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Resumen

Los pacientes pediatricos oncologicos suelen presentar un estado emocional irregular durante
sus fratamientos, o mismo sucede con sus padres que, al igual que sus hijos, estan en un
estado de incertidumbre y de inseguridad por la situacion que atraviesan. El presente proyecto
de tesis tiene como objetivo aportar conocimientos sobre la enfermedad a los padres de
estos nifios y fomentar el desarrollo de actividades fisicas y mentales compartidas con ellos
durante el transcurso de la enfermedad. Para ello se propone el disefio de material lidico
interactivo multimedia que pueda ser utilizado por padres e hijos durante los periodos de
tratamiento y convalecencia.

Palabras clave

Cancer, leucemia, pacientes pediatricos, padres de familia, estado emocional, tratamientos
meédicos, diserio multimedia, desarrollo de actividades.



Abstract

Pediatric cancer patients often present an irregular emotional state during their
treatments, the same happens with their parents who, like their children, are in
a state of uncertainty and insecurity due to the situation they are going through.
This thesis project aims to provide knowledge about the disease to the parents
of these children and encourage the development of physical and mental ac-
tivities shared with them during the disease. To do this, we propose the design
of interactive multimedia recreational material that can be used by parents and
children during treatment and convalescence periods.

Keywords

cancer, leukemia, pediatric patients, parents, emotional state, medical treat-
ments, multimedia design, development of activities



Objetivos

Objetivo General

Aportar de manera positiva al estado emocional de los pacientes pediatricos oncologicos y sus padres a partir de un material
lidico digital que aporte al desarrollo de actividades durante la estadia del paciente en el hospital y que fomente el conocimiento
de los padres acerca de la enfermedad.

Objetivos especificos

1. Disefiar un material ludico digital que fomente al desarrollo de actividades fisicas y mentales para los pacientes pediatricos
oncoldgicos v que permita a los padres de los pacientes entender la enfermedad que padecen sus hijos.



INntroduccion

El diagndstico de la enfermedad genera diversas situaciones iregulares en la vida del paciente y en la de su entorno familiar. Varios
aspectos de la vida del paciente se ven alterados, viéndose afectadas principalmente las emociones, ya que se tornan negativas a
lo largo del proceso de la enfermedad, presentandose en ellos temor e incertidumbre causados por la enfermedad.

Los padres de familia suelen presentar un cierto grado de sobre proteccion en los pacientes, con la finalidad de cuidar en todo 1o
posible el estado animico y la salud del enfermo. Durante la enfermedad tanto los padres como el paciente presentan ansiedad, ya
que les es complicado manejar la situacion. Durante el proceso de la enfermedad el paciente tendra necesariamente que acudir
en diversas ocasiones a establecimientos médicos para recibir los tratamientos, para asf tratar la enfermedad. Si la enfermedad se
encuentra en fases iniciales, el paciente debe permanecer internado por varias semanas 0 de Ser necesario puede permanecer
internado varios meses. Si la enfermedad ya ha sido tratada con anterioridad el paciente se considera en situacion ambulatoria, es
decir debe recurrir al establecimiento medico cada cierto tiempo.

A partir del disefio emocional y del disefio ludico, se pretende intervenir en el estado emocional del paciente y de los padres de
familia, generando un material ldico digital mismo que va a proponer diversas actividades a realizar por parte del paciente durante
su estadfa en el hospital y por parte de los padres del paciente se pretende aportar a su conocimiento acerca de la enfermedad,
debido a que el alcance de informacion de la misma depende del nivel socio cultural y nivel de educacion con lo que oS padres
cuenten,

La investigacion tedrica de este proyecto, puede ser analizada en el primer capitulo de este trabajo, capitulo en el que se habla
acerca del cancer, de las emociones que se presentan durante el proceso de la enfermedad y también se puede analizar teorfa
relacionada con aspectos del diserio grafico, disefio emocional y disefio ux.

Con toda la investigacion previamente realizada, fue posible elaborar un producto ludico digital, cuya finalidad se encontraba en
intervenir de manera positiva en el estado emocional de los padres y del paciente y en el desarrollo de actividades que se puede
desarrollar durante su estadia en el establecimiento médico.



«El diagnostico de un cancer te cambia para siempre.
Siempre recuerdas el momento en que vino»

G Autor desconocido
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1.1.7 Bl Cancer

El cancer es una enfermedad causada por la agrupacion de células malignas, 1as mismas que se
reproducen sin control alguno, expandiéndose por el organismo, afectando asf a 1os tejidos y a 10s
6rganos de nuestro cuerpo.

(De la Garza Salazar & Juarez Sanchez, 2014, pag. 17)

El proceso que da como resultado la enfermedad se llama Carcinogénesis, dicho proceso es
causado por anormalidades que se presentan en el material genético de las células, mismas que
pueden ser ocasionadas por agentes carcindgenos como por ejemplo irradiaciones, humo del
tabaco o de lefa, contaminacion ambiental y por agentes infecciosos.

(De la Garza Salazar & Juarez Sanchez, 2014, pag. 40)

1.1.2 El Cancer Infantlil

Segun Mark. H'y Robert Berkow (1998) definen a la enfermedad como la proliferacion de célu-
las, este proceso da como resultado un crecimiento irregular invasivo de células malignas. Orden
(2000) menciona que la enfermedad se puede desarrollar en cualquier tejido de nuestros drganos
y a cualquier edad. En gran mayoria los tipos de cancer son potencialmente curables si es que los
mismos son diagnosticados a tiempo.

Buceta y Bueno (1996) mencionan que existen aproximadamente 200 tipos de cancer, de 10s
cuales los mas frecuentes son:

Carcinomas: Neoplasmas malignos de la piel y 6rganos del cuerpo, que representan el 85% de
los tipos de cancer humanos.

Linfomas: Canceres del sistema linfatico

Sarcomas: Neoplasmas malignos de 10s tejidos musculares, 0se0s 0 conectivos.

Leucemias: Canceres de los 6rganos que forman la sangre.



1.2 Emociones

1.2.1 ¢ Qué son las emociones”?

La emocion es un proceso que es activado en el momento en que nuestro organismo atraviesa
por una sensacion de desequilibrio, con la finalidad de ejecutar todos los recursos disponibles
de nuestro organismo para el control de dicha situacion (Fernandez-Abascal y Palmero, 1999).

Cada persona experimenta las emociones de manera particular, es decir dependiendo de sus
experiencias previas, su aprendizaje y de la situacion en concreto. Las emociones son propias
del ser humano vy se clasifican en positivas y negativas esto segun su contribucion a la situacion.
Pese a que las emociones sean de caracter positivo 0 a su vez de caracter negativo, ambas
desarrollan funciones importares para el ser humano.

(Asociacion Espariola Contra el Cancer, 2010, pag. 4)

Existen 6 categorfas basicas de las emociones que son:

Miedo: Anticipacion de una amenaza o peligro

Sorpresa: Es transitoria y nos ayuda a orientarnos en caso de enfrentarnos a una situacion
nueva.

Aversion: Disgusto, asco hacia aquello que tenemos adelante.

Ira; Aparece cuando las cosas no resultan como esperamos 0 nos sentimos amenazados.
Alegria: Sensacion de bienestar y de seguridad cuando logramos cumplir algo.

Tristeza: Pesimismo ante la pérdida de algo importante o cuando nos sentimos decepcio-
nados.

(Asociacion Espariola Contra el Cancer, 2010, pag. 5)
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1.2.3 Emociones vy salud

Las emociones interfieren en la salud con mas de un mecanismo, que ejercen su influencia de
diversas maneras que inciden en diferentes momentos del proceso de enfermar. Las emociones
negativas constituyen un riesgo para la salud, la via de accion de la salud Sindrome General de
Adaptacion, descubierto por Hans Selyé (1936, 1956), conocido como estrés. El desarrollo de
dicho sindrome se convierte en cronico presentando un estado de vulnerabilidad en el paciente.

El estrés debido a diversas razones vitales como el deceso de un miembro de la familia, el per-
der un trabajo o el tener que cambiar de residencia por razones de fuerza mayor (Gonzales de
Rivera y Morera, 1983) o por lo contrario pequerias dificultades del diario vivir (Raich, Fernan-
dez, Castro, Crespo y Colmenero, 1990) pueden llegar a representar un factor a tener en cuenta
para prevenir diversas enfermedades. Algunas tendencias emocionales que resultan perma-
nentes pueden desencadenar en factores especificos de riesgo para enfermedades concretas.

Los estados emocionales cronicos afectan a la salud. Ha sido comprobado que gran parte de
los efectos negativos que tiene el estrés sobre la salud provienen de personas que padecen
de este sindrome, esto debido a que estas personas poseen malos habitos de salud (Wiebe y
McCallum, 1993).

Los episodios emocionales agudos agravan ciertas enfermedades. Si bien es cierto la aparicion
de enfermedades presentan un riesgo, las emociones interfieren en su proceso, tal y como se
ha podido observar en la diabetes (Lazaro, De Pablo, Goday, Raimon y Pujolar, 1991). Una con-
vulsion emocional, en ciertos casos es capaz de ocasionar una Crisis en el paciente 0 a Su vez
el agravamiento de la condicion patologica del paciente, entonces las emociones son capaces
de afectar al desarrollo de la enfermedad de tal manera que puede ser decisiva (Penzo, 1990).

Las emociones pueden distorsionar la conducta de los enfermos. La conducta del paciente es
una parte primordial en el desarrollo de la enfermedad. El grado de informacion acerca de la
salud, el apoyo familiar y una correcta relacion con el personal meédico configuran ciertas pautas
inseparables de la enfermedad. Las emociones pueden desencadenar una conducta iregular
en el paciente provocando que el paciente adopte actitudes 0 que tome decisiones que van a
afectar al proceso de curacion de la enfermedad. Un caso paradigmatico, que Sirve de ejemplo
es el caso de los pacientes oncoldgicos que son sometidos a tratamientos de quimioterapia
(Blasco, 1992; Font, 1990). La aversion, la angustia que generan estos tratamientos pueden
ocasionar que los pacientes tomen la decision de abandonar el proceso de curacion de la
enfermedad, con la intencion de evitar un dafo inmediato.

Imagen 2
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1.2.4 Emociones durante los
tratamientos oncologicos

Diversas situaciones que se pueden presentar en la vida cotidiana del paciente pueden ser
alteraradas por la enfermedad y por los tratamientos de la misma, los pacientes oncologicos no
deben tener temor al expresar su situacion emocional, a los doctores que los estan tratando,
ya que diversos estudios realizados han demostrado que el personal médico pueden llegar a
malinterpretar el estrés o desordenes psicologicos hasta un 35% del proceso de la enfermedad.

