con la digitalizacién, se aplicaron cambios en
la morfologia en los cuales se le da aun mds
caracteristicas de graficos populares para los ninos,
aqui mds adelante se le aplicaria la cromdtica.

Se fueron escogiendo los cambios
morfoldgicos en la cabeza.

N\
Enlos ojos se fué probando una forma
con la que el nino se identifique y son
necesarias las cejas, ya que le dan
esa apariencia de humanidad y eso

llega a crear una relacion visual en la
memoria del nino.



En los cuernos fué muy dificil decidir
una grdfica, ya que los ninos del
target saben e investigan mucho y
si los cuernos del venado no serian
a corde con la edad que tiene el
protagonista crearia confusion en el.

Por eso se tuvo que inverstigar mucho
sobre los cuernos de un venado.

La idea principal era un venado sin
cuernos para hacerlo ver mas infantil.

Luego se pensd en unos CUernos muy pequenos pero
segun la investigacioén los venados en esta edad ya tienen
los cuernos un poco crecidos.

Entonces se pensd en unos cuernos grandes ya mostrando
ramificaciones, pero se encontro otro problema.

Al hacer los cuernos grandes tenian que estar acorde con
la morfologia y el tamano de la cabeza
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Al hacer el cuerpo en la morfologia se pensaron dos
diferentes propuestas, ya que al ser un cuento para esta
edad seintentd haceruna estéticamasrealista, con formas
orgdnicas e irregulares pero al hacer esto la forma de la
cabeza y la del cuerpo chocaban perdiendo identidad.

Entonces se pensd en una morfologia
con un estilo mas simple, con formas
mas rectas dando mds sencillez a
la grdfica y relaciondndola con la
cabeza crea un sistema.

La forma final seria esta, como se puede
observar es simple pero crea una relacidén con
el usuario el cual encontrard una familiaridad
E con el grdfico a corde conlos graficos de moda

y no tendrd confusiones creadas por la grdfica.




CROMATICA

El color es sin duda una parte esencial en el
momento de crear un proyecto para ninos, con
él se puede expresar sentimientos tanto como
con la forma, se procedié a probar la grafica
con diferentes estilos de color.

C=14 M=11

Y=34 K=0

1RO

Se probd una cromdtica sombreada la cual
daria una sensacion de tridimensionalidad con
bordes muy pronunciados.

C=40 M=70 C=35 M=60
Y=100 K=50 Y=80 K=25

C=70 M=67
Y=64 K=74
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C=70 M=67
Y=64 K=74

C=35 M=60
Y=80 K=25

C=14 M=11
Y=34 K=0

2D0

Se probd una cromdtica plana con bordes
muy pronunciados dando la idea de una grafi- ‘ C=40 M=70

ca propia de cartoon network. Y=100 K=50



C=57 M=61
Y=88 K=62

C=14 M=11

Y=34 K=0

3RO

Se probd una cromdtica plana sin bordes en la
mayoria del cuerpo solo dejandolos en los ojos
y la boca, dando con esto una estética muy
afractiva y tierna.

C=40 M=70
Y=100 K=50

C=35 M=60
Y=80 K=25
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Este siendo el estilo escogido se le aplica a los
demds personagjes, dejando como constante
que en todos los personajes la mayoria del
cuerpo serd sin bordes, con caracteristicas en
las cuales irdn bordes pronunciados.

MARTIN

tierna venadita que estd siempre a la sombra
de su madre.

Ella es muy pequena para entender lo que
pasa a su alrededor solo piensa en jugar y estar
con su hermano y su madre.

El hijo varén muy unido a su padre en quien se ve

reflejado. Lo admira quiere hacer todo lo que él
hace y aspira ser igual que su padre cuando sea A R D | I_ I_A

grande y cuidar de todos en el bosque

Valiente, siempre cuidando a su hermanita hasta el Mas timida y esquiva lo ven todo desde los
momento mds duro de su vida en el que tiene que drboles en donde tienen sus casas.

entender que es quien tiene que cuidar a todos, un

poco temperamental, pero a la larga entiende la Ayuda a alertar siempre esta al tanto de todo
ley del bosque vy él tiene que ser fuerte. lo que pasa en el bosque.



V4
Pequena, vive en el estanque, es juguetona y
saltarina.

O ANA ‘ _VENADO

MAMA VENADO

Es el mds veloz y elegante, todos lo admiran por
su porte, se ha convertido en el guardian de los
joven hembra de venado que acompana a animales de ese sector del bosque.
papd venado y cuida de sus hijos.

