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RESUMEeN

La infancia es la etapa de desarrollo donde los
nifos descargan un gran nivel de energia al igual
que emociones. Partiendo de la suposicion que
las responsabilidades en este periodo son meno-
res, se realizaron estudios donde se demuestra

la existencia de factores estresantes, incluso en
situaciones comunes como realizar una nueva acti-
vidad. El propésito de este proyecto es crear una
herramienta diddctica a partir de un producto
editorial interactivo combinado con la ilustracién,
actividades de juego y estrategias del diseiio
como pop up y multimedia, los mismos que per-
mitan canalizar los niveles de estrés y disminuirlos
de una manera diddctica y divertida.

Palabras CLaves

Cambios emocionales, Pop-up, Interactividad, Diddc-
tica, Ludico, Actividades de aprendizaie, llustracion,
Material Gréfico, Estresores infantiles




ADSTract

Childhood is the stage of development where chil-
dren discharge a high level of energy as well as
emotions. Based on the assumption that children
have limited responsibilities, studies were carried
out to demonstrate the existence of stressors, even
in common situations such as carrying out a new
activity. The purpose of this project was to create
a didactic tool based on an interactive editorial
product combined with illustration, game activities
and design strategies such as pop-ups and mul-
timedia, which allow channeling stress levels and
reducing them in a didactic and fun way.

Key words

Emotional changes, Pop-up, Interactivity, Didactics,
Playful, Learning Activities, lllustration, Graphic
material, Child stressors




ALCaNnces

Mediante dos prototipos editoriales impresos con
aplicacién a la multimedia se intentard combatir
el estrés infantil en los niflos cuencanos de 6 a

8 aios que asistan a un preescolar, evaluando
los distintos estresores que enfrentan en el drea
social como escolar para asi tratar de promover
estrategias eficaces de afrontamiento y minimizar
de estrés en la infancia.

ODJETIVOS

GeneraL

Ayudar a combatir problemas causantes de estrés
en los ninos, mediante un producto editorial multi-
media interactivo.

ESPECifiCO

Disefiar un producto editorial multimedia interac-
tivo que contenga actividades para combatir el
estrés en ninos.
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INtroduCCion

El término estrés se ha utilizado en multiples denominaciones
para indicar diferentes situaciones, Martinez y Diaz (2007)
proponen situaciones de miedo, temor, angustia, pdnico, afdn
por cumplir, vacio existencial, celeridad por cumplir metas y
propdsitos, incapacidad de afrontamiento o incompetencia

interrelacionar en la socializacién™ (p. 12)

Hoy en dia se lo ha generalizado de tal manera que se ha
convertido en un término tan amplio que ha sobrepasado
fronteras y al igual que ataca a la gran mayoria de las per-
sonas adultas, se debe tener en consideracién que los ninos
también son afectados por este, siendo incluso mds vulnera-
bles de padecerlo debido a su sensibilidad y cambio emo-

cional que enfrentan durante sus primeros afnos de vida.

Es precisamente este primer periodo de vida de una perso-
na donde se prepara para cambios y retos de superacion,
los mismos que podrian llegar a ser causantes de agobio y
estrés, como por ejemplo adaptarse a una nueva escuela o
algo tan simple como realizar una actividad nueva puede

ocasionar ansiedad.

Maria Victoria Trianes (2003) en su libro “Estrés en la infan-
cia” dice que el estrés reacciona en los niflos como un estimu-
lo, una respuesta o como relacién acontecimiento-reaccién,
entonces ¢Con el disefio grdfico se podria responder a este

problema y motivar a posibles reacciones positivas?.

Como respuesta a esta pregunta el propésito de este pro-
yecto serd crear una herramienta diddctica a partir de un
producto editorial interactivo que combinado con la ilustra-
cion, el juego y la interactividad del pop up permitan ca-
nalizar los niveles de estrés y disminuirlos de una manera

educativa y divertida.

Se fundamenté distintas teorias que abarcan a la proble-
mdtica y las cuales servirdn de apoyo para la creacién
del producto final propuesto, ademds de una indagaciéon a
diferentes dmbitos que ayudardn a la aproximacién de es-
trategias para posibles soluciones de afrontamiento. Para la
realizaciéon del disefio en el producto final se tomard en cuen-
ta el estudio de aspectos tanto estructurales como aspectos

sencillos del mismo.

Se definié el target al cual nuestro producto serd dirigido
mediante un mapa de actores siendo el nifio nuestro usuario
principal y a su vez ya que se encuentra rodeado de dife-
rentes actores se encontré conveniente analizar a los usuarios
indirectos que lo rodean, como sus padres y maestros, se de-
sarrollé personas desing de dos ejemplos de usuarios directos,
encontrando variables y constantes las cuales nos ayudarian
a la realizacién de las partidas de disefio tomando en cuenta

diversos aspectos en forma, funcién y tecnologia.

Para la ideacién se realizé un “brain storm” en base a ac-
tividades lUdicas, creativas, de relajacién, interactivas y re-
creativas, para después generar diez ideas universales de
las cuales se rescataron tres hasta la concrecién de una idea
final. En el proceso creativo y de disefio como punto inicial se
propusieron constantes y variables que nos permitieron esta-
blecer directrices para conseguir un resultado positivo en el
producto final, como la bocetacién y pruebas de interactivi-
dad en donde se seleccioné los mecanismos adecuados para
el correcto funcionamiento del libro tomando en cuenta de
manera principalmente el target para el cual estd propuesto

este producto, para mejores resultados se realizaron investi-

gaciones de contenido, pruebas previasde los pop up y de la

composicidn grafica.

Por Ultimo se ejercidé la validacién de los prototipos y de las
aplicaciones, como evidencia se presenté fotografias del pro-
ducto final asi como de la interaccién de los usuarios antes

definidos con el mismo.




CAPITULO 1

Contextualizacidn




8. MARCO TEORICO

La realizacién de este proyecto se fundamenté en
distintas teorias que abarcan a la problemdética
y las cuales servirdn de apoyo para la creacién

del producto final, ademds de una indagacién a
diferentes dmbitos que ayudardn a la aproxima-
cién de estrategias y soluciones de afrontamiento.
Para la realizacién del disefio en el producto final
se tomard en cuenta el estudio de aspectos tanto
estructurales como aspectos sencillos del disefio
como cromdtica.
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Desde que en 1935 el Dr. Hans Selye, padre en
el estudio del estrés, lo denomino como la respues-
ta adaptativa del organismo ante los diversos
estresores, se lo ha categorizado entonces como el
Sindrome general de adaptacién, que con el paso
de los tiempo ha evolucionado y se generalizado
de tal manera que segun Berrio y Mazo (2011)
“"Ha sido estudiado desde varias disciplinas médi-
cas, bioldégicas y psicolégicas con la aplicacién de
tecnologias variadas y avanzadas, y con enfoques
tedricos diferentes” (p.68); es decir que se ha con-
vertido en un fendmeno mundial que afecta a la

gran mayoria de la poblacién.

La palabra estrés viene de la palabra griega
stringere, y significa ‘tensién’, provocar tensién. En
conceptos mds generales el estrés es una reaccién
del organismo ante una situacidon que se percibe
como amenazante o ante situaciones muy dificiles;
por lo tanto, se trata de la adaptacién del orga-
nismo a la dindmica de la vida cotidiana frente a

diversos estresores.

8.1 ESTRES

Son conocidos como estresores a las situaciones
que funcionan como estimulos causantes de estrés,
ya sean internas o externas estas podrian relacio-
narse con todo tipo de cambios que desestabilice
nuestro organismo, y los percibimos consciente o
inconscientemente como una amenaza o circunstan-

cias negativas.

Se tiene presente que, si el estrés aumenta con el
tiempo, puede generar distintas alteraciones en el
organismo debilitando y presentando cierta vul-
nerabilidad en la persona. Ademds, se sabe que
las caracteristicas y consecuencias son diferentes
para cada una de las personas debido a que la
respuesta ante este es distinta para todos, aunque

se compartan algunos de los sintomas.