El diagndstico de esta enfermedad en los pacientes puede llegar a afectar diversos factores de
la vida cotidiana del mismo, factores que son:

Relaciones

Tener cancer puede alterar las relaciones entre el paciente con su entorno familiar, amigos y
colegas. Durante el proceso de la enfermedad el paciente oncoldgico va a notar como dichas
relaciones se fortalecen, por otra parte situaciones de mal entendimiento 0 una mala comuni-
cacion pueden desencadenar estrés en el paciente, esto debido a la cantidad de personas que
estan interesados en prestar su ayuda pero no saben de qué manera.

Imagen corporal

Los pacientes que deben afrontar los tratamientos oncoldgicos pueden experimentar cambios
en su imagen por gjemplo pérdida de cabello, perdida involuntaria de peso, cicatrices provoca-
das por la cantidad de cirugias a las que el paciente se ha sometido.

Este tipo de situaciones van a ocasionar que el paciente por inseguridad de su imagen, sienta
temor de relacionarse con otras personas, el personal médico que trata estas enfermedades
prefiere no tocar este tema con los pacientes, pues consideran primordial la curacion en su
totalidad de la enfermedad.

Ansiedad

Ala ansiedad se le puede considerar como una reaccion normal después de que el paciente
es diagnosticado con cancer, de manera natural el estrés de una persona se eleva naturaimente
cuando la misma se siente amenazada. La enfermedad puede llegar a generar en el paciente
cuadros de ansiedad, provocandole temblores, latidos de corazon irregulares, niveles muy altos
de preocupacion.

La ansiedad puede presentarse en el paciente en cualquier parte del proceso de la enfermedad,
ya sea durante la investigacion, durante el diagnostico y durante los tratamientos oncologicos,
casi un 48% de los pacientes oncoldgicos demuestran altos niveles de ansiedad.



Depresion

En este punto la depresion es un tema mental importante para 1os pacientes oncologicos. Se
estima dentro de un porcentaje de 16% vy 25% de pacientes con cancer desarrollan cuadros
de depresion, en la mayoria de los casos el personal médico no reconoce esta situacion y los
pacientes permanecen sin un tratamiento adecuado.

Existen diversas categorias de depresion, siendo la depresion grave la mas notoria, la depresion
grave se define como al menos cinco de los siguientes sintomas:

- Estado de animo depresivo durante gran parte del dia.
- Desinterés notable en el desarrollo de actividades.

- Pérdida de apetito.

- Incremento en las horas de suefio.

- Perdida de energla.

- Sentimientos de culpa.

- Habilidad de concentracion disminuida.

- Pensamientos frecuentes de la muerte.

Incertidumbre y negatividad

Tanto los aun pacientes oncoldgicos y los sobrevivientes del cancer, sientan incertidumbre en la
planificacion de su futuro, esto debido a que no estan seguros de las cosas que pueden suceder
una vez concluidos los tratamientos.

Si'un paciente o un sobreviviente experimentan sentimientos negativos, es de vital importancia
recordarle que todas las personas atravesamos por ese tipo de situaciones y que el solo tener el
valor de aceptarlas es algo positivo, hablar de este tipo de sentimientos y emociones negativas
ayudan al paciente a liberarse del estrés y de la depresion que le aguejan.

Miedo y Enojo

El sentimiento de la ira resulta ser una reaccion natural para las personas que por diversas
razones pierden su vida normal acompanado del diagndstico de la enfermedad. Es normal que
el entorno familiar y el circulo de amistades del paciente experimenten las mismas emociones.

Emociones como ira, depresion, fatiga, desesperanza y falta de motivacion se pueden de-
sarrollar en el paciente y en su entorno si los mismos son reprimidos, es de vital importancia
CONVErsar con personas cercanas o con el personal médico acerca de estas emociones para
poder liberar los niveles altos de tension que estas son capaces de generar.

(Cancer Quest, s.f)
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1.2.5 Emociones después del
diagnostico de la enfermedad

Bl diagndstico de esta enfermedad produce en el paciente un estado de afliccion v tristeza, esto
ocasionado por una consciente perdida de un estado de salud idoneo. La afliccion resulta ser una
reaccion comun ante el diagnostico, este periodo como tal no es de larga duracion y resulta un estado
de respuesta al cambio de vida de una persona.

(Ortiz Yumuango, 2016)

¢Como afecta el cancer a los pacientes?

El cancer puede formarse en cualquier lugar del organismo, las manifestaciones de esta enfermedad
son diversas. Los sintomas y 10s signos de esta enfermedad no van a depender Unicamente de la
localizacion de la zona afectada, sino también va a depender de como la misma evolucione.

En los tipos de cancer que son avanzados es caracteristico que causen en el paciente un estado de
debilidad, por lo que es necesario brindarle cuidados paliativos con la finalidad de tratar los sintomas
de la enfermedad y sus posibles efectos secundarios.

(Ortiz Yumuango, 2016, pag. 19)

1.2.6 Impacto emocional en el
nucleo familiar

Cuando se le diagnostica una enfermedad a un paciente, y mas si se trata de una enfermedad cronica
con posible desenlace mortal, el paciente y el entorno que le rodea se encuentran con la vulnerabi-
lidad humana. Cuando el diagndstico da como resultado cancer, tanto el paciente como su entorno
afraviesan por un proceso de negacion, esto ocasionado por el temor y la incertidumbre que esta
enfermedad genera (Bayes, 1991; Marinello, 1990; Gomez, 1999)

Los familiares cercanos del paciente se convierten en parte integral en el proceso de la enfermedad,
esto debido a que el cancer va a afectar no solo al paciente, sino también a cada persona del entorno
familiar al que pertenece. La enfermedad puede ser vista de dos formas; la primera es que el cancer
es visto como un peligro potencial de desintegracion humana y familiar; la segunda forma de ver a
esta enfermedad y la mas recomendada es el ver al cancer como una oportunidad de union familiar,
adaptacion y comprension (Baider, 1995, citado por Baider, 2003, p.507).



El proceso de la enfermedad inicia con un proceso de duelo por parte del enfermo, por otra parte sus
familiares pasan por diversas etapas entre las que estan:

- Negacion

- Ira

- Negociacion
- Depresion

- Aceptacion.

Se han realizado diversas investigaciones a finales de los afios 90 y en el transcurso de la primera
década de 2000, que dan a conocer el proceso salud-enfermedad en el proceso de las enfermedades
cronicas, tanto en los pacientes como sus familiares. Varias personas han relacionado al cancer con
variables negativas que son el estrés postraumatico y el estrés agudo (MacGrath, 1999).

Entre todos los estudios que han sido realizados, varios de ellos recogen tanto experiencias negativas
como las positivas acerca de la vivencia del cancer. Thomas, Morris y Harman (2002), analizaron las
experiencia de las personas que estaban al cuidado de los pacientes oncoldgicos, en su mayorfa eran
familiares del paciente, 1os datos recogidos fueron de aproximadamente 262 cuidadores. Los resulta-
dos serialaron que los cuidadores de los pacientes trabajan de manera firme para poder manejar las
emociones que dichos pacientes presentan, asi como también trabajan en sus propias emociones.
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1.2.7 Neuropsicologia

La Neuropsicologia forma parte de la Neurociencia que tiene como finalidad estudiar la relacion que
existe entre el cerebro y la conducta, en sujetos sanos como en sujetos gye han sufrido algin tipo
de dario cerebral (Kolb & Whishaw. 2002; Rains, 2003). Los sujetos de estudio de la disciplina de la
Neuropsicologia son 10s seres humanos y sus respectivas conductas propias de la especie como por
gjlemplo: pensamiento, memoria, lenguaje, funciones ejecutivas y percepcion.

Las principales caracteristicas de la Neuropsicologia son:

Caracter neurocientifico
Es una neurociencia conductual que usa como herramienta el método cientifico natural para el estudio
del cerebro.

Estudia las funciones mentalmente superiores
Se centra Unicamente en el estudio de los procesos cognitivos superiores.

Trata preferentemente de las manifestaciones del cortex cerebral asociativo
Existen dos razones que justifican este hecho:

La corteza asociativa es la principal responsable de 10S procesos cognitivos.

Esa zona es muy susceptible a sufrir dafos, afectando asf a los procesos cognitivos

Estudia las consecuencias del dafio cerebral sobre los procesos cognitivos
La Neuropsicologfa basica aborda el estudio de las relaciones entre la cognicion y el cerebro en sujetos
sanos. La Neuropsicologia se dedica a estudiar las consecuencias del dafio cerebral sobre la conducta.

Utiliza modelos humanos
La Neuropsicologia humana coexiste junto a la Neuropsicologia de las ofras especies de mamiferos,
aun asf cada una posee su propia especificidad.

Caracter interdisciplinar

En sus inicios surgid como una nueva especialidad autbnoma, esto gracias a la convergencia y las
aportaciones procedentes de disciplinas opuestas como la neurologia, biologia, neurofisiologia, neuro-
quimica, neurorradiologia, medicina nuclear, psicologia experimental, farmacologia, fisiologia y psico-
logfa cognitiva. (Portellano, 2005).
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1.3 Diseno grafico y multimedia

El Diserio Multimedia, forma parte del campo del disefio grafico. Esta area se emplea y logra la finalidad
de transmitir un mensaje, combinando diversas técnicas y varios procesos.

El término multimedia hace referencia, al proceso que combina distintos medios de expresion, sean
digitales o fisicos para enviar un mensaje al receptor, se considera también multimedia a los medios
electronicos modernos, que permiten aimacenar informacion y distribuirla,

El disefio multimedia trabaja junto con el disefio grafico, y ambas areas en conjunto elaboran un mate-
rial dotado de un nivel de estética y legibilidad, capaz de transmitir un mensaje al receptor.

Beneficios

El principal beneficio del disefio multimedia, esta en la distribucion de todo el material que es elabo-
rado en base a esta herramienta. El material elaborado puede ser distribuido de manera ilimitada para
asi poder llegar a mas personas. Otro factor importante esta en que el usuario, puede interactuar de
manera ilimitada con el material.

(Garcfa, s.f)

Las tecnologias de informacion se basan en dos conceptos: la conectividad y la interactividad, ambos
factores se presentan dentro de una red informatica en la cual la comunicacion es presentada en mas
de un sentido y mediante multiples lenguajes.