Serio pero no por eso dejé de ganarse el carino
Muy carinosa, ama a sus hijos y su esposo. de sus pequenos.
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CONEJOS

Forman una familia numerosa
y cuando no estdn en sus

CARACOL

Siempre al tanto de su amga la

ardilla y los pequenos venados.

Una pareja de hombres que acampan
en el bosque buscando algun animal
para cazar y llevar carne y pieles,
pero también pequenos conejos para
alimentarse.

Con mirada fria y atemorizante ya que
no fienen buen humor y le disparan a lo
que se mueva.

madrigueras hacen mucha
algarabia por el lugar
Son un poco distraidos lo que
puede crear problemas tanto
para ellos como para los demds
Vive entfre unas rocas humedas
cerca del estanque cuando hay
peligro.




DIGITALIZACION

ESCENARIOS

Se llegd a la conclusion de que
el tipo de arboles utilizados en los
escenarios de los bocetos no eran
propios del Austro del Ecuador
siendo esto un conflicto ya que
el nino no se sentiria identificado

con el sector.

Asi que se pensd en crear arboles
mAs comunes en nuestro medio
para que el nino/a encuentre
similifud en el entorno.
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CROMATICA

Al aplicarle color al escenario se optd por
hacerlo mds estilizado con mds elementos
y degradados dando asi un acabado mas
artistico el cual dejard de que diferencie el
escenario de los personajes y animaciones.
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TIPOGRAFIA

La tipografia es clave en la creacion de un cuento en
especial si es para ninos ya que si la letra no se entiende el
nino pierde interés, asi como si la fipografia por mas clara
que sea si no es atractiva para el nino/a de igual manera
perderd el interés y se aburrird con el texto.

Elegi las siguientes tipografias por su diferenciacion.
La tipografia “Amandine” que es una tipografia con un

estilo manuscrito muy similar a una escritura a mano de un
nino la cual solo se utilizard en su titulo y mensajes cortos.

HBEDEFEHT LM TONIRIE
WVwWwIYZ

12345672890

Para texto se escogid la tipografia “Folder” por que esta
hecha especialmente para textos para ninos, en cualquier
tamano es muy funcional sin perder la estética, es de facil
lectura.

ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmniiopqrstuvwxyz
1234567890

:ﬁsmmm'
DFWORILD
NWERDS

latidocreativo.es




ANIMACION

La animacion fué concebida a partir
de las ideas creativas, ya que al ser
un texto corrido en HTML5 no existe
existe un programa que anime y cree
aplicaciones asi.

Se tuvieron que utilizar diferentes

programas para lograr la animacion.
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Las animaciones se hicieron desde la
vectorizacion, adelantandose con la grdfica
para luego ser transformada en PNG para a
contfinuacion comenzar a animar cada parte.

Luego se fué frabajando la animacion en
Adobe Edge Aminame ya que el cuento al
ser en HTMLS vy las animaciones para que se
reproduzcan en la aplicacién se necesita que
sean en formato OAM no podia ser creado en
Adobe Flash.



Titulo

En el titulo del cuento se cre6 una animaciéon de unas hojas
cayendo la cual anima el titulo y a la vez da ese aire de
otono, que al ser la caida de las hojas se relaciona con la
tristeza

El escenario transparente ya que se le colocd sobre el titulo.

Aparecen las hojas cayendo como si el viento las llevara.

Las hojas salen del escenario con un efecto de viento.
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Escena

Para las nubes se colocaron
las nubes fuera del escenario.

Las nubes entran al escenario
muy despacio dando una
sensacion de calma.

Con la misma velocidad
salenlas nubes del escenario.

Asise repitenlas animaciones
dando laidea de mas nubes.



ER

. \ El caracol empieza su

avance por las rocas.

I

f ’7 }7

En cada roca se
puede observar
como se mueven de
manera diferentes en
cuestion de velocidad
el caracol vy el
caparazon.

}7

R

L

}7

cgvm.u.-l.ﬁ.m.b'w. (o 8 Qa.
Fbndilla.
Al llegar a la Ultima roca el caracol dice un

mensaje en el que da la pista de buscar a la
ardilla que esta en el mismo escenario.
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Elnino al ver elmensaje del caracol se dispondrd
a buscar a la ardilla por el escenario para lo
cual esta deberd esta oculta en este.

Entonces el reto fue hacer un objeto oculto
que cuando el nino/a toque o le de click este
aparezca.

Se encuentra el arbusco con la ardilla escondida, el nino
buscard a la ardilla, cuando le de click al lugar donde se
encuentra el animal este saltara a la vista del nino.



En esta escena la rana es quein le Escena
indica al usuario lo que tiene que
buscar en el escenario.