Al igual que el estrés ataca a la gran mayoria de
las personas, se debe tener en consideracién que
los nifios también son afectados por este y son vul-
nerables de padecerlo debido a su sensibilidad
y cambio emocional que enfrentan durante sus

primeros afos de vida.
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ESTRES INFANTIL

Segun Ma. Victoria Trianes, psicdloga experta
en el tema (2012), el concepto de estrés hace
referencia a la reaccién de un individuo frente a
los estimulos estresores. Las respuestas del orga-
nismo, tanto biolégicas como psicolégicas, suelen
darse simultdneamente y son percibidas por las
personas como sensaciones integradas de ma-
lestar emocional, de tensién, que se han definido

como miedo, ansiedad y fobia.

En otros términos, el estrés infantil se lo denomina
como un conjunto de reacciones tanto fisicas como
mentales que se presentan antes situaciones que
alteran el equilibrio de un niiio, al igual que una
serie de limitaciones para su desarrollo normal, por
ejemplo, el cambio que ocurre al comenzar clases,
conocer nuevos companeros, adaptarse a nuevos

entornos o alejarse de nuevo de sus padres.

“El estrés es una relacién particular entre
el individuo y el entorno, que es evalua-
do por éste como amenazante o discor-
dante de sus recursos y pone en peligro
su bienestar” (Lazarus y Folkman, 1986,
pag.43).

El estrés puede afectar al organismo de un nifio de
distintas maneras ya sea por situaciones negativas
o positivas causadas por factores externos o in-
ternos. Dentro de las situaciones negativas pueden

estar problemas como el divorcio de sus padres o

muerte de algin familiar; en las situaciones positi-
vas y comunes que se presentan en su vida diaria
estdn cambios como ir por primera vez a una es-
cuela o comenzar a practicar una actividad nueva
como un deporte; todas estas podrian agotar al
nino llevdndolo a reaccionar de manera negativa
desencadenando una serie de patrones de con-
ducta diferentes a los normales en ellos. Ademds,
se debe entender que cada nifio es diferente por
lo tanto su reaccién es distinta al igual que sus sin-
tomas, es decir la conducta en un infante puede
responder de distintas maneras y por ende el es-

trés en ellos va a diferente en cada uno.

Con respecto a la conducta fisica la psicdloga
clinica Ana Lucia Pacurucu dice que “el llanto es
muy comun, dolor de barriga y cabeza, sudora-
cién y patrones como morderse las unas y terrores
nocturnos suelen estar presente” y en cuanto a la
conducta emocional explica que “los mds comunes
son temor, tristeza, ira y desconfianza también la
disminucién de su nivel cognitivo es un aspecto im-
portante”, por lo que se rescata que se debe com-
prender la manera en la que el estrés y los cambios
emocionales que conlleva afectan directamente en

los niveles cognitivos y sus consecuencias.
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8.2 DESARROLLO
COGNITIVO

Desde la teoria de Piaget, se acepta que nuestro cuerpo
evoluciona durante la primera etapa de vida, y a su vez
las capacidades mentales se consideraban un conjunto de
patrones que constituyen la conducta y la forma de perci-

bir la realidad, de actuar y sentir.

El desarrollo de los niveles cognitivos en la infancia benefi-
cia a la aceptacién y atencién al momento de la ensenan-
za y comprende un conjunto de habilidades que ayuda a
los nifios a aprender de manera mds eficaz y desenvol-
verse autdbnomamente mientras crecen para comunicarse y

comprender mejor siendo mds creativos y seguros.

Segun Cuevas (201 3) “el nivel cognitivo se refiere al nivel
de aprovechamiento del alumno a partir de los estdnda-
res educativos instituidos en una sociedad e implica desde

el minimo hasta el mdximo aprovechamiento”.

Es por la importancia de los niveles cognitivos en el
desarrollo de un nifio que se considera al estrés como una
amenaza para ellos, ya que su desarrollo emocional y
fisico se ve afectado y disminuido, dejando consecuencias
negativas como en el comportamiento y aprendizaje que

son factores que determinan el nivel cognitivo.

8.3 EMOCIONES

Los nifios son esponjas emocionales pues tienen la ca-
pacidad de absorber las emociones de su entorno,
principalmente las que provienen de las personas que les

cuidan como sus padres, profesores o tutores.

“El pensamiento adulto es muy diferente alpen-
samiento infantil: los nifios dominan en el cam-
po emocional y, en cambio, los adultos do-
minamos en el campo racional”. Cristina Garcia
Pedagoga, educadora y terapeuta. Especialis-
ta en infancia, orientacién familiar y educacién

emocional.

Segun la definiciéon que ofrece la RAE las emociones son
“La alteracion del dnimo intensa y pasajera, agradable o
penosa, que va acompanada de cierta conmociéon soma-

tica”.

Las emociones segun su definicién son la alteracién fisio-
légica, cognitiva y comportamental como consecuencia a
un estimulo que da lugar a una respuesta; los sintomas
que produce el estrés se pueden ver relacionados con los
cambios fisiolégicos de las emociones alteradas un ejem-

plo comUn en un nifo es sudar.
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8.4 POP UP

“Cualquiera que sea su definiciéon exacta, los re-
cursos pop up son maravillosas estructuras magi-
cas que confunden nuestras experiencias del mun-
do fisico, en las cuales dos y tres dimensiones rara
vez son intercambiables. Tienen un atractivo en to-

das las edades y culturas “(Jackson, 1996, pdag 7)

Un libro mévil conocido también como libro pop up estd con-
formado por pdginas con mecanismos 3d, imdgenes y len-
guaje sencillo que al abrir cada una de ellas crean un movi-
miento de profundidad y un factor sorpresa. Existen muchos
beneficios en el uso de estos libros en nifios entre ellos estd la
interactividad que provoca al usuario por querer seguir mi-
rando y jugar con los mecanismos. Estos libros son una buena
eleccion diddctica para transmitir informacién valiosa gra-

cias a la estimulacién de la creatividad y actividad en sus
habilidades psicomotrices y sensoriales por la manipulaciéon
de las piezas, ayudan ademds a enfocar la mente en sus
pdginas y disminuir problemas en los ninos.

La tridimensionalidad permite ver las cosas de una manera
mds sencilla, los mecanismos hacen a los libros interactivos,
ludicos creando un concepto de sorpresa que podria com-
plementarse facilmente con la ensefianza.

CLASIFicacion Y técnicas

Mecanismo BIDIMENSIONALES o 2d

Articulaciones para generar interactividad y movimiento
de las grdficas

Solapas de desplazamiento y cascada para informacion
o ilustraciones complementarias

Lengletas para generar movimiento o desplazar figuras
mediante una tira de papel

Desplegables causar impacto y aumentar el tamaiio
Ruedas giratorias generar efectos atractivos o mostrar
imdgenes en las composiciones mediante el giro.

Troquel de perforaciones en las pagina con formas de-
terminada, que dejaran ver a manera de ventana, parte
de la imagen de la pdgina a la que queda superpuesta.

Mecanismos TRIDIMENSIONALES o 3d

Son figuras que se elevan sobre el nivel de la pdgina
gracias a los pliegues al abrir o cerrar el libro.

Tunel es un mecanismo tridimensional no autoerectible
para crear un escenario multicapa y profundidad.
Desplegables anadidos se realizan con piezas de papel
a manera de origami que se despliegan a un mayor ta-
mano.

Teatrillos se crea gracias al levantamiento de un escena-
rio, donde se puede interactuar con distintas capas ex-
tras.

Carrusel con una abertura de 360 de cada pdgina, se
forma un carrusel de imdgenes y cortes.

31
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8.5 DISENO EDITORIAL

El disefio editorial permite maquetar y componer
publicaciones logrando una armonia entre texto,
imagen, disefio y diagramacién dotando de perso-
nalidad al momento de comunicar el mensaje. Es la
manera de comunicar al lector un contenido visual
mediante un disefio y aplicando las herramientas

que permiten realizar diferentes publicaciones.

“Dotar de expresidon y personalidad al
contenido con la finalidad de atraer y
retener la atencidn del lector” (Guerre-
ro,2016, pag 29-30.)

Las publicaciones editoriales tienen como obijetivo
principal comunicar y transmitir una idea o narra-
cién mediante la organizaciéon y presentacion de

imdgenes con textos.