La responsabilidad que le pertenece al diseriador de multimedia, es saber distribuir el trabajo entre un
equipo de profesionales, con la finalidad de proponer estructuras de informacion correctas y organizar
de manera adecuada los diferentes aspectos de la multiplicidad de los medios.

(Delgado Rivera, Riario Moncada, & Salamanca, 2006)
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1.3.1 Diseno (UX)

El termino experiencia de usuario resulta ser una denominacion reciente, aunque la disciplina y el
sector profesional a los que designa tienen varias décadas de trayectoria. Las primeras personas que
consideraron como importantes la relacion entre personas v dispositivos tecnologicos fueron los miem-
bros de la comunidad cientifica, dando a finales de los 60 una nueva area de estudio denominada
Interaccion Persona-Ordenador (HCI, Human-Computer Interaction). En la década de los 90 y con la
democratizacion de la tecnologia, es cuando se le puede considerar a la experiencia de usuario como
una disciplina profesional, mejor conocida como Ingenieria de la Usabilidad.

Usabilidad

Es un atributo de calidad del producto que hace referencia a la facilidad de uso. La usabilidad posee
dos dimensiones:

Dimension objetiva: Es la que se mide mediante el método de observacion y que a su vez se
puede dividir en diversos atributos.

Dimension subjetiva: Se basa en la percepcion del usuario.

Utilidad

Los términos usabilidad y utilidad mantienen una relacion de dependencia, la usabilidad es el grado
en el que un usuario puede explotar las herramientas y funciones de un producto, al tiempo en que el

producto sea usable a medida del beneficio que le genere al usuario al usarlo.
(Hassan Montero, 2015, pags. 9 - 10)
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1.3.2 Diseno centrado en el usuario

El proceso del DCU no es lineal, a diferencia de distintos procesos el DCU presenta su proceso en
ciclos, esto  se realiza con la finalidad de probar el disefio y optimizarlo hasta obtener el nivel y la
calidad deseada.

Las etapas que conforman al DCU son las siguientes:

Planificacion: Se define al producto de forma conceptual en base a una previa investigacion reali-
zada a la audiencia objetiva,

Prototipado: En esta etapa se deben tomar decisiones enfocadas en el disefio partiendo de la di-
mension general hasta llegar a la dimension especifica.

Evaluacion: Todas las decisiones tomadas en el proceso de diserio, se ponen a prueba con métodos
de evaluacion, en los que pueden estar involucrados los usuarios del producto.

Implementacioén: Después de sus respectivas modificaciones y una vez conseguido el nivel de
calidad deseado, se procede a la respectiva produccion.

Monitorizacion: Esta fase es realizada después de haber sido lanzado el producto con la finalidad
de identificar oportunidades para su respectiva mejora.
(Hassan Montero, 2015, pags. 15 - 16)
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1.3.3 Psicologia del color en ninos

La psicologfa del color ofrece la capacidad de conocer el significado que poseen los colores y el efecto
que los mismos pueden tener sobre las emociones.

En ubicarse en una etapa inicial, los infantes son influenciados con mas facilidad por el entorno que 10s
rodea. Debido a esta razon se debe manera optima el recurso de la psicologia del color para intervenir
y potenciar su desarrollo potencial y saludable. (Requejo, 2019)

El significado que tiene cada color sobre la psicologia de los nifios son los siguientes:

Amarillo: Positivismo
Rojo: Energla
Verde: Equilibrio
Azul: Serenidad
Blanco: Pureza
Negro: Temor
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1.3.4 Cromatica para el desarrollo
de aplicaciones

Una aplicacion es una herramienta disenada para emplear una funcion especifica, en un soporte digital,
por ejemplo un dispositivo movil, una Tablet, o una pc. El origen de esta palabra se encuentra en el idioma
ingles application y su abreviatura es app. Para acceder a su uso se debe considerar el sistema operativo
de los dispositivos en los cuales la aplicacion va a funcionar, ademas es importante tener en cuenta la
conectividad y la tienda virtual por la cual podemos acceder a la misma,

(Lopez Castaneda, 2015)
Las aplicaciones se pueden dividir en:

App Nativas: Se desenvuelve en un Sistema operativo especifico.
Web App: Funciona con lenguajes conocidos como HTML, JavaScript y CSS.
Web App nativa: Funciona con la combinacion de los anteriores lenguajes.

La paleta de color elegida para el desarrollo de nuestra aplicacion, debe ser escogida mediante diversos
factores, entre ellos la cromatica dependera del tipo de aplicacion y del negocio que requieren la aplica-
cion. (Yeeply, 2015)

Significado del color en las aplicaciones

La disciplina de la teorfa del color, se ha desarrollado durante un gran tiempo tanto en el area de la psi-
cologia como en el marketing, dentro de las aplicaciones cada color tiene su importancia, a continuacion
van a ser explicadas las primeras impresiones que la croméatica de una aplicacion genera.

Rojo: Invita a la accion, a hacer algo.

Amarillo: Aporta optimismo.

Azul: Le ofrece al usuario una sensacion de serenidad y paz.

Verde: Se usa este color con la finalidad de ofrecer una sensacion de tranquilidad.
Morado: Exito y sabidurfa

Naranja: Este color se usa para generar leads y compras impulsivas.
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1.3.5  Tipografia

Se conoce a la tipografia como el oficio y la industria del uso de tipos para asi desarrollar una labor
de impresion.

El disefio de tipograffas ha evolucionado a lo largo de su trayectoria, esto en funcion de los estilos de

escritura, del uso de los materiales y de la maquinaria. Existen varias familias de tipos cada una con
Sus respectivas caracteristicas. (Navarro, 2005)

1.3.6  Tipografia digital

En el famoso libro The Elementes of Typographic Style, R. Biringhurst enumera 1os diversos Servicios
que la tipografia debe proporcional al receptor.

Invitar al receptor a acercarse al texto.

Revelar el tono y el significado del texto.

Dejar clara la estructura de la informacion.

Conectar el texto con los demés elementos.

Inducir a un estado de calma para una optima lectura
En el libro Pensar con tipo de la autora Ellen Lupton menciona la idea de que es mas dificil mientras
se la realiza en una pantalla. Un estudio realizado en los afios 80 que estudiaba la relacion entre el
hombre y maquina, determind que el contraste de letras negras sobre fondo blanco brinda un mismo
tipo de lectura que brinda un material editorial impreso. (Vega, 2012 ).

La importancia de la legibilidad

Es un factor importante en el desarrollo de un texto, esta determinado por una serie de diversos ele-
mentos, los siguientes son:

Tamano

Espacio entre letras y palabras
La longitud de la linea de texto
Espaciado entre lineas.



1.3.7 Disenar para una app

Cuando se diseria una aplicacion mavil para un dispositivo, se esta disefiando para un sistema ope-
rativo que tiene dentro de su sistema sus propias reglas y logicas de funcionamiento. Hoy en dia los
sistemas operativos mas populares son 10S y Android. (Ciro, 2018)}

Usar fuentes predeterminadas del sistema operativo nos genera ciertas ventajas, pero no es la opcion
ideal para todos. Para elegir una fuente que va a ser vista en una pantalla se deben considerar factores
similares a los que se tiene en cuenta al momento de elegir fuentes para un producto impreso, los
valores que se debe tener en cuenta son;

La altura de 1a x
Contraste

La forma de las letras
El ancho de Ias letras

1.3.8 Importancia de la tipografia
en el desarrollo de aplicaciones

La tipografia forma parte de los elementos importantes para el desarrollo de una aplicacion, durante el
transcurso del tiempo paso a ser un factor irrelevante a ser un elemento importante para el desarrollo
de una aplicacion.

El principal factor a considerarse para el uso de la tipografia es la estética de la aplicacion, sin embargo
existen factores con mas importancia al momento de una correcta eleccion de tipografia;

Legibilidad
Experiencia de uszuario
Profesionalidad

Elementos clave de una buena tipografia

Existen diversos elementos que evidencian a una correcta eleccion de tipografias, dichos elementos
son los siguientes;

El tamaiio de la letra: Se recomienda como tamafo del tipo entre 11y 17 puntos, y al tener gran
cantidad de texto en la aplicacion se recomienda usar entre 35y 50 caracteres por linea.

Espacios en blanco: Los espacios en blanco deben ser usados de manera inteligente, ya que el
correcto uso de este elemento le otorga a la aplicacion claridad, orden v jerarquia.




Gontraste: Un buen coniraste entre fondo y el texto es de vital importancia para que el usuario tenga
una correcta lectura del contenido, la opcion recomendada es fondo blanco vy texto negro o al reves,
sin embargo si todas las aplicaciones usaran este contraste se asemejarfan bastante y perderfan auten-
ticidad, por ello se debe elegir una cromatica correcta que vaya con la cromatica previamente elegida
y que facilite la lectura del usuario.

Familias tipograficas: Para la eleccion correcta de una tipografia, se debe tomar en cuenta la legi-
bilidad del usuario, pues es de suma importancia que realice la lectura del contenido con fluidez. Dicho
esto la tipografia que usan las aplicaciones del sistema 10S desde el afio 2015 es la San Francisco
y por ofra parte la fuente que Android usa dentro de sus aplicaciones es la Roboto. (Yeeply, 2016).

1.3.9 Fuentes para Android

Una vez realizado el lanzamiento del sistema Ice Cream Sanwich, la tipografia Roboto ha sido escogida
como tipografia estandar en los sistemas Android, otra empresa que trabaja con esta tipograffa es
Chrome.

La tipografia Roboto ha sido generada y configurada para funcionar en distintas plataformas. Su ca-
racteristica principal es la presencia de un ligero ancho y redondeado otorgando una mayor claridad y
legibilidad. (Desarrollador Android, 2015)

Uso de varios medios

La familia tipogréfica de las Roboto es compatible con lenguajes en 1os que se use scripts en Latin,
Greek y Cyrillic, inglés, frances, griego y ruso. La tipografia se extiende a soportar todos los caracteres
que se usan en cada uno de los lenguajes mencionados, y de una cantidad de 2000 a caracteres
mediante las Ultimas actualizaciones se han extendido a 4000.

Escala tipografica
Una escala tipografia tiene un conjunto limite de tipos que de tamafo son diferentes y que a su vez fun-
ciona en cualquier cuadricula de layouts, la escala basica de una tipografia es de 12, 14, 16, 20 y 30.

Letras grandes y dinamicas
Con la intencion de mejorar la experiencia del usuario es necesario utilizar letras en gran tamario con
la finalidad de generar un texto dinamico.