La rana esta en el piso a punto de
saltar

Entonces da un brinco el cual llama
la atencién del nino/a para que se
fije en lo que tiene que buscar.

La rana cae a la misma posicion del
inicio, con esto se logra la repeticion
del salto durante todo el cuento.

93



94

Una vez despertada la atencidon del nino/a
en buscar otro animal en el escenario, en este
caso al protagonista y a su hermana, el nino
los busca y cuando le da click al arbusto las
cavezas de los venados aparecen entre este
dando una sencacion de sorpresa en el usuario.

El arbusto esta en el escenaio
escondiendo a los personagjes,
pero como pista el arbusto se
mueve indicando que hay algo
ahi.

Al darle click en el arbusto las
cabezas aparecen en este.



Escena

Laideaesque mientrasloscazadoresse acercan
en el bosque al lugar donde se encuentran los
animales, estos demustren miedo ya que al no
conocer a los seres humanos les tienen miedo.

Entonces se pensd en demostrar este miedo
con un temblor en la ardilla ella con los ojos
muy abisertos y un temblor en su cuerpo indica
que se acercan los humanos.

7

La ardilla se mueve como si tfemblara y a la
vez indica que se busque al conejo porque ya
vienen los humanos y quien sabe que le podrian
hacer a este.

Entonces esto despierta de nuevo el interés del
nNiNo en enconftrar al animal en el escenario.
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Los humanos se acercan, cada cazador tiene
un paso independiente en comparazon del
otro, el mas grande al estar mas cerca da unos
pPAsos Mas despacio mientras que el que esta
mas atrds da pasos mas veloces.

Los pasos y el cuerpo es independiente uno del
otro dando la sensacién de que se acercan los
cazadores.



Mientras los cazadores se acercan el nino tiene
que encontrar al conejo para lo cual este debe
estar escondido en el escenario.

Primero se verd un agujero en el
PISO que se movera hasta que se le
de click o toque.

Al darle click o tocar el agujero,
de este saldrd el conejo muy
asustado ya que 1os humanos se
acercan.
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o
A

Escena4
El cazador quiere encontrar a Papd Venado, ya indica
donde estd el, entonces el nino tiene que tocar el

arbusto para que Papd Venado salga corriendo para
poder escapar de los cazadores.




)

El cazador se mueve mientras gritq,
indicando con el dedo donde esta Papd
Venado.

Abre y cierra la boca mientras indica la
posicion del venado.

AqQui aparece mensaje en el que indica que
ahi esta el venado.
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Escena

Cuando el protagonista pasa por el bosque
los ojos le acechardn, estos parpadearan en
momentos.

Los ojos estan atendfos viendo al protagonista
que pasa muy asustado por el bosque.

Algunos de los ojos parpadean dando la idea
de que se encuentran en diferentes niveles.
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El protagonista esta parado asustado
en el bosue sin poder cruzarlo, el nino
tend’ra que quitar el arbusto en el
camino para que el venado pueda
cruzarlo.

Una vez que el arbusto se quite del
camino, el venado empeiza a cruzar
el bosque augne este muy asustado
viendo a los alrededores.

Martin finalmente cruza el bosque
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Escena

Martin ha vuelto, su madre lo acaricia co n
ternura y Martin le corresponde la caricia

El movimiento de Martin y su mamad es solo una
pequena rotacion cada uno en su cabeza en
diferentes direccidénes
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Los animales estan felices, entonces la
ardilla da un pequeno salto de felicidad.

%49 4

E¥E

El caracol no puede dar un brindo,
entonces el solo mueve sus 0jos con
4 felicidad

El conejo al ser un aminal saltarin da
un gran salto de alegria.
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s T Una vez colocadas las partes clave
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8 00 . . . Adobe Muse . : :
Mu | Plan Diseno Previsualizar Publicar Gestionar |E@: T Q& @ | NEN =k Evaliie Adobe Muse

B-1ELr | 5B det navegador: [~

Pagina : Ningun estado ™ | Relleno: Dﬂ Trazo:

SE “El venado martin .0 | Inicio [Ordenador] &)

Conejo.oam

- -

Una vez hecha la animacion se le exporta
en formato OAM pero para esto se necesita
crear una publicacion especial en el mismo
programa.