El disefo editorial entonces forma parte del disefo
grafico como del disefio de la informacién ya que
permite maquetar y tener nuevas composiciones
de distintas publicaciones dotdndolas de perso-
nalidad al momento de comunicar un mensaje; es

una manera de comunicar un contenido visual con

la intenciéon de atraer y retener la atencién del al
lector para asi conseguir que la informacién pre-

sentada sea atractiva y llamativa.

CUbiertas

“Cuando hablamos de disefio editorial:
las primeras impresiones son las que
quedan. La cubierta es lo primero que
verd el publico y, en muchos casos, de-
terminard si un lector se toma la moles-
tia de abrir una publicacién para leer
el interior... Sin embargo, el disefio de
la cubierta no sélo consiste en ser bo-
nito; una cubierta bien disenada tam-
bién debe comunicar, con claridad vy
de  manera sucinta, el contenido de la
publicacién.” (Bhaskaran,2006, pdg 46)

Es decir, las cubiertas son la parte exterior del li-
bro, lo primero que capta la vista de un lector y en
el caso de los nifos es lo que despertard en ellos
el interés de acercarse, por lo que su colorido, su
forma y la expresién clara del mensaje serdn uti-

lizadas.
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Maquetacion

La maqueta estd compuesta por las guias in-
visibles en donde se colocaron los elementos
de la diagramacién. Esta formada por la re-
ticula y en la parte exterior por los marge-
nes. En la reticula se colocan las columnas, la
media linea, cajas de imagen, paginacién y
textos. La proporcion de los elementos res-
pecto al texto proporcionan contraste y dina-
mismo en la publicacién. Siempre debe haber
elementos mds dominantes que otros tanto en
tamaiio como en posicién, de manera que se
cree una jerarquizacion visual y una linea de
lectura. En casos especificos como libros para
ninos la ilustracidon puede tener mds peso que
el texto. (Zanén Andrés, 2007).

La maquetacién es considerada la estructura del
contenido y cada uno de sus elementos se encuen-
tra relacionados con la publicaciéon para facilitar
la forma en coémo estd compuesto y sobre todo
para ser mds agradable al momento de ser lei-
da. Existen diferentes soluciones de maquetacion
dependiendo al tipo de lector al que se dirige sin
embargo se debe tener en cuenta siempre que las
composiciones deben ser entretenidas, agradables
y fdciles de entender, ya que la maquetaciéon es un

medio por el que se transmite un mensaje.

FOrMato

El autor Albert Kapr (1985), en su articulo “101

Reglas para el Disefio de Libros” nos dice que “De

la finalidad y la manuabilidad que debe caracte-
rizar al libro para comodidad del usuario, se de-
riva el formato de aquél. Un libro ha de ser mas
ligero posible y no innecesariamente grande. A la
hora de establecer el formato de los libros desti-
nados a una lectura continua debe partirse de la

amplitud 6ptima de los renglones.”

Al disenar un libro para ninos se debe revisar el
formato a escoger ya que debe ser disenado er-
gondmicamente para ellos, debido a que puede
ser utilizado en la escuela como en casa ademds
de poder ser llevado a otros lugares, deberd en-
tonces ser pensado en base a proporciones y la

comodidad al utilizarlo.

Jerarauvid

La jerarquia hace referencia a los diferentes
estilos tipogrdficos empleados por el diseia-
dor para guiar al lector por la maquetacién.
En general, cuanto mayor y mds dominante
sea el elemento, mds alta serd su posicion en
la jerarquia. [...] una jerarquia visual fuerte y
coherente en la que los elementos mds impor-
tantes destacan y el contenido se organice de
forma légica y agradable. (Bhaskaran,2006,
pag 60-61)

En el caso de libros para nifios las imdgenes son lo
primordial para la jerarquia, sin embargo, lo que
mds se frecuenta utilizar son ilustraciones, ya que
estas captan mds su interés con personaijes o inte-

ractividad de los mismo sin opacar el texto.
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RetiCULd

“La reticula es un conjunto de lineas y guias que
se trazan sobre el espacio de un proyecto gra-
fico para poder organizar y unificar el espacio
a nivel compositivo. Sobre esta se asientan to-
dos los elementos que componen la produccién
grdfica: titulos, subtitulos, textos, imdgenes, etc.,
una reticula impone orden, uniformidad y cohe-

rencia.” (Rodriguez, 2014, pdag. 32)

Las reticulas son parte fundamental de la composicién y
existen varias formas de utilizarlas, estas pueden ser una
guia, pero no siempre se debe regir a ellas. La reticula
nos da un orden en el cual podemos ubicar la informacién
como los elementos mencionados por la autora y asi tener

una forma organizada consiguiendo orden y estética.

TiPO9rafid

El principal elemento del disefio de libros es la escritura o
los tipos. Su funcidn consiste en hacer legible el texto. Deci-
mos que estamos leyendo cuando, por medio de la figura
de las letras y las palabras, reconocemos su fonética y su

significado.

“Existen algunas reglas para el uso de la tipo-
grafia en el drea editorial como por ejemplo el
uso de la lectura para nifos de kinder en donde
el tamano de la letra debe de ser 36 puntos,
para el final de primer ano escolar debe ser de
16 puntos. Del segundo al cuarto afio de esco-

lar, la escritura adecuada es la de un tamaiio

img.08

Who did you choose?

* Can you desribe trem?
= \What i Erey Al alk aboot?
» What wan it el inside e o

de letra de 14 puntos. También las personas de
vista débil y los ancianos deben leer textos es-
critos en un cuerpo de letra mayor por razones

de higiene 6ptica” (Karp,1985).

Existen pardmetros al momento de escoger el tamaio de
una tipografia ya que dependerd a quien se dirija. Todas
estas reglas ayudardn a obtener una mejor legibilidad en
cuanto a la lectura, sin embargo, en el caso de los nifos no
influye solo el tamaiio si no el tipo de tipografia e incluso
la cantidad de contenido, debido a que por su edad su
concentracién va mds por lo interactivo y su comprensién

no es muy rdpida si existe mucho texto.

Cromatica

Los colores pueden tener diversos significados y
pueden vincularse a diferentes emociones. [...]
El color es una herramienta importante que po-
see el disefiador grdfico. Pueden usarse para
comunicar muchas emociones Yy sentimientos,
para captar la atencién de inmediato y para
avisar. (Bhaskaran,2006, pag. 80)

La cromdtica es un elemento de suma importancia, ya que
sus tonos de color pueden ayudar a dar mds importancia
a ciertos elementos y asi atraer la atencién del lector a
la publicacién, sea texto o ilustracién, pero tomando en
cuenta que debe existir una limpieza visual adecuada al
mensaje.

Cuando hablamos de un lector nifo se podria decir que los
colores fuertes llaman mucho mds su atencién y asi se pue-
de utilizar la cromdtica como estrategia para conseguir el

interés en ello y el contenido de la publicacién.
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Girls and boys come out to play,
The moon doth shine as bright as day.
Leave your supper and leave your sleep,

And join your playfellows in the street.

Come with a whoop, and come with a call,
Come with a good will or not at all.
Up the ladder and down the wall,

A half-penny loaf will serve us all.

You'll ind milk, and I'll ind flour,

And we’ll have a pudding in half an hour.

COMPOSICiON

“Es el acomodo y distribucién de distin-
tos elementos en el espacio visual de
una publicacién, ya sean textos o ilustra-
ciones, la composicion se genera a partir
de elementos bdsicos tales como: punto,
linea, contorno, direccién, textura, di-
mensién, posicidn, etc. Ademds de esto,
es parte fundamental para la comuni-
caciéon y correcta comprension de una
publicaciéon obteniendo: armonia, pro-
porcion y el equilibrio de los elementos”.
(Rodriguez, 2014) pdg. 32

Con la composicidon se puede captar de manera
rapida la atencién del lector, pero teniendo en
cuenta los elementos que contamos y no saturar la
publicaciéon, asi se consigue riqueza visual y una
mejor lectura. Para esto se debe ser claro en los
puntos mds fuertes del contenido y resaltar los mis-
mos, para mantener concentracién en el lector.