Caracteres y longitud de linea

Sila intencién es que dentro de la aplicacion el usuario tenga una correcta experiencia de lectura, la
cantidad de caracteres que se presentan por linea es un factor clave.

Demasiada anchura: Si una linea de texto es larga, el usuario invierta mas tiempo en enfocar y
comprender el texto que se le presenta.

Demasiado estrecho: Si el texto se presenta de esta manera, el ritmo de lectura del usuario va a
ser irregular, lineas cortas de texto generan estrés en el usuario, provocando que pierda interés en la
informacion que se le presenta.



1.4 Diseno de experiencia de usuario

1.4.1 Diseno emocional

“El disefio emocional hace referencia a todos aquellos aspectos del diserio de productos que
crean lazos con el usuario que ve mas alla de lo racional” (J. Canada).

Las emociones son aquellas reacciones que nos permiten adaptarnos a ciertos estimulos, segin
el autor P. Ekman las emociones primarias son innatas y universales, y las emociones primarias
son:

- Rabia

- Repugnancia
- Miedo

- Alegria

- Tristeza

- Sorpresa

El disefio emocional no solo cumple con funciones practicas, también tiene la intencion de ge-
nerar una respuesta emotiva en el receptor, logrando asi una experiencia de uso mas placentera.

Se divide en niveles de procesamiento que son:

Visceral: Hace referencia a 1o que quiero, a 1o que necesito.
Conductual: Es el placer y la efectividad de uso que podemos evaluar en el aspecto funcional.
Reflexivo: Se trata acerca de la auto-imagen, la satisfaccion personal, 1o emotivo, el orgullo.
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1.4.2 Diseno interactivo

El disefio interactivo es parte de un nuevo campo, que va a desempedar un papel crucial en el
futuro de la educacion, comunicacion, comercio y las artes del siglo XX, pese a o anteriormen-
te mencionado solo un cierto grupo de personas estan siendo preparadas en este campo. Se
distingue de la programacion y del disefio grafico, areas con las que generalmente se los suele
confundir. £l disefiador interactivo debe tratar de conceptualizar una aplicacion, por ofra parte €l
disenador es el encargado de determinar como aparece la informacion. (Murray, s.f.)

El diserio interactivo requiere que el disefiador cuente con cierto tipo de destrezas tanto visuales
como verbales a mas de una comprension de lenguaje cognitivo, sobre todo es importante que

tenga la capacidad de pensar mas alla del medio actual e intentar nuevas convenciones de
interaccion con el receptor.

1.5 Diseno ludico

1.5.1 ;Qué es ludico”?

En la actualidad se conoce como Idico al adjetivo que hace referencia a todo lo que esta rela-
cionado con el juego, con la recreacion v el entretenimiento. El origen del termino proviene del
vocablo latin en donde ludus quiere decir “juego”. (Significados, 2019)

Actividades lidicas

Las actividades ludicas son aquellas que se realizan con la finalidad de liberar tensiones, para
salir de rutina, para generar entretenimiento, fomentan la inclusion social y ayuda al cerebro a
liberar endorfinas y serotoninas, neurotransmisores que pueden generar bienestar,

Las actividades Iudicas mas comunes que se realizan con una finalidad recreativa pueden ser:

- Ejercicios fisicos

- Juegos de estrategia

- Videojuegos

- Actividades al aire libre.



1.5.2 La ludica aplicada al diseno

El disefio ludico 0 el diserio de materiales y juegos, cumple varias funciones de cara al proceso
de aprendizaje. El desarrollo de este tipo de actividades cumple diversas funciones de cara al
proceso de ensefianza. (Corral 2013)

Esta caracteristica se la puede observar en los juegos manipulativos y de coordinacion, que
tienen la capacidad de intervenir y mejorar las actividades psicomotores del ser humano por
ejemplo la coordinacion motriz, equilibrio, fuerza, manipulacion de objetos, dominio de los cinco
sentidos. Ademas también le permiten al individuo el desarrollo de pensamientos, sociales o
afectivos. Una gran mayorfa de juegos desarrolla la capacidad intelectual de los nifios y nifas.
(Bautista-2002).

1.5.3 La ludica como estrategia
didactica

El proceso de aprendizaje v las herramientas Iudicas aportan a la posibilidad de generar cambios
positivos en el espacio de construccion cultural, de conocimiento y en el encuentro social. La
ludica se toma como una forma de interactuar con diversas facetas, para poder mejorarlas.
(Motta, 2002).

Es importante dar a la lidica su relevancia en 10s procesos vitales, formativos y establecer su
relacion con el juego, el cual ha sido colocado casi como un sinonimo, 1o que dista de su acep-
cion mas acertada: “manifestacion externa del impulso Itdico”.

El juego como estrategia didactica

El juego es capaz de desarrollar un ambiente de aprendizaje, ambiente que puede ser aprove-
chado como una estrategia didactica, una forma de comunicacion, conceptualizacion de cono-
cimiento y para potenciar el desarrollo emocional y cognitivo del individuo. (Posada Gonzales,
2014)

Imagen 13
[ ] [ ]
[ J [ ]
[ J [ ]




1.6 Videojuegos

En la actualidad los videojuegos, son capaces de contribuir a la experiencia y al proceso de aprendizaje
en 1os estudiantes, mismos que mediante estos nuevos metodos, son capaces de construir Sus propios
conocimientos y les permite un mejor trabajo en equipo.

(Eguia Gomez, Contreras Espinoza, & Solano, Albajez, 2013)

(Caillois, 1991), define a la palabra juego como “una actividad libre/voluntaria, que trabaja separada en
el tiempo y espacio, que se rige por las reglas de la fantasia”.

Jugabilidad

El factor de la jugabilidad define el grado de empatia que existe entre el producto v el usuario, ademas
define el grado en el que el usuario se involucra con la realidad virtual que el juego les ofrece.

La jugabilidad puede ser considerada independiente de los graficos o de la ficcion, aunque la ficcion
tiene un papel importante en ayudar a los jugadores a entenderla (Juul, 2005).

Experiencia de juego

La experiencia de juego se define a partir de valores que no necesariamente se encierran en la juga-
bilidad (Juul, 2005). La experiencia de juego depende de diversos factores en 10s que se produce,
como por ejemplo: la presencia 0 ausencia de personas cuando Se juega, la relacion afectiva con esas
personas, ya que un grupo de jugadores unido por lazos afectivos genera una historia de interacciones
mayor que la de un grupo de desconocidos (Ravaja, et al, 2005).

Reglas

(Frasca, 2001), considera que en los videojuegos y 10s juegos se puede encontrar 10s que tienen
normas y 10s que no las tienen. Los videojuegos que no presentan normas, representan mundos, es-
pacios, ambientes en los que el jugador puede actuar de manera libre, esta norma puede ser aceptada
0 abandonada en cualquier momento.



1.6.1 Teoria de los videojuegos

Tiempo después de su aparicion hace casi ya cuarenta anos, el video juego se ha convertido en
el area de estudio mas de moda dentro de la nueva teorfa de los medios de comunicacion. La
teorfa del videojuego va ganando finalmente aceptacion por parte de los profesionales dentro
del area de la educacion. En los dltimos arios, cuando se mencionaba a 10s videojuegos se 1o
hacfa como referencia de los avances tecnologicos, pero actualmente ha logrado convertirse en
un elemento clave entre los medios digitales, y finalmente se reconoce su importancia. (Wolf &
Perron, 2003).

La teorfa del videojuego cuenta con una gran variedad de enfoques que incluyen a teorfa del
cine y la television, la semictica, la teorfa de la performance, los estudios del juego la teorfa
literaria, la informatica, las teorfas del hipertexto, el cibertexto, la interactividad y la identidad,
el posmodernismo, la ludologia, la teorfa de los medios de comunicacion, la narratologia, la
estética y la teorfa del arte, la psicologia, las teorfas de los simulacros, ente otros. El estudio de
los videojuegos actualmente, se ha convertido en un punto de concurrencia del pensamiento
contemporaneo.

La teoria del videojuego llega a la mayoria de edad

Durante el cambio del milenio, la teorfa del videojuego contaba con una gran variedad de libros,
varios programadores académicos, la primera revista academia en linea y mas de media docena
de congresos anuales. Las tendencias de estudio acerca de este campo y sus teorfas, se pre-
sentaban en América del Norte y Europa.

En los Ultimos anos, Alemania ha experimentado un boom de la literatura acerca de 1os videojue-
gos, esto si se compara con el nimero de libros que han sido publicados recientemente, antes
del cambio del milenio, en cada década aparecfa un libro sobre juegos de ordenador. En los
afos ochenta salio al mercado Pac-Man & Co. (1984), escrito por los criticos Gerorg Seesslen
y Christian Rost.

(Wolf & Perron, 2003, p. 17)
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1.6.2 Tipos de juegos

Bajo ciertos criterios, es posible clasificar de diversas maneras a 10s videojuegos. Dos condiciones
fundamentales para que se pueda realizar las clasificaciones son: 1) establecido un criterio de clasifica-
cion, delimitarlo a todo el universo de variedad de videojuegos 2) intentar que las diferentes categorias
resultantes no opaquen al primer criterio previamente establecido. (Pérez Latorre, 2011)

Género de juego segin la dialéctica asimilacion vs. Acomodacion

Jean Piaget nos dice que, la inteligencia es el equilibrio entre la asimilacion y acomodacion, nos dice
también que el juego tiene un papel fundamental en el desarrollo de areas como la inteligencia, en la
etapa de formacion del nifo (Piaget e Inhelder, 2007:65).

En funcion de la dialéctica vs acomodacion, podemos encontrar tres géneros del videojuego:

Juego simbdlico: Son juegos imaginativos de asimilacion pura, este tipo de juegos estan
frecuentes en 1os nifios, hasta la edad de siete afios.

Juego de acomodacion: Este tipo de juegos centran su dinamica en la adaptacion entre €l
jugador y su entorno.

Juego competitivo: Estos juegos presentan un balance equilibrado entre asimilacion y
acomodacion.

Géneros de juego en funcion de la estructura del juego

Roger Calllois distingue dos posibilidades de estructuras de juego que son: el juego paidea y el juego
ludus.

El juego paidea es una estructura de juego abierta, en donde el usuario tiene como elemento principal
la improvisacion, ya que se frata de un juego espontaneo y desordenado. (Caillois,2001), por otra
parte, el juego ludus presenta una estructura donde predominan las reglas, fomentando de esta manera
la disciplina y el perfeccionismo en las tareas del jugador.