En Adobe Muse se le importa como unaimagen
mds se coloca en el lugar y luego veremos
como se reproduce en la pagina web.
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600 Adobe Muse
Mu | Plan Diseic Previsualizar Publicar Gestionar |[K]ci# T, Q 7 @ | [ [-] -0 9~ Evaliic Adobe Muse

Pégina : Ningin estado ~ | Relleno: [ [ ~] Trezo: = Efectos: 3 Relleno del navegador: [ ]

e ‘ Inicio [Ordenador] €
‘LDD ‘lnn

Marco de imagen

\'Ae

Una vez creadas las animaciones de {
los personajes, habia que crear los Il‘f' v "‘
espacios en la pagina, entonces se l‘
crearon en Adobe Muse, aquise cred g
el espacio para cada dispositivo, i
en el caso del ordenador permite
crear un tipo de animacion llamado

“efecto parallox” el cual crea una
transicion 3D en la pagina.

Adobe Muse

Mu | Plan Disefio Previsualizar Publicar Gestionar |mm T.Q M = | -0 - | Evaliie Adobe Muse

M"“dﬁ"'ll'":.N..Q.!!’.‘!’!Q!'| Relteno: [ ~] Trazo: [ -0 | F Efectos: £3[100 [~] Hipervinculos: [ Anadir o fittrar vinculos ] x]
‘,rh'Elvenadomartin &3 | Inicio [Ordenador] € [ 2 | = | | = |

T L P o e R T s DT O] e TP i
[ Movimiento de desplazamiento @
Posicién clave:
b e
Movimiento antes de clave:
. ®@#f Ov (o ] ]
- 7 o
Somiei :p:. Para crear este efecto se utiliza
@+ Ov Efr ] J una herramienta en el programa

O« @» [Eo ]

que podemos ver en la imagen
esta crea el efecto segun las
" —— medias y proporciones que nosotros
pPONQAMOS.
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800 Adobe Muse

Mu | Plan Disefio Previsualizar Publicar ~Gestionar Evaliie Adobe Muse

e

il

8006 Adobe Muse

Mu\ Plan  Disefio  Previsualizar  Publicar  Gestionar Evalie Adobe Muse

Tamaiio de p ion. & | ©

-«

800 Adobe Muse

Mu | Plan Disefio  Previsualizar Publicar  Gestionar Evaliie Adobe Muse

Tamaiio de ian: =& | @

Este movimiento se consiguié con este efecto
al bajar el scroll se puede apreciar como en
el ejemplo la imagen va apaeciendo en la
pantalla.
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Titulo del cuento, junto a las animaciones
de hojas que se mueven con el viento ya
precargadas.

%0 Venado Joankin

Escena

Dicho esto les muestro el orden y como se
dardn Inas animaciones de los escenarios con
sus respectivas animaciones.

Como se puede observar al bajar con el scroll o
deslizarse por la pantalla se anima el escenario,
osea, van enfrando los diferentes elementos
segiun como se baje.
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Los venados eran los mas grandes, todos los admiraban per su
velocidad y elegancia al caminar. Eran los guardianes en aquel
. T pCas U avisar o

L ! 5 pulrgle pod

sector

110

En el escenario solo se encuentra
estatico el horizonte y los venados,
entfonces al seguir bajando va
entrando en escena el arbol y los
demds objetos y animales.



idos

En el sequndo dia Luld y Martin estaban al
por ne peder salir a jugar y se quedaron dormides.
Papd venado que vigilaba desde lo alto observé que
uno de los conejos estaba jugando cerca de la fogata
de los hembres y vic que papa conejo trataba en
vano de hacer que regrese a lo madriguera.

El fondo, la ardilla y los cazadores son
fjos, a medida que se va bajando
van entrando en escena los arboles.

En el segundo din Lulii estaban aburri
por no peder salir a jugar y se quedaron dormides.
Papad venade que vigilaba desde lo alte observd que
une de los conejos estaba jugande cerca de la fogata
de los hombres y vio que papa conejo trataba en
vano de hacer que regrese a la madriguera.
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Biemato

Uno de los hombres, se percato de la presencia del pequefio conejo y apuntd su arma
con direccién a éste. Papd alce al ver la desesperacion del pobre conejito, sin pensarle,
salio de su escondite en el risco y corrid para que los hombres pudiesen verlo y se

olvidara del coneji

Al ver que los hombres se dieron cuenta de su presencia, emprendié la carrera en
direccion opuesta, consiguiendo que los cazadores lo siguieran.

Por vari ras, se quedd en absoluto silencio, poco a poco iban saliendo los
animales de sus escondites, pensando haberse liberado de los cazadores.

Luld y Martin ertaron de su largo suefio y preguntaron a mama venado por su
padre, alo que ella noJes esponder, porque no sabia lo que habia sucedido.
" . - : 1T o
A lo maiiana del t r dia en que papd alce no reg p Ifamo a todo
salid de su escondite en e oy corrid para que los hombres pudiesen verlo y se
olvidara del conejito.