ILUSTracion

“Las ilustraciones y formas sirven sobre
todo para representar el contenido del
libro o texto segin el objetivo de cada
uno, por eso es necesario que las ilustra-
ciones concuerden visual y estéticamente
con la tipografia utilizada.” (Kapr,1985)

La ilustracién en los nifios desempeiia un desarro-
llo intelectual por lo que es recomendado que los
libros para nifios tengan ilustraciones. Con esto se
podrd ver que la ilustracién ejerce un papel fun-
damental en una publicacién para nifos ya que asi
se puede enriquecer su imaginacion y creatividad,
ddndoles cultura visual que actualmente es con lo
que mds se encuentran.
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El disefio l0dico se encuentra conjuntamente rela-
cionado con la realizacién de juegos o actividades
atractivas y necesarias para capturar la atencion,
en este caso de nifios de 6 a 8 afios de edad, y
hacerlos participes obteniendo como resultado un
aprendizaje significativo, ademds como lo expresa
Martin (2018) ~ el juego puede tener la llave de
la innovacién y el cambio, y nos puede ayudar a
superar muchas de las dificultades con las que nos
encontramos ~ (p15) tales como dificultades psi-
quicas, fisicas y conductuales, colocando al disefio
lddico como una estrategia eficaz de aprendizaje
y afrontamiento a problemas presentados en los

ninos.

Es decir, el disefio ludico estd relacionado con el
juego, el cual capta la atenciéon de las personas
de cualquier edad, asi obteniendo un aprendiza-
je significativo (aprender jugando) se debe tener
en cuenta que los nifios son quienes principalmen-
te aprenden mejor cuando existe interaccién con
objetos que tiene a su alrededor, ademds es muy
importante tener en cuenta que no debe existir ex-
cesiva informacién porque llega a cansar y aburrir

al usuario.

8.6 DiSeNo LUdiCo

creatividad

“La creatividad es la capacidad de in-
ventar algo nuevo, de relacionar algo
conocido de manera innovadora o de
apartarse de los esquemas de pensa-

miento y conductas habituales”

Para productos enfocados en los nifos se debe te-
ner mucha consideracién en la creatividad al mo-
mento de pensar en nuevos métodos para mante-
ner al nifo concentrado y sin cansancio o distraccion
de la actividad que se encuentre realizando, debe
causar en él interés por descubrir nuevas cosas. La
creatividad y el juego son las nuevas herramien-
tas para educar con nuevas formas de ensefiar ya
que de esta manera se puede receptar de mejor
manera la informacién tanto como en nifios como

adultos.
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“El juego es la actividad mds importante
para el desarrollo de los nifios. Median-
te este se relacionan los conocimientos
que ya han adquirido con otros nuevos,
formando asi procesos de aprendiza-
je individual. En los primeros aiios de
vida, el juego, como medio educativo,
es un elemento muy importante porque
aporta mucho en el desarrollo cognitivo,
social, emocional y en la formacién de
la personalidad. A través del juego los
ninos enriquecen su mente, estimulan su
fantasia, crean situaciones y les dan so-

lucidn.” Ferndndez, Ortiz, Serra (2015)

Juego es una de las primeras palabras que un niiio
aprende a decir, es parte de su lenguaje principal,
es decir una forma de expresar lo que le pasaq, lo
que puede estar sintiendo o lo que estd pensando
por su mente. El juego ha estado presente en su
desarrollo y forma parte del comportamiento hu-
mano, asi que la adaptacion del mismo en los mé-
todos de enseiianza es primordial, asi permitiendo
al ser humano desarrollarse y aprender de mejor

manerda.

Material didaCtico

Segun Cebridn (2001) los materiales di-
ddcticos, son “todos los objetos, equipos
y aparatos tecnolégicos, espacios y lu-
gares de interés cultural, programas o
itinerarios medioambientales, materia-
les educativos que, en unos casos utili-
zan diferentes formas de representa-
cién simbdlica, y en otros, son referentes
directos de la realidad. Estando siem-
pre sujetos al andlisis de los contextos
y principios diddcticos o introducidos en
un programa de enseifianza, favorecen
la reconstruccion del conocimiento y de

los significados culturales del curriculum”

El material diddctico en relacién a los nifios es un
recurso que va facilitar el aprendizaje como la en-
senanza dentro del contexto educativo, ayudando
a desarrollar de mejor manera sus sentidos acce-
diendo de mejor manera a receptar los conteni-

dos, actitudes o destrezas.
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8.7 MULTIMedid

Integracién e interactividad son dos palabras que definen y
engloban a la multimedia en cierta parte, la multimedia es
el conjunto de texto, imdgenes, audio y videos que transmi-
ten un mensaje y pueden ser aplicada en distintos soportes
y aplicaciones; también se puede clasificar en la multimedia
a los medios electrénicos que permiten el almacenamiento y
transmisién de contenido.

Su interactividad y manera diddctica en la cual es traba-
jada la hace una herramienta fécil y rdpida que motiva el
interés del usuario y el poder del aprendizaje participativo.

De acuerdo con Schmitz y Mayer (2005), el térmi-
no multimedia tiene diferentes acepciones segun
el contexto con el que se relacione. La multime-
dia puede ser entendida a nivel de soportes tec-
nolégicos, donde se lo entiende como el uso de

moltiples medios para presentar informacién; a
nivel de formatos de presentacién, se asocia la
multimedia con el uso de diferentes formas de re-
presentacion, es decir, textos e imdgenes. Mien-
tras que, en el nivel de modalidades sensoriales,
la nocién de multimedia se relaciona con el uso de
diferentes sentidos, tales como el ojo y el oido.

USabilidad

Donald A. Norman explica que la usabilidad es la “facilidad
con la que el usuario del producto comprende cémo funcio-
na y consigue que funcione de igual manera”, es decir que
la usabilidad no solo trata de un buen funcionamiento sino

también de la calidad de la experiencia y la interactividad
con el comportamiento emocional de cada usuario.

Al hablar de multimedia orientado a nifos Yusef Hassan
(Disefiador de Interaccién) dice que “los nifios tienen habi-
lidades, preferencias y necesidades diferentes al usuario
medio”, por lo que se debe tomar en cuenta aspectos im-
portantes para su experiencia, asi Karina Ibarra, madre de
familia y disefiadora de UX explica una serie de principios
del disefio enfocado a nifios que dé debe tener en cuenta al
momento de disefiar para ellos:

« Simplicidad: El disefio debe ser sencillo, intuitivo, con el
menor texto posible y con iconos fdciles de reconocer
para un usuario de esta edad. Por tanto, también es re-
comendable incluir audio e interaccién.

Metas centradas: Los nifios deben reconocer de manera
rapida la meta de las actividades, para evitar proble-
mas de entendimiento y abandono por aburrimiento.
Diversion: Debemos tener presente que un juego debe ser
divertido para ellos, porque en caso contrario perderdn
el interés por él. No hay que olvidar que “la diversién
es la base de cualquier juego”, tanto para adultos como
para nihos.

Desafios: Otro punto clave que no podemos pasar por
alto, es introducir la presencia de retos o desafios que
motiven a los mds pequenos durante la utilizaciéon del
juego. Debemos conseguir que se sientan motivados a la
hora de superar las diferentes actividades que se propo-
nen, consiguiendo que se sientan satisfechos al alcanzar
ese resultado.
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9.1NVestioacion de
CamPO

Al establecer el marco teérico del proyecto se en-
contraron ciertas dudas con relaciéon a conceptos
encontrados, por lo que fue necesario para la rea-

lizacién de entrevistas directas a especialistas que
conozcan sobre el comportamiento habitual de los
nifios y sobre todo de nifios que padecen este pro-
blema; para asi proporcionar datos certeros y me-
jorar la calidad de informacién.