Los videojuegos que no presentan normas, representan mundos, espacios, ambientes en los que el
jugador puede actuar de manera libre, esta norma puede ser aceptada o abandonada en cualquier
momento.



Géneros de videojuego segun la finalidad del jugador implicito.

Los videojuegos nos ofrecen tres finalidades en la experiencia de juego: una finalidad de orden compe-
fitivo, una finalidad consistente en el descubrimiento y una finalidad orientada a la comprension. (Pérez
Latorre, 2011, pag. 10)

Dentro de la amplia categoria de videojuegos que existe, se los puede clasificar de la siguiente manera.

Los videojuegos de accion y estrategia: Orientados al reto competitivo de vitoria/derrota.

Videojuego de aventura: Videojuegos orientados al descubrimiento de una trama narrativa
con tendencia a gameplay rigida.

Videojuego de rol: Videojuegos orientados a la (re) construccion de una narrativa con game

play abierta.

Videojuego de simulador: Videojuegos orientados a la comprension sobre el funcionamiento
de un sistema mediante la experimentacion.

Video juego de simulacion: Encontramos aqui simulaciones sobre determinados temas o fe
nodmMenos que no son formalizados pero su son susceptibles de ser sistematizados para una simulacion
de entretenimiento.
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1.6.3 Platalormas de desarrollo de

aplicaciones

¢Qué es Android?

Android es un sistema operativo que constituye un ecosistema para las aplicaciones moviles, este sis-
tema operativo esta dirigido a los teléfonos inteligentes v tablets, detras del desarrollo de este software
se encuentra la empresa Google Inc.

El software Android se conforma de: un sistema operativo, un software intermedio que es el area que
trabaja al servicio de ciertas aplicaciones, que se encuentran por encima de aplicaciones que vienen
incluidas en el sistema operativo.

(Garcia Povedano, 2012, pag. 14)

La ejecucion de una aplicacion

Las aplicaciones que se ejecutan en Android, son ejecutadas cada una en su instancia Dalvik. La
magquina Dalvik es una maquina virtual, cuya funcionalidad es interpretar en tiempo real el codigo de
las aplicaciones, fransformandolas en instrucciones para que el procesador del dispositivo entienda.

El desarrollo de aplicaciones requiere un lenguaje de programacion Java, lenguaje que se considera
como un codigo multiplataforma.
(Garcia Povedano, 2012, pag. 27).

Entorno de desarrollo de Android

Una de las ventajas que las aplicaciones de este sistema operativo nos ofrece, es que en su mayoria
pueden ser instaladas en Windows, Linux y en Max 0.S.X. Lo que necesitamos para el desarrollo de
una aplicacion es el SDK de android, que incluye una serie de herramientas como son: el Traceview,
LogCat.

El SDK incluye la APl de Android, herramienta que contiene las herramientas necesarias para poder
tener una correcta comunicacion con el sistema operativo de Android. La IDE le brinda al sistema
operativo las herramientas necesarias para una correcta gjecucion de las aplicaciones.

(Garcia Povedano, 2012, pag. 33).
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1 ;Dentro del area de pediatria, cuales son los tipos
de cancer que mas aquejan a los pacientes?

Es necesario dividir 10s tipos de cancer en tumores solidos y
tumores del sistema hematopoyético, dentro de 1os segundos
tumores se encuentra la leucemia linfoblastica aguda y esta
es la enfermedad que estadisticamente durante las recientes
deécadas ha sido la que mas se presenta en los pacientes
pediatricos, este tipo de cancer cuenta con un alto grado de
curacion mientras que por otra parte se encuentran 10s tumo-
res solidos cuyo porcentaje de curacion es bastante negativo.

2 ;Gomo describiria el estado emocional de los pa-
cientes y de las familias durante los tratamientos?

Los pacientes pediatricos tienen la capacidad de adaptarse
a la situacion, ellos como tal no se ven afectados por el pro-
nostico de la enfermedad, esto porque ain no estan cons-
cientes de la realidad por la que atraviesan, cabe recalcar si
el paciente presenta dolores, su estado emocional se va a ver
afectado. En cuanto a los padres se evidencia mas un estado
emocional y animico es negativo, esto debido a que presentan

Dr. Felipe Murillo Quito

Radio oncologia pediatrica - Solca

estados de shock, puesto que ellos no esperan el diagnostico
de la enfermedad, también presentan estados de negacion y
de rechazo por la realidad del paciente oncoldgico.

3 ;Cual es el nivel de conocimiento de la enfer-
medad en los padres de los pacientes?

El nivel de conocimiento de la enfermedad en los padres de
familia depende en gran parte del nivel socio cultural gue ten-
gan, es decir existen padres de familia que cuentan con un
alto grado de informacion acerca de la enfermedad, debido
a que dedican gran parte de su tiempo a informarse y a ave-
riguar acerca del cancer, por otra parte existen los padres de
familia gque no presentan conocimiento acerca de la enferme-
dad a ellos el personal medico les educa en la enfermedad,
y les ofrece todo tipo de informacion relacionada a la misma
para que tengan la capacidad de entender y comprender de
mejor forma a la enfermedad.



1¢Dentro del area de pediatria, cuales son los tipos
de cancer que mas aquejan a los pacientes?

El tipo de cancer que mas se presenta en el publico infantil, es
la leucemia linfoblastica esto no solo a nivel de pals sino tam-
bién a nivel mundial, el segundo tipo de cancer que aqueja a
los pacientes pediatricos son los linfomas v finalmente el tercer
cancer que mas afecta al publico infantil son los tumores que
Se presentan en el sistema nervioso.

Si la enfermedad es diagnosticada v tratada a tiempo el por-
centaje de cura es muy alto, nuestro pais pese a estar en
desarrollo, cuenta con un porcentaje de 70% en probabilidad
de cura si el cancer se detecta a en una etapa temprana.

2;Cual es el nivel de conocimiento de la enferme-
dad en los padres de los pacientes?

Al momento de llegar por su respectivo diagnostico a Solca,
el nivel de conocimiento acerca de la enfermedad es nulo,
debido a que el entorno familiar no ha escuchado o ha re-
cibido informacion de la enfermedad anteriormente, muchas

Lic. Mariuxi Barragan

Jefa de enfermeras del area de pediatria - Solca

de las veces las ideas, las percepciones que se tiene acerca
de la enfermedad son erroneas al no poseer una informacion
confiable acerca de la enfermedad, aunque durante la estadia
del paciente en el hospital, el personal médico le brinda infor-
macion acerca de los cuidados de la enfermedad y sobre todo
el cuidado que deben tener los pacientes oncoldgicos en el
hogar una vez dados el alta medica.

3¢ Considera necesario el desarrollo de activida-
des en los pacientes oncoldgicos durante su es-
tadia en el hospital?

Es importante que los pacientes y sus cuidadores primarios
desarrollen actividades durante la estadia en el hospital y es
mas importante aun buscar métodos de distraccion tanto para
ninos y para los padres, con la finalidad de permitirles al disipar
la situacion de estar lejos de casa y apartados de su familia, el
desarrollo de actividades durante los tratamientos es de suma
importancia, debido a que esto fomentaria la adaptacion del
paciente y sus padres en el hospital permitiéndole recibir de
mejor manera los tratamientos de la enfermedad.



1 ¢De qué manera impacta el diagndstico de la en-
fermedad al paciente y al niicleo familiar?

El diagnostico de la enfermedad impacta al paciente y a la
familia de una gran manera, esto debido a que el cancer
afecta de manera psicoldgica y emocional a los padres, en
especial al cuidador primario y al paciente, generando en ellos
pensamientos negativos relacionados con la muerte, ademas
el diagnostico de la enfermedad genera que las actividades
familiares, la atencion paternal sean dirigidas al paciente on-
cologico, esto por la sobre proteccion que van a desarrollar
sus padres.

2 ¢;Cuales son los principales temores que presenta
los cuidadores primarios de los pacientes oncologi-
cos durante la enfermedad?

El temor que presentan los cuidadores primarios es evidenciar
que la salud del paciente se deteriore, en diversas ocasiones
me han manifestado que es complicado el ver como los pa-
cientes oncologicos en un dia pueden desarrollar actividades
con normalidad y dentro de un breve tiempo verlos mal fisica-

Ps. Nardia Porras
Psicologa de la fundacion Fupec

mente y emocionalmente, esto debido al cancer.

3¢De qué manera interviene en el proceso de tra-
tamientos el estado emocional del paciente?

El estado emocional en el paciente influye de gran manera,
debido a que una persona cuyo estado de animo y pensa-
mientos son negativos presentan rechazo a los comentarios y
sugerencias que los doctores le realizan, por otra parte si una
persona se encuentra con un estado emocional estable va a
escuchar y obedecer las sugerencias que el doctor le brinde,
esto con la finalidad de hacerle frente a la enfermedad e inten-
tar batallar con la misma hasta las ultimas instancias.
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1 ¢Cual es el estado emocional que presentan los
pacientes y sus acompaiantes durante su estadia
en el hospital?

Su estado emocional se presenta de manera muy irregular, a
diferencia de los diversos establecimientos médicos, el estar
internado en Solca denota para los padres un cierto grado de
gravedad en el paciente. Tanto el paciente como la persona
que acompana en la habitacion presentan un grado de tris-
teza, los padres se presentan ese estado emocional debido
a su estado de incertidumbre, en el caso de los pacientes,
manifiestan tristeza por el hecho de que ellos quisieran jugar y
tener una vida normal.

2 ;Qué tipo de actividades aportan al estado emo-
cional del paciente y su acompainante durante la
estadia en el hospital?

Las actividades que se realizan en el hospital, deben invo-
lucrar al paciente y al acompariante, en ciertas ocasiones el
paciente puede presentar complicacion en realizar actividades,
por ejemplo puede tener en su cuerpo sondas, 0 vendas que

Erick Ramirez

Clown Hospitalario

le pueden permitir realizar un poco de movimiento, pero si
el percibe que la persona que le acomparia quiere realizar
actividades, se permite contagiar de la situacion e intenta par-
ticipar, de esta manera 1os lazos intrafamiliares entre paciente
y la persona que lo acompana, sea madre 0 padre se ven
fortalecidos.

3 ;Qué aspectos se deben considerar para que el
paciente reciba sus tratamientos de una forma
correcta?