Alver que los hombres se dieron cuenta de su presencia, emprendic la carrera en
direccién opuesta, consiguiende que los cazadores lo siguieran.

Por varias horas, el bosque se quedd en absoluto silencio, poco a poco iban saliendo los
animales de escondites, pensando hab liberado de ozadores

Luld y Martin despertaron de su largo suefio y preguntaron a mama venado por su

padre, a lo que ella no Jes supd responder, porque no sabia lo que habia sucedide.

A lo maiiana del tercer dio en que papd a Ifamo o todos

para contarles ko que habia pasado. Mama venade temiendo lo peor les dijo a sus nifios
que tal vez su padre, no regrese nuncar .

Luld llord mucho, pero Martin se negaba a , eSperd que oscureciera y
aprovechando e o de todos, salié en bisqueda de su padre.

Escena

El drbol aparece en el escenario a
medida que se baja, las animaciones
precargadas van asomando al igual
que las animaciones interactivas.



Escena

ety - :

Caminé por muchos lugares, conocid a otros animales, subiériscos, atravesd
rios, habld con los halcofles, prequntd a los pdjares del did'y las lechuzas de la
nocha. Nadie habia visto a su padre, sélo habian viste unos cazadores llevando el

fruto de su caceria. *
Pasaron,muchds lunas y viendo que las palabros de mama venado eran verdad,
penso en no regresqr nunca donge su familia, seria imposible vivir con ellps, sin”
su papd.
Traté de encontrar una nueva familto, pero no cabia en la quarida de los conegjos,
no podia trepar a la casa de las ardillas, menos vivir en un estarque con las
ranas. Tampoco podia volar como los pajaros:

Cuande pasaron algunas lunas mds, cansado de llorar I@mande a su papd, la

imagen de sumamd venado y de su hergnana Luli se le apargcieron en las
estrellas.-

oo s Tug

| POU

rios, habld con los halcodes, breguntc'} a los pajaros del did y las lechuzas de la

noche. Nadie habia visto a su padre, sélo habian visto unos cazadores llevando el
#uto de su caceria. *

Pasaron.muchds lunas y viendo que las palabras de mama venado eran verdad,
pensd en no regresgr nunca donde su familig, seria imposible vivir con ellps, sin”
su papd.

Traté de encontrar una nueva familta, pero no cabia en la guarida de los conejos,
no podia trepar a la casa de las ardillas, menes vivir en un estamque con las
ranas. Tampoco podia volar como los pdjaros:
— -
Cuando pasaron algunas lunas mas, cansado de llorar @mande a su papa, la
imagen de sumamd venado y d hermana Lulii se le apargcieron en las

Bt ardunto mo &
by duja ouan L
Rorque femednoro o
oartin
R 4

La animaciones precargadas e
interactivas ya estdn en el escenario
junto al fondo, mientras se baja
aparece el arbol mds cercano.
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Entonces se dio cuenta de que su madre le habia hablado con la verdad, su papd venade no volveria por muchos
lugares que recorriera buscandolo. En ese momentes sintié que la brisa le traia la voz de su padre diciendo: - ve a
casa Martin, con tu familia, con tus amiges, cuida de ellos que mi espiritu y mi amor siempre viviran dentro de ti-.

Muy por la mafiana ain con el rocio de la mafiana, emprendié su camine de regreso a casa.

Fueron varios dias les que anduvo tratando de recordar el camino. Cuando llegd a ese claro del bosque que habia sido

No existe una animacion por el
scroll, solo existen animaciones
precargadas ya que es el final y estan
todos celebrando.

M

El mismo efecto que al inicio con
las hojas llevadas por el viendo, las
nubes y el texto indicando el final del
cuento.
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Con la pagina lista con animaciones, botones e imagenes
se procedid a colocar los textos. Aqui se tuvo que pensar
muy bien en la diagramacion ya que al principio se justifico
cada texto, pero se veia muy rigido para los ninos.

Finalmente se pensd en un texto centrado o normal con
justificacion a uno de los lados segun la situacion que lo
amerite haciendo esto menos serio al texto pero ordenado
y fdcil de comprender.

¢Camo estarian? se preguntd. jAcaso ellas extrafarian tanto o papd como &17

Entonces se dio cuenta de que su madre |e habia hablado con la verdad, su papa venado no volveria par muchos
lugares que recorriera buscandolo. En ese momentos sintid que la brisa e troia la voz de su padre diciendo: - ve a
casa Martin, con tu familia. con tus amiges, cuida de ellos que miespiritu y mi amaor siempre viviran dentro de ti-,

Muy por lo mafana ain con 2l rocio de la mafanca, emprandid su camino de regreso a cosa.