10. HOMOLO90S

El andlisis de homdlogos, es la observacién e in-
vestigaciéon de proyectos similares al producto que
se realizarq, relaciondndolo y categorizando des-
de las partidas de disefo, funcionamiento, forma
y tecnologia; de estas se rescataran estética, in-
teractividad, soporte, entre otras de acuerdo al
usuario.
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Avutor: Estefania Alvarez
Aguirre

Usuario: 7 afos de edad
en adelante

Titulo: Monstruodion
Ano: 2015

Cliente: Nifios

La parte interna del libro atrae la mirada de los
usuarios por la abundancia de ilustraciones y por
el uso llamativo de la cromdtica, asi mismo su ti-
pografia San Serif lo hace sencillo y fdacil de leer,
sobre todo rescatando lo Ultimo ya que los ninos se
encuentran en etapa de aprendizaje y no deben
confundir las letras o palabras. Las ilustraciones
poseen colores contrastantes con el fondo utiliza-
do y sobre todo el uso de colores vibrantes capta
la atencién y retienen a los pequenos lectores. De
igual forma los personajes poseen detalles que les
ayuda a que la grdfica sea amigable y atractiva,
siendo interesante el uso de monstruos como metd-
fora que lo que busca es evitar que los nifios sien-
tan una emocién, como en este caso seria el miedo
que tienen a ellos y asi lo puedan ver como algo

amigable y natural.
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Autor: Aprende con EDDIE - El
dinosaurio travieso

Usuario: 5 afios en adelante
Titulo: Aprende con Eddie
como hacer una ldmpara de
lava. Eddie el dinosaurio hace
experimentos.

Ano: 2016

Cliente: Nifos

Es un canal de YouTube en el que los nifios pueden
aprender y divertirse viendo dibujos animados
protagonizados por el dinosaurio Eddie, el per-
sonaje principal de este canal. Semanalmente se
sube en el cual aparece Eddie en cada uno de
ellos, haciendo que los nifios ya se familiaricen con
el personaje. Cuenta con diferentes actividades
para que los ninos se distraigan y puedan estar
activos incluso no solo viendo el video, ya que tie-
ne que realizar distintas actividades que hace el

dinosaurio.
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Avutor: Omer Viner
Usuario: 7 afios en adelante

|
Titulo: Las Células y Yo ; J
(Cells & 1) e A
Ano: 2017 : f “
Cliente: Nifos y j6venes Ll o ,'I
' B e
-

.
e —
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Las Células y Yo es un libro interactivo educati-

vo, enriquecedor y emocionante combinado con un

smartphone que lleva a los lectores a un viaje por

el cuerpo humano. Los usuarios gracias a la utili-

zacion de la multimedia pueden crear una nueva

\

experiencia que se combina con la lectura para
/
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el libro y asi se genere una experiencia comparti-
da entre los nifos, sus padres y los educadores. Lo
interesante de esta aplicaciéon es que es amigable
con el consumidor porque el producto consigue su
propdsito, su uso es ameno o divertido y el que
interactta con el libro consigue con facilidad hacer

lo que se propone.
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CONCLUSIONES

Tras la finalizacién de este capitulo se puede res-
catar, sobre todo de las investigaciones, que el es-
trés es un término muy amplio y el enfoque mas
importante al cual se deberia centrar son las emo-
ciones que se presentan y cambios en el organismo
de los nifios por consecuencia del mismo para in-
tentar crear soluciones de afrontamiento. Ademds,
rescata la importancia de las nuevas tecnologias
como la multimedia, para el aprendizaje interacti-
vo y diddctico que atrae a los nifos y los mantiene
activos, al igual que el juego.







11. Tar9et

Publico directo e indirecto al cual serd dirigido el
producto final.
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Al realizar el mapa de actores se pudo identificar que el
nino es nuestro usuario principal, pero éste a su vez se en-
cuentra rodeado de diferentes actores y espacios como lo
es la escuelq, su casa y lugares en los que desenvuelve sus

actividades extracurriculares.

« Los actores principales en la casa son los padres ya que
con ellos conviven a diario, también contamos con actores
secundarios como lo son los cuidadores, abuelos, familia-
res y vecinos que son parte de la vida de un niiio.

Los actores principales en el colegio son los docentes,
ya que con ellos pasan la mayor cantidad de tiempo
en la institucién, también contamos con actores secunda-
rios como son los compaiieros, inspector, transportista y
en este caso también seria la psicéloga del colegio ya
que estos nifos fienen cambios emocionales que llegan a
provocar estrés.

En sus actividades extracurriculares nos encontramos con
otros actores secundarios como sus compaifieros y su pro-

fesora.

Al haber establecido el mapa de actores pudimos concluir
que el target directo son nifios de 6 a 8 afios de edad que
padecen de cambios emocionales o estrés en su vida, y el
target indirecto serian los padres de familia quienes son los
guias y las figuras a seguir de los nifos aquellos los forman
y ensenanzas los valores que deben cumplir, ademds tienen
la misién de lograr que sus hijos desarrollen exitosamente sus

habilidades.

De igual forma tenemos como segundo target indirecto a
los docentes que no solo ensefian, si no son un referente en
el que reflejarse. En el caso de los niveles bdsicos de edu-

cacion, los nifios ven en sus profesores un modelo a seguir y

se podria decir que en ellos basan su forma de actuar para

enfrentar cambios emocionales y a su vez el estrés.

ESCUELA
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11.2 PErsong DESIN9

Martin Vazquez

Martin es un nifo de 6 afos vive con sus padres y hermano
menor en la ciudad de cuenca, es muy inquieto en casa Ul-
timamente. Pues ha habido algunos cambios como el nuevo

trabajo de sus padres.

Comienza su dia desde muy temprano a las 6 am, desayuna
muy poco pues dice que siempre se levanta con malestar
estomacal como excusa para no ir a clases. Su madre todos
los dias camino a su trabajo lo lleva a la escuela en ese mo-

mento aprovecha para jugar en el celular.

Estd cursando el segundo grado de educacién bdsica y los
cambios han sido muy fuertes y grandes para el sobre todo
conocer a nuevos companeros y acercarse a ellos se le di-
ficulta mucho por lo que ha comenzado a mostrar mucho

enojo y desgano, en su rendimiento escolar martin mantiene

sus notas le gusta aprender nuevas cosas y se ve muy intere-
sado en las clases sin embargo es muy perezoso al momento
de realizar actividades por lo que sus profesoras siempre lo

llaman la atencién.

Al terminar la jornada escolar regresa a su casa en buseta
donde ya se muestra cansado y con sueiio, en casa lo reci-
be su abuela pues sus padres trabajan tiempo completos,
almuerza y duerme casi siempre en seguida por una hora.
Mantiene una relacién buena con su hermano juegan juntos y

mds cuando sus primos van a visitarlos.

A la hora de realizar sus deberes Martin busca siempre pre-
textos para no realizarlos e inventa cosas para evitar cir-
cunstancias de trabajo escolar, su abuelo siempre estd para

ayudarlo por lo que al final termina realizdndose.

Ademds, acostumbra ver televisidon por unas dos horas sus
caricaturas favoritas como las series lego de super héroes y
otros programas en canales como Disney Cartoon Network

y Netflix.

En la noche espera a que sus padres lleguen del trabajo
para merendar todos algo ligero. Para terminar su dia su

padre siempre lo lleva a dormir.



ISADELLA GALiNdO

Isabella tiene 7 anos es Unica hija y vive con su madre y
abuelos, es muy callada, tranquila y sensible, le gusta jugar
con sus barbies y ver YouTube en su iPad, ademds le gusta
mucho los libros con actividades para ella son mucho mds
entretenidos que otros. Es muy unida con su madre quien casi

siempre estd con ella pues trabaja medio tiempo.

Su dia empieza pronto para ir a clases, la buseta pasa por
ella. Estd cursando el tercer ano de de educacién basica, en
clases Isabella por lo general es muy buena sin embargo
suele llorar y agobiarse cuando no puede con alguna activi-
dad, por lo que siempre sus profesoras tratan de mantener
un control especial en ella. En los recreos suele jugar muy

poco pues muestra cierto cansancio.

En casa los almuerzos Isabella pelea mucho con su madre
ya no quiero comer casi siempre. Al momento de realizar
tareas muestra presiones y suele olvidarse, por lo que su
madre siempre estd pendiente en trabajar con ella esto ha
causado en ella vltimamente problemas para dormir lo que
le provoca pesadillas nocturnas haciéndola estar muy can-

sada en el dia.