Si bien es cierto es importante que el estado emocional del
paciente y de su acompanante sea correcto, es importan-
te también que realicen actividades durante la estadia en el
hospital, pero sobre todo considero que la ayuda psicologica
influye en el proceso de la enfermedad, debido a que la enfer-
medad afecta no solo al paciente y a su organismo, el cancer
afecta al estado emocional de todo el entorno familiar a la cual
el paciente pertenece, con una ayuda psicoldgica correcta, s
posible que el proceso de la enfermedad transcurra de una
manera mas serena.



1 ¢Qué es disefio emocional?

El diserio emocional es una corriente que nace recientemente,
se origina en base al andlisis de usuario y con las emociones
que puede tener con el producto, actualmente los productos
de diseio funcionan si es que se tiene en cuenta las emocio-
nes que el usuario produce al momento de interactuar con un
objeto, con un monitor 0 con un producto digital.

2 ¢Qué es disefo basado en experiencia de usua-
rio?

El disefio basado en experiencia de usuario consiste en ana-
lizar y generar productos beta para evaluar la relacion que
tiene con el usuario y de esta forma obtener como resultado
las posibles mejoras de nuestro producto, con la finalidad de
generar empatia entre el usuario y la interfaz del producto que
le estamos ofreciendo.

Dis. Diego Larriva

Disenador - Profesor de la Unicversidad del Azuay

3 ¢Qué beneficios le ofrece el diseiio emocional
al usuario?

El disefio emocional si es bien analizado, si es bien elabora-
do, nos ofrece como resultado una interaccion fluida entre el
usuario y la interfaz que le ofrecemos, logrando desarrollar
un vinculo emocional entre producto y usuario, permitiéndole
omitir en ciertas ocasiones posibles errores que se pueden
presentar en el producto, por otra parte si el producto no ge-
nera empatia con el usuario facimente puede desarrollar que
dicho usuario pierda con facilidad el interés en el uso de la
interfaz del producto que le ofrecemos.
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"Juntos podemos construir un mundo donde el cancer no
signifiqgue mas vivir con miedo o sin esperanzar"

Patrick Swayze
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"Preguntados”

Etermax

Esta aplicacion va dirigida a un target jovial tiene como finalidad fortalecer y evaluar los conocmientos
del usuario en todas las areas que la aplicacion le ofrece.

El interés de esta aplicacion se encuentra en generar un apego por parte del usuario hacia la interfaz y
las distintas areas que le ofrece el producto.

Forma: £l nivel que presenta la ilustracion en la aplicacion es de nivel medio, abordando también un
estilo de ilustracion infantil, que fomenta el interés en el usuario por una interaccion amigable con la
interfaz. La cromatica de la aplicacion evidencia el uso de una paleta de colores calidos, con la inten-
cion de ser llamativa para el target. La informacion que se presenta es muy reducida, debido a que al
target le interesa mas interactuar con los elementos, con las herramientas que la aplicacion le ofrece,
la cantidad de texto que se usa debe ser breve v clara, para que el usuario comprenda la informacion
con rapidez y mantenga el interés en la aplicacion.

Funcion: El producto funciona a manera de trivia, en la cual dos usuarios compiten entre si para
hacerse de todas las categorias del juego, con cada victoria hace que su perfil adquiera varios tipos
de nivel, los cuales comienza desde el nivel de principiante, hasta el nivel en el cual se evidencia los
resultados a manera de victoria que el usuario ha obtenido.

Tecnologia: La tecnologia de este producto se presenta a manera de aplicacion movil, los principales
componentes que acompanan al factor tecnologfa son el diserio Itdico, ya que en base a este factor,
el usuario aprende acerca de diversas areas de una manera diferente, el otro factor presente en la
tecnologia es el UX, y este factor resulta importante en el desarrollo de la aplicacion, pues es el que va
a generar que se desarrolle una relacion de valor entre el producto y el usuario.
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‘Rise Up: Ayuda para el trastorno alimentario”

Recovery Warriors

Esta aplicacion tiene la finalidad de intervenir en la salud alimenticia del usuario, brindandole la oportu-
nidad de interactuar con las diversas herramientas y funciones que ofrece la aplicacion.

Forma: El resultado que la paleta cromatica presenta en la interfaz, le transmite al usuario una sen-
sacion de calma al momento de interactuar con la interfaz que se le ofrece, en cuanto a informacion
el contenido se presenta de manera breve, permitiéndole al usuario mantenerse informado acerca del
trastorno, ademas la aplicacion le ofrece diversas herramientas con las cuales el usuario puede interac-
tuar y asf poder tratar el trastorno alimenticio, que es el principal objetivo de la aplicacion.

Funcién: £l producto funciona a manera de un soporte de asistencia a pacientes con trastornos
alimenticios, las distintas opciones que se le ofrece al usuario le permite al mismo llevar su situacion de
manera controlada, ademas de mantenerse en constante informacion acerca de su trastorno.

Tecnologia: £l factor tecnologia se presenta en este producto a manera de aplicacion, siendo su
principal componente el disefio emocional, que le permite al usuario sentirse comodo y a gusto
durante la interaccion con el producto, el componente principal de este producto también acompana
al usuario en las herramientas que le ofrece al usuario, pues al mismo se le brinda la oportunidad de
conocer situaciones similares de otros usuarios y también se le permite contactarse con profesionales
para resolver inquietudes.
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‘Guia para la familia de ninos con cancer”

Children’s Oncology Group 2011

Esta guia ha sido elaborada por un grupo de médicos que se desenvuelven en el area de la oncologia,
con la intencion de ofrecer informacion acerca de la enfermedad y de guiar a los padres que dentro
de su entorno familiar cuentan con un paciente oncologico. Dicha guia les va servir de apoyo durante
el proceso de la enfermedad, iniciando desde la etapa del diagnostico hasta la culminacion de los
tratamientos

Forma: £l presente homologo evidencia un alto nivel de detalle en las ilustraciones que presenta,
ademas de estar acompaniadas de contenido que en conjunto son capaces de informar al usuario de
manera correcta, la cromatica empleada en el material, le brinda al usuario una sensacion de serenidad
en el momento en el cual el usuario esta interactuando con el material. Al ser un material a manera de
libro, el uso de la tipografia es primordial para que el usuario pueda realizar un correcto ritmo de lectura,
y que durante el proceso su vista no se agote facimente, por o cual usa tipografia san serifs, que es
la indicada para este tipo de material.

Funcién: £l producto funciona a manera de un soporte de asistencia a pacientes con trastornos
alimenticios, las distintas opciones que se le ofrece al usuario le permite al mismo llevar su situacion de
manera controlada, ademas de mantenerse en constante informacion acerca de su trastorno.

Tecnologia: La principal funcionalidad de este producto, esta en mantener informados y educados
a las personas que dentro de su circulo familiar tienen un paciente oncologico, con una correcta edu-
cacion acerca de la enfermedad, varios profesionales en el area de la salud, consideran positivo que
exista educacion acerca de la enfermedad en las familias, pues resulta un aporte para el proceso de
la enfermedad.
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1.9 Conclusiones

El diagndstico del cancer en un paciente pediatrico, trae consigo diversos factores, que hacen
que la vida del paciente y su familia se alteren. El primer factor que se ve alterado en la familia
s0n las emociones, ya que los padres del nicleo familiar van a presentar un estado emocional
irregular a lo largo del proceso de la enfermedad, ya sea temor, ira, negacion y rechazo hacia la
enfermedad. Las emociones en los pacientes van a ser alteradas segun la edad que el paciente
tenga, si el paciente presenta una edad temprana va a depender del como sus padres afronten
la situacion, pues el paciente no va ser capaz de entender en su totalidad, 1o que la enfermedad
va a causar en el transcurso de su vida y en su entorno familiar. El diagndstico de la enfermedad
en un pre adolescente 0 adolescente, genera una Situacion mas conflictiva, debido a que €l
paciente va a presentar en el proceso de la enfermedad un estado emocional iregular, senti-
mientos e ideas negativas acerca de su situacion, es por ello que resulta necesario que tanto el
paciente como su familia reciban atencion adecuada, para que tengan la capacidad de afrontar
al proceso de la enfermedad con mayor serenidad.

Dentro del proceso de la enfermedad, es necesario que los pacientes acudan diversas oca-
siones a establecimientos médicos, para asi recibir sus respectivos tratamientos. La estadia del
paciente en el hospital dependera de la etapa en la que la enfermedad se encuentre y durante
los dias que permanezca internado, resulta necesario que desarrolle actividades para adaptarse
a la situacion, por otra parte los padres del paciente durante la estadia en el hospital se presen-
tan temerosos y sobreprotectores. Partiendo desde el Disefio Grafico, se pretende desarrollar un
producto ludico digital, que fomente el desarrollo de actividades en el paciente y la persona que
le esté acompariando durante la estadia en el hospital y que le brinde a los padres del paciente
oncologico, contenido e informacion acerca de la enfermedad, para que de esta forma sean
capaces de afrontar el proceso de la enfermedad con mayor serenidad.












"Es muy importante hablar sobre el cancer y los pensamientos
que tienes sobre él"

G Mindy Sterling
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2 Planificacion

Para la elaboracion de este proyecto de graduacion, es necesario mencionar a todas las per-
s0nas que estan inmiscuidas en el proceso de la enfermedad y a su vez especificar el target
principal y el target secundario.



2.1 Planificacion

2.1.1 Personal
mMedico

Personal medico

Este target se considera como secundario en este pro-
yecto, esta conformado por hombres y mujeres que
forman parte del personal médico del establecimiento
medico Solca, especificamente personal que frabaja en
el area de pediatria.

Segmentacion Geografica
Pais: Ecuador

Provincias: Azuay

Ciudad: Cuenca

Zona: Urbana y rural,
Segmentacion Demografica
Género: Masculino y Femenino
Ocupacion: Personal médico
Clase Social: Media, Media/Alta

Segmentacion Psicografica

Estilo de vida: Atareado, responsable, organizado
Personalidad: Serio, estricto, cortés.



2.1.2 Padres
del paciente

Padres del paciente

Este target se considera como principal en este proyecto,
esta conformado por hombres y mujeres, que dentro de
su entorno familiar tienen un hijo, que es paciente onco-
logico y que son los cuidadores primarios del paciente
durante el proceso de la enfermedad.

Segmentacion Geografica

Pais: Ecuador

Provincia; Azuay — Canar — Morona Santiago
Ciudad: Cuenca, Troncal, Limén

Zona: Urbana y rural,

Segmentacion Demografica

Género: Masculino y femenino

Ocupacion: Empleados

Clase Social: Media, media/baja.