Fueron varios dias los que anduve tratando de recordar el camino. Cuando llegé o ese claro del bosgue que habia side
su hogar, vie que todo estoba igual. Los conejos, las ardillas, las ranas todos eran felices cormo siempre lo habian side.
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CREACION DE LA
APLICACION

S N
- . . HTML
assets €55 images index.html

AEELLLLLEL L

scripts sitemap.xml

Con el cuento listo para cada dispositivo se
debe crearla pdginaweb para esto se necesita
un servidor en esto te ayuda Adobe para crear
tu pdgina y exportar el HTML este servird para
crear la aplicacion para cada dispositivo.
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8 .00 Intel XDK
i] PROJECTS | martin DEVELOP V| EMULATE ° Npesus Y PRoFLE Y BULD N services Intel” XDK

x B a

LIVE DEVELOPMENT MANAGER

le1DOCTYPE html> CONNECTED DEVICES

< >
2;2:& You have not connected any devices.
To do Live Development with your Android testing
<meta http-equiv="Content-type" conten ext/html ;charset=UTF-8"/> devices, please install App Preview on them and
<meta name="generator" content="7.3.5.218"/> set them up for USE debugging with this
<title>Inicio¢/title> computer.
images 8 <meta name="viewport" content="width=384"/>

<meta http X-UA-Compatible" @ SCOTICEE
<meta http i A-Compatible
mu ifest. 11 <meta http iv="X=UA-Compatible

<meta http iw="X-UA-Compatible chr © = Preview on Devices

<meta http i ) Compatible”
sitemap.xml 4 <meta http iv=1") Compatible" m B

<meta http i A-Compatible" cl BROWSER WINDOWS

¢meta http A-Compatible"

<meta http-equiv="X-UA-Compatible" chrom I3 Live Preview

<meta http-equiv="X-UA-Compatible"

<meta http-equiv="X-UA-Compatible"

<meta http-equiv="X-UA-Compatible"

<meta http-equiv="X-UA-Compatible"

<meta http=-equiv=" A=Compatible”

<meta http-equiv="X-UA-Compatible"

<meta http-equiv="X-UA-Compatible"

<meta http-equiv=") A

<meta http-equiv="

<meta http=-equiv='

<meta http-equiv="}

<l-- [55 =-»

<link rel="style t! | fess! I / 9 "

<link rel= eet" ="text/ / 3151" id="pagesheet"/[>

=it Other >

<script type= t/javascript">

document.documentElement.className += '

</script>
<[head>
<body>

index.htrnl

Linea 1, Columna 1 — 193 linea: Espacios: 4

Enintel XDK seimportala carpetacontodoslosarchivos que se mostraron, este leerdlapdgina contodaslas animaciones
y fextos. Aqui se puede apreciar todo el codigo HTMLS. Este programa luego de esto crearia las aplicaciones para
cada uno de los dispositivos

8 .0 0 Intel XDK -]
PROJECTS = martin PROFILE Intel* XDK

). % 0 a

PREVIOUS BUILDS

(D) 6/16/2014 9:01:26 AM

i0S Ad Hoc i0S Production Crosswalk for Windows 8 Store
Android

BUILD

Nook

BUILD

Cordova for i0S

BUILD A WEB APP
WebApp
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8 006 . ~Intel XDK : . - : 2
PROJECTS | martin DEVELOP EMULATE TEST DEBUG PROFILE BUILD SERVICES nte

C x B a

A
|l| _.— F4%
Lo Pl

e g e 48 S 8 A RS R e e an e

current platiorm.

Tos animales, salo s voces ojenas T ﬂqLIE 05 extra

que incluso habian encendido sna fogata en el centro
INFORMATION de un pequefo escampado.

Intel XDK + Cordova 2.9 En ¢l segundo dia Luliiy Martin estaban eburridos por
no poder salir a jugar y se quedaron dormidos, Papé

Google Nexus 4 venade que vigilaba desde la clto observé que uno de
los conejos estaba jugando carca de la fogata de los

Android hombres y vio que papd congjo tratoba en vono de
hazer que regrese a la madriguara.

LG

2
384x640

Mozilla/5.0 (Linux; Android 4.2.2; Nexus 4
Bulld/JDQ38) AppleWebKit535.18
(KHTML, like Gecko)
Chrome/18.0.1025.166 Mobile
Safar/535.18

English

GEO LOCATION
MULTI-PAGE TESTING ; : APPMOBI PUSHMOEI SERVICE
ACCELEROMETER EVENTS
APPMOBI LIVE UPDATE SERVICE

Emulacion del dispositivo que realiza el mismo programa Intel XDK.