Actividades que la ayudan a distraerse y abrirse con las
personas es el patinaje prdctico los dias martes y jueves y se

ve muy interesada no le gusta faltar a ninguna clase.

Para terminar su dia antes de ir a dormir toma un vaso de
leche mientras esta en su iPad, ella dice que le gusta pasar
tiempo en ella ya que tienes juegos como: a comer con Hello
Kitty, que es muy entretenido, también suele ver programas

de televisién como Gravity Falls o campamento de verano.



12. PArtidas de diseno

El producto editorial serd multimedia e interactivo
para ello se deberd tomar en cuenta diferentes
aspectos en forma funcién y tecnologia.
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FOrmato

Al ser un libro dirigido para el uso de nifos el for-
mato deberd ser ergondmicamente disenado para
el uso de los mismo en su vida cotidiana, es decir
que podrd ser utilizado en las aulas de las escue-

las como en casa.

Dia9ramacion

Se tomard en cuenta los elementos de la pantalla,
el uso de sistemas reticulares como modulares y
elementos libres para la distribucion y adaptacion
de informacién. Se mantendrd una diagramacién
dindmica para obtener la atencién del usuario me-

diante movimiento y orden.
Cromatica

Se presentardn colores saturados fantasiosos to-
mando en cuenta el contraste en fondo y figura
para captar la atencién del nifo hacia el objetivo
de cada actividad que realice para asi generar un

impacto visual.

(UL

> -

ILUSTaCioN

La ilustracién se realizard en 2D tomando en cuen-
ta siempre la relevancia del personaje principal
con el cual los nifios pueden llegar a identificarse.
Las ilustraciones deben ser sencillas y sobre todo
llamativas para captar su atencién, igualmente se
tomard referencias de las grdaficas de las caricatu-

ras mds vistas hoy en dia por el usuario.

TiPO9rafia

La tipografia es uno de los elementos con una gran
influencia, por ello se utilizard fuentes con alta le-
gibilidad ya que al trabajar con niiios se reco-
mienda que sea sencilla, redonda y sin adornos.
Lo mds acertado es utilizar tipografias como San
Serif, debido a que estos tipos de letra tienen ca-
racteristicas que permiten reconocer facilmente las
palabras y brindan facilidad de lectura ademas

de variedad.
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12.2 FUNCION

Funcionamiento

El producto final tendrd en él actividades y estra-
tegias para mantener los cambios emocionales y
el estrés, que serdn nivelados y combinados con el

juego Yy la interaccién directa con personaijes.

Al ser una generacién ligada desde el nacimien-
to con la tecnologia (Generacién T), la multime-
dia desempeiard la funcién de ensefianza y sobre
todo de estrategia hacia el afrontamiento del pro-

blema y atraccién al usuario.

USabilidad

Para mejorar el rendimiento del usuario en la inte-
raccién, eficacia, eficiencia y facilidad de apren-
dizaje-psicoldgico de la satisfaccion y diversion de
su uso, la experiencia del usuario se basard en UX
para nifios que fue mencionado en el capitulo an-

terior.

12.3 TeCNOLO9id

Para el disefio y creacién grdfica se utilizard pro-

gramas como:

o Adobe lllustrator para la creacién de grdficos
vectoriales

« Adobe Photoshop para retoque y manipulacién
de imdgenes

o Sketchbook Pro para creacién y aplicaciéon de
dibujo

o Adobe Indesign para composiciéon digital de

pdginas

Para la creacién de la interfaz y animacién se uti-

lizard los programas:

o Adobe After Effects para generacién multime-
dia y animacién.

o La impresién final del prototipo se realizard en
Offset e impresidén a ldser con terminados es-
peciales que adecuardn el prototipo para la

interactividad y multimedia.
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13. PLAN de Ne30CIOS

El plan de negocios es un proceso que servird
como guia para el proyecto donde se utilizara las
variables de producto, precio, plaza y promocién
mediante las cuales se obtendrd el cumplimiento

de los objetivos planteados.




Producto

Se realizard dos libros multimedia interactivos con distin-

tas actividades y estrategias que buscardn mantener los
000000000000000000000000000000000
niveles emocionales y cargas de estrés neutralizadas en

los nifios.

Promocion

Para promocionar el producto se realizard publicidad en
redes sociales, ademds de una estrategia de exhibicidng o o o o
en los puntos de venta en donde se exponga de manera
creativa a los personajes para captar la atenciéon de los

nifios. De igual forma se realizard un video promocional

PLd/Zd

que se encontrard en YouTube y que serd anclado a los La distribucién de este producto se realizard primero en la

videos de nifios. ciudad de Cuenca desde el distrito de educacién y tam-

eoeo0o0e0 . . :
bién se podrd encontrar en librerias.

Precio

Se definird dependiendo los costos de produccién, disefio,

©00000000000000000000000000060 0o oo Publicidad y distribucion ademds de calidad del producto

final.






14.1deacion

Mediante la realizacién de actividades en
los nifos se podrd llegar a distraer su mente,
alejdndose de estresores y enfocando hacia
otra direccién para asi tranquilizarlos. La re-
lajacién sin dudar es un método conocido para
enfrentar el estrés sin embargo las activida-
des relajantes que se usan en adultos llegan
a ser pesadas y poco entretenidas para los
ninos por ello lo mds acertado es unir el mundo
del juego con el de las actividades de relaja-
cion simple, obteniendo una combinacién clave
para disminuir el estrés e indirectamente tra-

bajar sus niveles emocionales.

Existen varias actividades con las cuales se

puede trabajar

Ludicas

Creacién manual
Relajacién
Interactivas

Recreativas




14.1 10 idedsS

Con base a los pardmetros expuestos se podrd
realizar la ideacién de 10 propuestas combinadas
con mecanismos digitales o impresos, donde me-
diante un cuadro de validacién con los pardmetros

Libro POP UP

Lo que se busca es la interaccién del nifo con los

de relevancia de la problemdtica como factibili-
dad de realizacién, validaciéon de experto, inno-

vacién y trascendencia. mecanismos atractivos que ofrece este libro, sien-

do el rol de distraccion que necesitamos. Ademds,

se buscard la innovacién aplicando técnicas como

sonidos, gafas anaglificas, estereoscopia, entre

ofras.
Relevancia de Factivilidad Validacién

10 ideas e bl atie T el B Innovacion Transendencia Total Porcentaje

1. Ubro pop up 9 B g B B 42 B4%

2, libro proyector 9 & @ 9 7 40 80%

3. Ubro paper toy B 9 8 & & 7 74%

4. Ubro paper cut 4 7 5 & 7 32 64%

5. Libro magnetice 9 B ? 7 8 41 82%

i A 4 a i . u = i Librr0 Proyvyector

7. Reclidad aumentada 8 9 g 7 8 40 80% A manera de un teatrillo chino se implementard la
B. Mation book 3 8 5 3 8 3 62% técnica de acordedn para crear escenarios donde
9. Rompecobezas tlempo 5 " 4 8 r 4 31 62% el nifio creard su propia historia y diferentes per-
10, Bompecclsszes 3D - 9 - 8 8 35 70% sonajes, dando la posibilidad de incrementar su

imaginacién con una historia interminable.
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LiD'O CON PabPer 10y

Utilizando el cuento se contard una historia sobre
las emociones y mediante el avance el nifio ird
descubriendo nuevos personajes los mismos que
podrd ir armando a manera de paper toy, tanto
la creacién de personajes como el uso de tijeras y
materiales creativos ayuda a la distraccion de los

problemas.

LiDrrO Paper CUt

En este libro el nifio podrd utilizar su imaginacién e
introducirse en distintos papeles simulando activi-
dades propias del mismo como por ejemplo ser un
doctor el cual realiza una operacién colocando las

fichas en el lugar correcto.

Libro Magnetico

Se utilizard la manipulacién de imanes como una
opcidén para controlar el estrés al jugar con fichas,
asi como también se dard paso a la imaginacién
del nifio mediante la creacién de sus propios per-

sonajes.