Segmentacion Psicografica

Estilo de vida: Trabajadores, Responsables
Personalidad: Preocupado, pendiente, atento, protector.



2.1.3 Paciente

Pacientes Oncoldgicos

Target principal del proyecto, conformado por los nifios
y nifias que acuden al area de pediatria del hospital de
Solca para asf recibir los tratamientos necesarios, para el
control de la enfermedad.

Segmentacion Geografica

Pais: Ecuador

Provincia; Azuay — Canar — Morona Santiago
Ciudad: Cuenca, Troncal, Limén

Zona: Urbana y rural,

Segmentacion Demografica
Género: Masculino y femenino
Edad: 9 — 12 arios

Educacion: Inicial/Basica

Clase Social: Media, Media / Baja

Segmentacion Psicografica

Estilo de vida: Estudiosos, amables, afectivos
Personalidad: Jugueton, curioso, amable, alegre



2.2 Mapa de Actores

ENTORNO
DOCTORES - ENFERMERAS - PACIENTE FAMILIAR AMISTADES



2.3 Escenarios

HOSPITAL - CASA - ESCUELA

. Paciente recibe tratamien- . Entorno familiar . Pacientes retoman activi-
tos. dades
Contacto con otros pa- Padres - Temor en el trans-
cientes oncoldégicos. curso de la enfermedad
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2.4 Target

Diego Mantilla
Edad: 35 anos

Diego actualmente vive en la ciudad de Machala, ciudad
que estd ubicada en el sur - occidente del pais, en esta
ciudad conocio a la madre de Oscar, Laura madre del
pequeno que es hijo tnico del matrimonio. En Machala
Diego es duerio de una abacerfa, misma que le sirve de
sustento para su familia y para tratar la enfermedad de
su hijo, misma que fue diagnosticada aproximadamente
hace 8 meses. En un inicio los padres de Oscar daban a
la enfermedad como una hepatitis bastante grave, misma
que se presentaba en el pequerio en diversas ocasiones,
desde el hospital de Machala remitieron al pequeno nifio a
Solca en la ciudad de Cuenca, en este establecimiento le
dieron a la familia el diagnostico de la leucemia.

En un inicio los padres sufrieron un estado de depresion e
incertidumbre pues no sabian de qué manera actuar frente
a la enfermedad, con el pasar del tiempo pese a la situa-
cion se informaban acerca de la leucemia, pero resultaba
un proceso complicado pues el lenguaje de los medicos
era complicado de entender para ellos.

Actualmente Diego y Laura viajan a Cuenca cada dos
semanas y acompanan a Oscar para que reciba sus tra-
tamientos respectivos para tratar la enfermedad. Con el
tiempo los padres han sabido entender a la enfermedad
y SuU objetivo principal es cuidar al pequerio, brindarle sus
medicinas y cumplir con sus tratamientos, para evitar que
la salud de Oscar se deteriore.



2.4 Target

Oscar Mantilla
Fdad: 9 anos

Oscar es un pequeno nifio alegre y muy divertido, actual-
mente esta cursando su cuarto afno de educacion en la
escuela, sus materias favoritas son las matematicas y len-
guaje. Su actividad favorita es ver peliculas de Disney y su
favorita es buscando a Nemo, se le diagnostico Leucemia
hace aproximadamente ocho meses, debido que en un
inicio el diagnostico que le brindaban era hepatitis tipo B

A causa de la enfermedad Oscar ha dejado de realizar di-
versas actividades, entre ellas estan jugar en el parque con
Sus amigos e ir a la escuela con normalidad, sus padres
han tomado una actitud de sobre proteccion para que de
esta forma la salud del pequefio no se complique.

Oscar se ha acostumbrado a viajar cada cierto tiempo para
recibir sus tratamientos, el recibe de buena forma la me-
dicacion y los tratamientos, pero le preocupa mucho ver a
sus padres tristes y preocupados después de cada proce-
S0 concluido de quimioterapia, el pequeno no entiende en
su totalidad la enfermedad que padece y le disgusta el no
poder ir a la escuela v jugar con sus amigos. Oscar quisie-
ra pasar mas tiempo en Machala, estudiar en la escuela y
llevar una vida normal.



2.5 Vigje del usuario

DIEGO
MANTILLA (radre)

o A B

Madrugada Manana Madia manana Tarde Noche

Se levanta a las 6 am vy Desayuna junto a su  Se dirige a su negocio, Regresaalas 6 delatarde,  Merienda con la familia y

ayuda a su esposa a pre- £sposa y su hijo. para atender personalmen- para tomar café junto a la  despues se dedican a orar.
parar os alimentos. te a los clientes. familia y despues charlar
por un momento. Motiva a su esposa y se

dedica a limpiar la cocina.



2.5 Vigje del usuario

OSCAR
MANTILLA (nijo)

B o = )

Madrugada Maiiana Madia manana Tarde

Se levanta a las 6 y 20 Se cambia de ropa, se  Asiste a clases y juega con Llega a su casa para
para iniciar la jornada  arregla parair ala escuela.  sus amigos. comer con la familia, y

tomando su medicacion. para realizar sus debe-
res, cuando los termina

se dedica a ver pelicu-
[as.

Toma café con la fami-

lia y conversa con ellos.

+

G

Noche

Merienda con la familia y
después se dedican a orar.

Después de merendear se
dirige a su cuarto, para
cambiarse, lavarse  los
dientes y asi poder des-
cansar,



2.6 Partidas de diseno

2.6.1 Forma

El sistema operativo destinado del proyecto de graduacion, sera Android, esto debido a que
la mayorfa de padres de los pacientes pediatricos oncologicos que acuden al establecimiento
médico de Solca, cuentan con este tipo de dispositivo.

Cromatica

Se le va a ofrecer a los usuarios, una cromatica previamente elegida en
base a los postulados que nos presenta la teoria del color, con variaciones
en tonos célidos y planos, fomentando de esta manera su interés por la
interaccion con la interfaz e impulsando el proceso de aprendizaje.

Tipografia

Dentro de la interfaz de la aplicacion, el recurso de la tipografia debe mantener una correcta
legibilidad y al destinarse a funcionar en los dispositivos android, se va a trabajar con tipografias
Slab serif ya que son compatibles con el S.0 de los dispositivos. Como recurso para que €l
target infantil mantenga interés en la aplicacion, se utilizara tipografia gestual.

Reticula

El uso de una correcta reticula, nos permite jerarquizar la informacion v distribuir los elementos
dentro de la interfaz de la aplicacion, fomentando de eszta manera un buen uso de las herra-
mientas de la aplicacion por parte del usuario.



2.6 Partidas de diseno

2.6.2 Funcion

La aplicacion le va a ofrecer contenido de informacion de la enfermedad a los padres del pa-
ciente pediatrico oncoldgico. Al target de los pacientes la aplicacion les va a ofrecer juegos y
actividades a desarrollar durante su estadia en el hospital.

Arguitectura de la informacion

El factor de la arquitectura de la informacion, se va a desarrollar segun las
necesidades que el usuario disponga. La aplicacion va a contar con cier-
tas herramientas que faciliten la navegacion del usuario por la interfaz de la
misma.

INnteractividad

Las acciones con las gue la aplicacion va a contar, deben presentarse de
manera sencilla y fluida, estableciendo asi un cierto grado de empatia entre
el usuario y la aplicacion. Para facilitar la navegacion del usuario dentro de la
app, es necesario elaborar botones intuitivos, para gue el usuario pueda ac-
ceder a diferentes contenidos y desplazarse por la interfaz, esto con la fina-
lidad de que se optimicen la cantidad de clicks empleados en la aplicacion.

Usablilidad

Es necesario emplear un sistema que sea amigable con el usuario tanto con los padres como
con los pacientes pediatricos oncologicos, esto debido a que con acciones sencillas y un buen
contenido visual se fomenta la empatia y el grado de fidelidad entre el usuario y la aplicacion.




2.6 Partidas de diseno

2.0.3 Tecnologia

En base a la investigacion realizada, en base a comentarios de personas que estan en un
frecuente contacto con los padres de familia de los pacientes pediatricos oncologicos, hemos
podido constatar, que la mayorfa de ellos cuentan con dispositivos méviles cuyo sistema ope-
rativo es Android,

Programacion

Para una correcta simulacion del prototipo de la aplicacion se van a emplear softwares de desa-
rrollo de aplicaciones, como Justimmind, adobe XD, estos programas serviran para el desarrollo
de la interfaz de la aplicacion, asi como la distribucion del contenido.

Vateriales

Se contempla el uso de softwares para el desarrollo de la aplicacion, papeleria para desarrollar
bocetos de la interfaz y programas de adobe para realizar los primeros bocetos digitales.



2.0

Plan de negocios

2.0

2.(.2

2.7.3

2.0

Producto

Producto grafico, desarrollado a manera de aplicacion movil, en la aplicacion los principales
componentes son el diserio emocional y el disefio lidico. El producto va dirigido hacia pacientes
pediatricos oncoldgicos vy sus padres.

Precio

El valor que sera asignado al producto, va a depender del software que sea empleado para la
elaboracion de la aplicacion, de la cantidad de tiempo que se va a invertir en el desarrollo de
la interfaz y de la plataforma virtual en la que la aplicacion va a estar ubicada para su posterior
distribucion.

Plaza

La aplicacion movil va a ser evaluada y utilizada por los pacientes pediatricos oncologicos del
hospital de Solca y sus padres de familia, en la ciudad de Cuenca

Promocion

La promocion de esta aplicacion, puede ser realizada mediante el apoyo del personal de médi-
cos, de enfermeras y de las psicologas que trabajan en el area de pediatria del hospital de Solca,
ofra manera de promocion puede ser en base a las fundaciones de la ciudad que dentro de sus
servicios, puedan ofrecer la aplicacion a las familias con pacientes oncoldgicos.




Imagen 19
















"El cancer es complicado y aterrador. Se lo tiras todo, pero no olvides
tirarle también amor. Resulta que podria ser la mejor arma de todas”

G Regina Brett
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Libro acerca
de la enfermedad

Padres del paciente

Audiolibro

Infografias

Videos educativos

Material Impreso

10

Material editorial, cuyo
contenido sea acerca
de la enfermedad, con
la finalidad de fomentar
el conocimiento de la
enfermedad en  los
padres de los pacientes
pediatricos.

Contenido de la enfer-
medad, usando una voz
en off ofreciendole al
usuario una  manera
diferente  de  adquirir
conocimiento acerca de
la enfermedad.