BUILD A MOBILE APP
i0S Ad Hoc i0S Production Crosswalk for Windows & Store
Android

BUILD BUILD BUILD

Windows Phone 8 [ Nook Cordova for ‘a
Android

BUILD BUILD

Cordova for i0S w

BUILD

martin.android.
201406...0110.apk BUILD AWES APP

WebApp

BUILD

La aplicacionlistapara
instalar en Android, el
programa crea para
diferentes dispositivos
como ya se mostrd
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Captura de la aplicacion en dispositivos
iOS y Android

WhatsApp Hangouts Galeria

al'a"

Play Movies  Calendario

Calculadora

Noticias Social martin

Bl © 7

Teléfono Personas  Configuracién Play Music

“?AII m 20:40

® B &

MarkAsRead  MarketEnabler martin

Meme Memedroid ~ MercadoLibre
Generator Free

MULTICINES

Messenger Moonshine Multicines MyAppSharer

ay

Noticias & Office Mobile Oh My Gif Ok Google for
Clima 3rd party

(Ps)

Outlook.com g Photoshop
Express

20:42 52% =)

Los venados eran los mas grandes, todos los
admiraban por su velocidad y elegancia al
caminar. Eran los guardianes en aquel sector
del bosque, porque podian trepar por las rocas
y avisar a los demds, sobre cualquier peligro,
desde lo alto del risco.

La familia de venados era muy amigable con
todos los demas animales del bosque. Papa
venado siempre vigilante, cuidaba de mama y
de sus dos pequefios venados Luld y Martin,
que sin temor corrian por el bosque.

Martin por ser el macho recibia las ensefianzas
de su padre, conversaban y pasaban mucho
tiempo, juntos. Lo admiraba mucho, sofiaba ser
como él cuando creciera y tuviese todo el
respeto de los animales.

Q Tl = 20:43
Al ver que los hombres se dieron cuenta de su presencia,
emprendio la carrera en direccion opuesta, consiguiendo
que los cazadores lo siguieran.

Por varias horas, el bosque se quedé en absoluto silencio,
poco a poco iban saliendo los animales de sus escondites,
pensando haberse liberado de los cazadores.

Luld y Martin despertaron de su largo suefio y preguntaron a
mama alce por su padre, a lo que ella no les supo responder,
porque no sabia lo que habia sucedido.

A la mafana del tercer dia en que papa alce no regresaba,
Papa conejo llamo a todos para contarles lo que habia
pasado. Mama alce temiendo lo peor les dijo a sus nifios que
tal vez su padre, no regrese nunca.

Luld llord mucho, pero Martin se negaba a creerlo, esperé
que oscureciera y aprovechando el suefio de todos, salié en

bisqueda de su padre.
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APLICACION
DEL ELEMENTO
“| EEMELO”

Se trata de un botdn el cual al darle click despierta un comando, el cual

lee el texto que se encuentra en el escenario.

120

En momentos duros no todos los ninos quieren leer, hay ninos que
prefieren escuchar a alguien, al necesitar saber que sucede el nino
talvez preferird que alguien le explique o en este caso le cuente
algo parecido a lo que esta viviendo.

Por esta razon como adicidon se pensd en una opcion en el cuento
en la que el nino/a en caso de no querer leer el cuento, pueda
pueda dar click en un botdn el cual empezard a leer el cuento para
el/ella.




ICONO

Parala creacion delicono primero se tuvo que ver las normas del sistema
gue tienen los iconos de Apple.

Elegi hacer el icono con ese estilo porque los demds sistemas operativos
no tienen normas para sus iconos y sus iconos pueden tener la forma
que seaq.

g --

PN
Guia con las proporciones y la malla
que tiene Apple para sus iconos .

/ oA
; (o ¢
-

Se hicieron varias propuestas con lluvia de ideas de
las cuales se escogieron 3.

Se vio que dos de ellas no cumplian con los requisitos
para los iconos de Apple.

Asi que se eligio la siguiente propuesta que segun
la grdfica, la cromdtica y la malla estd de acuerdo
con las normas de iconos de Apple
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sesee =

WhatsApp Hangouts Galeria Camara

Pia,r Muwps Calendario

Calculadora MNotici.. Cllma

*Play Games < Play Kiosco

fuld
v

©0

o

Noticias Social W aﬁi’n

i

Teléfono Personas Configuracion Play Music

Los iconos funcionan bien de cualquier tamano mientras que la
cromdtica estd acorde con el protagonista del cuento.
Las partes del rostro de Martin estan dentro de la malla que

dictamina Apple.
Como se puede observar el icono estética y funcionalmente, estd

bien trabajado.