LiDrO LUPQ expLorar

Con este libro el nifio se podrd convertir en un ex-
plorador en el cual con la ayuda de un dispositivo
movil sobre este se podrd observar diferentes ob-
jetos y animales escondidos o indagar dentro de

diversas formas.
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Redliddad dumentadd

Este cuento trabajard una relajacién indirecta,
donde el personaje puede ser “su mascota” la mis-
ma que emitird sonidos, musica relajante, se podra
alimentarlo, cuidarlo e incluso jugar con él median-
te movimientos propios de relajacién como la res-
piracién, para asi enfocar la atencién en el per-
sonaje y dichas actividades disminuyendo de esta

manera el estrés.

Libro MOtion bOOK

Este libro cuyo elemento favorecedor es la inte-
ractividad mediante un dispositivo mévil, el cual
logra captar la atencién del nifio, permite vivir una
historia de relajacién con masajes e interaccién con

las diferentes ilustraciones que el libro contenga.

LiDr0 rompeCabeZas tieMmpo

Superar diferentes niveles de complejidad de
cada rompecabezas en un tiempo determinado es
el objetivo de este libro. La diversién y la risa son
los propésitos de este, los cuales nos ayudardn a

distraer al nifio de sus estresores.

Libro rompecabezas 3D

El libro contard una historia las aventuras de un
personaje, en el cual se podrd armar los diferentes
escenarios y personajes mediante un mecanismo en
3D, dejando al nifo jugar en él mientras el cuento

transcurre.
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142 3i1deds

POP UP

1. ¢COMO ?

El libro ayuda a la distraccién del nifio ya que se
la emplea como una herramienta con la que se
pueda trabajar varios conceptos para fomentar
la imaginaciéon mediante actividades tanto lGdicas,

artisticas y creativas.

2. ¢POraue ?

Porque gracias a su valor creativo entretenido y
exploratorio ayudard a que el nifio pueda ver
de diferentes formas el contenido del libro, crean-

do interés en él aportando al cémo.

3. ventdjas

« Interactivo

« Participacién en la historia mediante las activi-
dades

« Afractivo

« Crea composiciones

o Distraccién

o Desarrollo del sentido del tacto

4. Desventasas
o Excesivo tiempo de fabricacién
o Costos elevados

o Desgaste de materiales

LIBRO MAGNETICO

1. ¢COMO ?

El libro busca el desarrollo del sentido del tacto
y la concentracién ayudando a regular los niveles
emocionales para mantener un estado de relaja-
cién en el nino, lo cual se logra mediante el interés

de estos por los imanes y las actividades con estos.

2. ¢POraue ?

Porque ayuda a relajar su sistema nervioso con
la simple atraccién de los imanes ademds es muy
importante rescatar que fomenta la observacion,
aumenta la concentracién, la atencién y genera in-

terés en objetos.

3. ventaJds

o Genera interés

« Fdcil elaboracién
o Fdécil de usar

« Atfractivo

o Creatividad

4. Desventasds
« Desgaste de material

o Pérdida de piezas




REALIDAD AUMENTADA

1. ¢COMO ?

Las simples actividades de interaccién con disposi-
tivos ayudan a la distraccion de los pequenos eso
sumado a los sonidos, mUsica, actividades ludicas
o recreativas como jugar con su mascota son una
manera entretenida de enfocar la mente a activi-

dades relajantes.

2. ¢POraue ?

Porque en la actualidad los dispositivos se ven im-
plementados en la vida cotfidiana y mds ain en
la generaciéon T (touch) en la cual nos enfocamos,
aprovechando el interés de los nifios en los mismos,

logrando esa distraccion y captando su atencién.

3. ventdjas

« Entretenimiento
o Interaccién

o Curiosidad

e Interés

4. pesventdsdas
« Costo elevado
e Accesibilidad

Como conclusiéon a esta etapa, relacionando el
contenido con la problemdtica se evidencio que
el método mads eficiente para combatir el estrés

en ninos de 6 a 8 afnos es una fusién de la IDEA 1

(libro pop up) y la IDEA 2 (libro magnético)
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14.3 Ided findL

Araumento

Se realizard dos libros basados en la historia de
personajes que viajan a diferentes lugares, en este
caso se planteé la visita al periodo jurdsico para
conocer el mundo de los dinosaurios y al espacio,
se seleccionaron estos dos temas debido a que es-
tudios han identificado que los nifios de las edades
antes especificadas muestran mayor atracciéon a
estos.

Para ello se decidié integrar y fusionar el pop up
(IDEA 1) con los imanes (IDEA 2), para crear un
mayor interés a cada actividad que tendrd que
resolver el nifo, ddndole también un plus a la ilus-
tracién y a su contenido dirigido a la distraccién y

nivelacidén de emociones en los ninos; se rescaté de

la segunda idea los elementos magnéticos porque
dan libertad en la creacién de composiciones, ya
sea siguiendo o no las directrices del libro que jun-
to con la manipulacién ludica ayuda efectivamente

a la disminucidon de estrés.

De igual manera se vio interesante el uso de la tec-
nologia, no como una aplicacién de realidad au-
mentada sino como una herramienta que se puede
implementar de una manera mds simple en nuestro
libro para ciertas actividades, buscando de esta

manera tener mayor dinamismo en el libro.

HiSTOrid

Con la historia detrds de cada uno de los libros
nuestro objetivo es que el nifo se involucre con los
personajes, los mismos que les irdn aportando ex-
periencias variadas y abundantes, mediante las
actividades planteadas, que enriquecerdn su for-
ma de pensar y los ayudard a descargar angus-

tias y vencer dificultades.

Los personajes aparecerdn de diferentes maneras
y en diferentes situaciones en cada libro de esta
manera conseguiremos que el nifio siga de una for-

ma no convencional las el mismo.

Linea 9rarica

Para la realizacién de estos dos prototipos se de-
cidié utilizar ilustraciones llamativas, saturadas y
con colores vibrantes. Podrdn existir variaciones en
el transcurso de la realizacién del producto.
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VariableS ¥ CONSTANTES

Para resolver de manera correcta los objetivos
propuestos se establecieron constantes y variables
en el proceso creativo y de diseno, creando una
guia de pardmetros para un mejor cumplimiento

en el producto final.

Constantes:

Para los libros las constantes se regirdn en un for-
mato de 22.5 cm x 23 cm, logrando un diseio er-
gondémico para el uso en ninos. No se usardn reti-
culas rigidas para la composicidon ya que se busca
un sistema libre. En cuanto a las ilustraciones serdn
2D y junto con la cromdtica saturada deberdn to-
mar en cuenta siempre el contraste en fondo-figura
para asi ayudar a captar la atencién del usuario
hacia el objetivo de cada pdgina. La tipografia
por Ultimo se jerarquizard en texto corrido vy titu-

los.

Variables:

Cada libro presenta distintas variables en los me-
canismos de pop up al igual que actividades. El
numero de pdginas variard dependiendo de la

cantidad de informacién presentada y las temati-

cas serdn distintas en cada libro.




BOCEtacion

Para el proceso de bocetacion se realizé primero
pruebas de construccidon del mecanismo pop up, ya
que se necesita tener medidas reales de los mismo
para continuar con la composicién del espacio. Se
realizaron bocetos de los personajes seguido de
ilustraciones del escenario junto con el pop up de

cada pdgina.

oM orey Sk

Digitalizacion

Para el proceso de digitalizacién se tomaron los
bocetos de las composiciones finales separdndolas
en fondo y figuras pop up para utilizarlos como
guias al momento de redibujar en los programas
de Sketchbook Pro e lllustrator, donde ademds se
afadieron efectos granulados luces, sombras y

textos.
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DISENO DE PERSONAJES

La realizacién de los personajes partié de la in-
vestigacion ya planteada en la persona desing,
donde encontramos las preferencias grdficas del
usuario.

Se realizé el diseno de tres propuestas basdndo-
nos en el perfil formal del sistema de personajes y
mediante tarjetas se dio a eleccién a un pequeiio
grupo de usuarios para definir una idea final.

El resultado fue un 40% personajes antropomérfi-
cos, un 40% personajes zoomorfos y finalmente un
20% para personajes morfoldgicos. Sin embargo,
al no obtener un resultado concreto se decidié jun-

tar las dos propuestas mayores.
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Pruepas de intéractividad

Para la realizacién de los mecanismos pop up se

realizé el siguiente proceso de creacioén:

Redaccién de la Historia @ manera Storyboard para ilustrar las imd- Listado de posibles pop ups se tra- Prototipo o bocetos tridimensiona-
de un guion de la informacién que genes y los movimientos que se pre- z6 bocetos y esquemas para ver su les se comenzdé a realizar los me-
va a llevar el libro tende dar al libro. funcionalidad. canismos a escala y en papel para

tener una idea del producto final,
encontrar defectos y buscar varia-

ciones.

Machote se realiza como la prime-
ra version como prueba del libro

ya en los tamanos reales.

Por ultimo, una vez listos los meca-

nismos y sobre todo puesto a prue-
ba se desmonta y escanea para la

digitalizaciéon de los mismo
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16. ProCeso de diseno




contenido

Con la historia detrds de cada uno de los libros
nuestro objetivo es que el niio se involucre con los
personajes, datos curiosos y pop up, donde se les
irdn aportando experiencias variadas y abundan-
tes, mediante las actividades planteadas, que en-
riquecerdn su forma de pensar y los ayudard a
descargar angustias y vencer dificultades.

Los personajes viajardn a diferentes lugares, en
este caso se planted la visita al periodo jurdsico
para conocer el mundo de los dinosaurios y al es-
pacio para aprender sobre el mundo exterior, se
seleccionaron estos dos temas debido a que se ha
identificado que los nifios de las edades antes es-

pecificadas muestran atraccién a estos.

Jupiter tiene mads de
70 satelites una de ellos es

EUROPA

COMPOSICiON

La composicion de los libros se basa en pdginas
enfrentadas para el buen funcionamiento de las
técnicas pop up. En cuanto a la distribucién de los
textos buscan acoplarse a las ilustracion y perso-
najes, con excepcién de los titulos que van al lado

superior derecho de cada pdgina doble.

FOrmato

El formato para el libro serd de 22.5x23, debido
a que se busca un disefio ergonémico enfocado en
la manipulacién y transporte de usuarios infantiles.
Ademds, el tamano aproximadamente cuadrado
permite una mejor armonia entre ilustraciones y

sistemas pop up.
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Cromatica

Para la cromdtica se utilizardn colores llamativos y
saturados yendo por un lado fantasioso y no tan
realista, buscando siempre resaltar el contraste de
fondo y figura.

Se puede diferenciar que en cada libro existe una
paleta cromdtica marcado entre colores compues-
tos y triadas ademas se utilizé distintos de tonos en

las ilustraciones para crear luz y sombras.

IManes

Los imanes se encuentran en las distintas pdginas
de los libros, creando un recorrido. En el caso del
libro sistema solar la [dmina de imdn se encuentra
al inicio y en el caso de el mundo de los dinosau-

rios al final, serd una variable en cada libro.

Serdn impresos y laminados en papel adhesivo
para ser adheridos a [dminas de imdn y finalmen-

te ser recortados.

TiPO9rafia

Al tener un usuario infantil la legibilidad y lectu-
rabilidad de los textos son muy importantes por
lo que el tamaino de fuente serd de 18 puntos en
adelante y de tipo san serif para mejor compren-
sion.

La tipografia ademds se jerarquizo en dos niveles

en los que variara titulos subtitulos y texto corrido.

Titulos

NICKNAME DEMO
ABCDEFGHITKLMNOP®Q
RSTUVWXY2Z2

Texto corrido

Tw Cen MT
ABCDEFGHIJKLMNO
PQRSTUVWXYZ

abcdefghijklmnop
grstuvwxyz

JUPITER

Wowl! es el

planeta mas

grande

Esa mancha
roja es una

formenta

m



Interactividad

Para generar el producto final
se buscé la mejor compenetra-
cion de distintos elementos que
conformardn el libro y sobre
todo determinar las técnicas
de pop up mds adecuadas
tanto mecanismos 2d como

mecanismos 3d.



CAPITULO 4

Producto final




17. PFOdUCTO final

Los prototipos finales fueron impresos en papel
bond (120 gr) con un laminado mate para mayor
rigidez de los mecanismos pop up, en un forma-
to de 23cm x 22cm, contienen al igual portada y
contraportada de pasta dura para resistencia al
manejo de nifios. La pdginas fueron engomadas

para finalmente ser encuadernadas.
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La validacién de los productos finales se realizé el dia 7 de
junio en la ciudad de Cuenca, participaron nifios entre 6 a 8

anos.

Como punto inicial se planted realizar esta validaciéon en el
lugar y momento donde se considera que los pequeiios se en-
cuentran estresados, agotados e incluso se podria decir eno-
jados, que es el momento de realizar las tareas escolares en
sus hogares luego de varias horas de trabajo en las unidades
educativas, tomando en cuenta que esta actividad es conside-

rada uno de los estresores mds comunes en el medio.

Se seleccioné también los hogares de cada uno por motivo
de accesibilidad y facilidad de contar con el permiso de los
padres. Este horario nos permitié observar y analizar la in-
teraccidén y resultados reales de los nifios sobre el producto
final. No se realizé la validacién con nifios ya diagnosticados
con estrés ya que se requiere de permisos médicos y se podria

afectar al tratamiento ya dado por especialistas.

Al presentar el producto final a los nifios y conforme iban cam-
biando de pdginas se proporcionaron comentarios positivos
acerca de los mecanismos pop up Yy la interactividad con los
mismos, que fueron calificados como “cheveres” y “fdaciles” esto
nos permitié conocer lo acertado de utilizar los mismos para un
target de nifios ya que por su sencillez y facilidad de enten-
der junto con la buena legibilidad de los textos los pequeiios
sabian lo que debian realizar en cada actividad propuesta.

Una vez finalizadas las actividades del producto se realizaron

preguntas especificas a los nifios como: 3Cémo te sientes?, 3En
qué estas pensando?, ¢Quieres seguir realizando tu tareag,
con la finalidad de observar si el libro habia cumplido los
objetivos planteados, como resultado encontramos a las ninos
mds enfocados, tranquilos y atentos al seguir realizando sus
deberes, pudimos darnos cuenta que el libro tomo y cumplié
la funcién de un “break”perfectamente, donde los peque-
nos se desconectaban y cambiaban el cansancio, ansiedad y
frustraciéon por un momento de relajacién, diversiéon y apren-
dizaje gracias a las actividades que realizaron lo que les
permitia regresar a sus deberes con mayor concentracién.
Esto recalcado por sus padres quienes nos comentaron que
les gusto el utilizar un libro en lugar de un dispositivo digital

para incrementar la concentracién en sus hijos.




17.2 APLICACIONes

GeNeraLes
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18. CONCLUSIONES

Como conclusién de este proyecto se pudo eviden-
ciar que la propuesta de producto, en este caso
un libro, cumplié con los objetivos planteados de
disminucién del estrés en nifios, gracias a un and-
lisis arduo de conceptos y sobretodo a la experi-
mentacion realizada en mecanismos y actividades
para llegar de una manera apropiada al target

planteado con resultados positivos

Con la validacién se constaté que el uso de la inte-
ractividad fue el punto clave
para el enfoque de los nifios en otras actividades
y de esta manera reducir la

frustracién causada por los diferentes estresores.

La propuesta final queda como material no sola-
mente para ser aplicado en nifios con diagnds-
tico de estrés sino como una herramienta global
de prevencién ante un problema que va tomando
fuerza en el medio, para lo cual a futuro se po-
drian desarrollar nuevos temas que sean aplicados
para cada uno de los segmentos basdndose en ac-

tividades similares.
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Design of a multimedia editorial produwct to reduce stress in children
Abstract

Childhood s the stope of development where children discharge o high level of encrgy
as well as emotions. Based on the assumption that children have limited responsibilities,
shdies were carried out to demonsirate the existence of siressors, even in common
situations such as carrying oul a new sctivity, The purpose of this project was to create a
didactic tool based on an interactive edilonal product combined wath illustimtion, game
activities and design strategics such as pop-ups and multimedia, which allow channeling
stress levels and reducing them in a didactic and fun way.

Ky words: emotional changes, pop-up, interactivity, 1CTs, didactics, playful, leaming
activities, illusiration, graphic malenal, child stressors
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