VALIDACION



VALIDACION REALIZADA POR UN PSICOLOGO:
DR. ROMULO BARRETO

PREGUNTAS DE VALIDACION
1. 5Cree que el cuento estd apto para ninos de 8 a 9 anos de edad? (Marque una opcion)

a_ X __ Bastante apto
b___ Poco apto
C. No es apto

2. 3Considera que el tema del cuento puede servir de apoyo para ninos en situacion de duelo?
sl, no, 3Por quée
Si porgque los ninos pueden compararse con el personaje del cuento en caso de suceder una situacion
similar en el entorno familiar
(el cuento se presenta también una aplicacion para iphone)
3. sDe qué forma esta aplicacion puede ayudar a ninos a superar la pérdida de un ser querido? (puede marcar todas
las opciones si asi lo considera)
a. como una herramienta lUdica que ayude al nino a distraerse
b.__ X __Ayuda a entender el tema de la muerte como parte de la Vida
C X __Permite al nino que relacione su situacion con la situacion del personaje principal del cuento

d._ X __ Puede ser un tema para dialogar en familia

4. 5como considera la tipografia y las ilustraciones?e

a X Son bastante claras y adecuadas a la edad del nino que lee
b. Poco claras y poco adecuadas para la edad del nino que lee
C No son claras ni adecuadas para la edad del nino que lle

6. 3 Como calificaria este cuento y su respectiva aplicacion? (puede marcar mds de una)

X ___enfretenida
llamativa
explicativa

a
b
C
C sin frascendencia

d. _X_ de utilidad

Muchas gracias por su valiosa contribucion.
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VALIDACION:
NOMBRE DEL NINO:
LUIS ROMERO AGUAYZA

1. 5Como calificaria al cuento?
Excelente

Bueno __ X _

Malo
Regular

2. 3El mensaje del cuento es claro?
Bastante claro

Claro __ X _

Poco claro
No se entiende

3. scomo cadlifica las imagenes del cuento?
a. llamativas y elegantes

b. interesantes y novedosas _ X_

c. entretenidas y coloridas — X_
d. poco entretenidas o agradables
4. sde qué forma el cuento puede ayudar a ofros ninos que estén pasando por el duelo?}

a. entender mejor que el familiar ya no estd X_
b. Ayuda para que no vayan ala escuela _
c. Una forma de entretener a los hijos

d. superar la pérdida de un ser querido __ X
c. divertirse y no aburrirse en el velorio
5. sTe ha gustado la aplicacion, la recomendarias?

si_ X

Lo pensaria antes
No

Gracias por su cooperacion
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Luego de presentar el frabajo final, hemos sometido a la aplicacion a
una validacion por parte del duelo psicdlogo y un nino en la edad men-
cionada.

El psicologo apoya la puesta en marcha de esta aplicacion, por consid-
erarla Util en momentos dificiles.

A'los ninos les ha llamado la atencidn los personajes el colorido y la inter-
actividad de la aplicacion.

En consecuencia podemos considerar este cuento como una buena
herramienta de ayuda para ninos en situacion de duelo.

CONCLUSIONDE
LA VALIDACION
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CONCLUSION

Laidea de este proyecto empezd por apoyar a los familiares de ninos en
sifuacion de duelo con una herramienta lUdica apegada a la psicologia
infantil, que al mismo tiempo que entretiene tiene un mensaje cuyo des-
tino es ayudar en la recuperacion psicologica y emocional de los ninos
que atraviezan un proceso de duelo.

El diseno inicial se hizo tomando en cuenta el target al que va dirigido,
gue son ninos de entre 8 y 9 anos. Pensado en funsion de elementos del
entorno con un cuento adaptado a la realidad que pueden estar at-
ravesando los Ninos.

Los bocetos fueron hechos a mano desde estilos realistas hasta estilos
exagerados. Una vez determinado el estilo de la grafica, se digitalizd en
llustrador, creando grdficos vectoriales. Se creé imagenes en formato
PNG los cuales facilitan la animaciéon del proyecto. Una vez creada la
animacion se exportd y creo una pagina web con animaciones vy final-
mente se cred la aplicacion para cada dispositivo.

Como adicion se creo la opcion de “leemelo” la cual lee el texto para
que el nino no tenga que leerlo si no lo deseaq, asi como la creacion de
un icono para los diferentes dispositivos.
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