3Ub

Producto grafico impre-
S0, con contenido breve
y CONciso acerca de la
enfermedad, de manera
que los padres puedan
tener una correcta infor-
macion de  manera
creativa.

Videos cuya informa-
cion, serfan acerca de la
enfermedad. El soporte
de este material sera
destnado a  redes
sociales, siendo  las
redes  sociales los
soportes digitales en los
(Que se podra acceder a
los mismos.

> ]

Modulos de la enferme-
dad, presentando en
varios tomos, evinden-
ciando las distintas
etapas de la enferme-
dad.
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aumentada

Padres del paciente

Web
informativa

Guia
educativa

Aplicacion

Flyers

A

Material ubicado de
manera  estratégica
en el establecimien-
to medico, que e
brinda al usuario
informacion acerca
de la enfermedad.

Sitio web que le brinde
al usuario la oportunidad
de acceder al contenido
acerca de la enferme-
dad, ademas de brin-
darle la oportunidad de
ponerse en contacto
con otras personas que
compartan la situacion.

Material l0dico digital,
que mediante lenguaje
sencillo y una interfaz
amigable le permitan a
los padres recibir conte-
nido acerca de la enfer-
medad.

Soporte virtual digital,
en el cual el usuario
pueda informarse
acerca de la enfer-
medad mediante una
interaccion fluida con
la interfaz de la app y
sus diversas herra-
mientas.

A

Material impreso ubica-
do en las habitaciones
del area de pediatria,
con la finalidad de ofre-
cerle a los padres infor-
macion de la enferme-
dad.
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Enviromental

graphics Art toy

Libros para
colorear

Soporte virtual

Campana

Linea de figuras que se le va a
ofrecer al paciente para que €l
mismo de manera libre, y que a su
ves tenga la oportunidad de modi-
ficarlos bajo su propio criterio.

Material gréfico digital previamen-
te impreso que serfa ubicado de
manera estrategica en las habita-
ciones  del  establecimiento
médico, en dicho material se le
ofreceria al paciente la oportuni-
dad de realizar diversas activida-
des.

G

3Ub

Creacion de una historia conjunta-
mente con 10s pacientes, para
generar un grado de empatia con
el producto, se propone la activi-
dad de colorear ya que es una de
las actividades preferidas de los
pacientes.

Aprovechando el uso del celular,
elemento que se encuentra de
manera indispensable en cada
habitacion del establecimiento, se
le ofrecerfa al paciente la oportuni-
dad de acceder al contenido del
soporte virtual de manera progre-
siva, dicho contenido serfan activi-
dades y juegos.

Linea de materia grafico, con
caracter progresivo en los cuales,
los pacientes y los padres van a
tener un papel importante.
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Juego

Juego de mesa

Linea de videos
educativos

Cuentos
ilustrados

Aplicacion

b I

Ofrecerle al paciente una actividad
lidica, que fomente su conoci-
miento, que le permita desarrollar
actividades motrices y actividades
fisicas, ademas de involucrar a los
padres del paciente en la activi-
dad.

Mediante un juego de mesa, se le
ofrece al paciente la oportunidad
de distraerse y junto al acompa-
fiante de la habitacion, participar
en un juego de mesa.

Se propone una linea de videos,
con caracter progresivo en los
cuales se numera una historia, en
donde los nifios podran tomar
diversas decisiones, permitiéndole
adentrarse en la historia que se le
ofrece.

Ofrecerle al paciente historias en
donde, los pacientes pueden
desarrollar a los personajes, de
£sa manera e generaria un grado
de empatia con el paciente y el
producto.

0 110

Creacion de un avatar para
relacionar al usuario con el
producto.
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"La cosa mas importante en la enfermedad es no perder
nunca el corazon"

Q Nikolai Lenin



4.1 Producto

Durante el proceso de la enfermedad, los pa-
dres y los pacientes atraviesan por cambios
emocionales, provocados por experiencias
nuevas a las cuales no se han enfrentado
anteriormente, este sentimiento genera un
cambio en sus actividades diarias, en las situa-
ciones en las cuales las familias permanecen
en establecimientos medicos a causa de los
tratamientos médicos que el paciente debe
recibir para tratar su enfermedad, se evidencia
un distanciamiento entre el paciente y el padre
que lo acompana.

Mediante un andlisis elaborado en base a un
grupo focal conformado por clowns hospita-
larios, se tuvo como uno de los resultados,
que la mayoria de las familias que atraviesan
por una situacion en la cual un miembro de
su familia tiene cancer, tienen acceso a un
dispositivo movil. En general los dispositivos
moviles de estas familias funcionan mediante
el sistema operativo Android.

Considerando los puntos anteriormente men-
cionados, se ha diseriado un producto que va
dirigido hacia dos targets, se pretende ofre-
cer al target de los pacientes pediatricos, una
trivia en la cual se considera como objetivo,
brindarle una actividad al paciente que pueda
desarrollar durante el proceso de la enferme-
dad, en la trivia el paciente va a fortalecer sus
conocimientos en las distintas areas que la
herramienta le ofrece. La trivia incluye una op-
cion de comodin, en la cual el paciente puede
realizar actividades que requieren movimien-
tos fisicos y actividades creativas, mismas

Que van a aportar a su estado emocional
durante el proceso de la enfermedad, la
actividad ademas le brinda la opcion de
comunicarse y de interactuar con otros
usuarios que atraviesen su misma situa-
cion, el acumular victorias le permitira al
usuario hacer que su nivel suba de rango,
con cada nimero de victorias el jugador va
a poder desbloquear, accesorios y disfra-
ces que el usuario va a poder equipar en
SuU avatar.

Mediante diversas conversaciones, con el
personal medico del establecimiento se ha
obtenido como resultado, que en la ciudad
de Cuenca existe un distanciamiento entre
los padres que atraviesan por esta situa-
cion, en otras ciudades del pals existe una
especie de organizacion que se conforma
por los padres de los pacientes, en dicha
organizacion los padres tratan mediante
reuniones, o actividades el compartir sus
situaciones y asi desahogarse y fratar de
hacer mas liviana su situacion.

Considerando este aspecto, en la aplica-
cion se ha anadido una herramienta en la
cual, se les brinda a los usuarios la opcion
de compartir experiencias con otras perso-
nas que viven situaciones similares, fomen-
tando de esta manera un acercamiento en-
tre los padres de los pacientes.

En el transcurso de la enfermedad, las fa-
milias van a experimentar un sin nimero
de inquietudes, que deben ser resueltas

de una manera correcta, en muchas oca-
siones las familias no resuelven sus dudas
acudiendo al personal médico, punto que
Se considera como negativo pues no apor-
ta al proceso de la enfermedad. Conside-
rando esta situacion la aplicacion tiene una
herramienta en la cual, los padres de fami-
lia pueden consultar y resolver inquietudes
mediante dialogo con el personal medico,
que asiste al paciente durante el proceso
de la enfermedad. Esta herramienta se po-
dra ejecutar, si en la interfaz de consulta
las personas que conforman al personal
tienen la opcion disponible.

Cuando las familias reciben el diagnds-
tico de la enfermedad, las mismas no se
encuentran preparadas para la situacion,
su nivel de educacion acerca de la enfer-
medad inicia con el diagndstico en el pa-
ciente, y resulta de vital importancia que su
educacion con respecto a la enfermedad
debe permanecer en continuo aprendiza-
je, ya que si los padres tienen un correcto
nivel de educacion acerca del cancer, van
a tener el conocimiento suficiente para
poder resolver sus dudas y van a saber a
quién acudir en caso de presentarse algu-
na complicacion. La aplicacion propuesta
tiene una herramienta que les permite a l0s
padres educarse en la enfermedad, brin-
dandoles el conocimiento necesario para
que ellos estén preparados para todos los
cambios que la enfermedad va a causar
en sus vidas.



4.1 Producto

Para el nombre del producto se plantearon
diversas propuestas, y todas ellas tenian un
significado en comun. Las propuestas que se
generaron fueron las siguientes: fasos, nu-
dos y finaimente clan, después de haber rea-
lizado un proceso en el cual se evaluaban los
nombres que se generaron, el resultado que
mas interés género en el proceso fue clan.

El significado de clan es, “grupo de personas
unidas por un interés comdn”, dicho esto se
puede relacionar al significado de la palabra,
con la actitud, con la posicion en las que las
familias que se encuentran en esta situacion
afraviesan.

Esta palabra cuenta con caracteristicas impor-
tantes, la misma es corta y facil de pronunciar,
con estas caracteristicas el usuario puede re-
tener en su memoria este nombre, y por ende
no va a tener dificultades, al momento de bus-
car informacion acerca de la aplicacion o al
momento de buscarle en una tienda virtual o
en las redes sociales.

Forma

Cromatica

Con relacion a la cromatica, la misma ha sido
establecida en base a un degradado del co-
lor azul. Este color ha sido escogido debido a
que dentro de los postulados de la psicologia

del color, este denota calma y tranquilidad,
sensaciones que pretende transimitir la
aplicacion al usuario, durante su interaccion
con la interfaz,

Tipografia

Los principales factores que se deben to-
mar en cuenta, para el momento de ele-
gir una tipograffa son su versatilidad y su
adaptabilidad a los soportes, en los cuales
la misma se va a desenvolver, dicho esto
la tipografia usada en la composicion del
identificativo de la aplicacion, es la tipogra-
fla denominada Biysk misma que corres-
ponde a la familia de las sans serif

Después de haber realizo un proceso de
evaluacion, se obtuvo como resultado que
la composicion del identificativo, tiene la
capacidad de generar pregnancia en el
usuario.

Imagotipo

Las propuestas que se realizaron, presen-
taban elementos graficos, con la intencion
de representar a una familia unida, debido
a que una de las principales finalidades de
la aplicacion, esta en fortalecer los lazos
familiares.




4.1 Producto

Funcion
Trivia

La trivia funciona mediante categorias, es de-
cir la edad con la cual el usuario registra su
cuenta le va a permitir, participar en la trivia
con usuarios de su misma edad. La trivia se
conforma de categorias que el usuario ha es-
tado aprendiendo a lo largo de su educacion,
el usuario va a responder preguntas acerca
de matematicas, ciencias, geografia, arte,
ademas de dos categorias que abordan otras
areas, dichas categorfas son entretenimiento
y comodin,

La victoria en el juego se va a dar, cuando
el usuario tenga todas las categorias libera-
das y la manera en la que las categorias se-
ran liberadas, se va a dar cuando el mismo
conteste de manera correcta a tres preguntas
de la trivia, ofra manera en la que el usuario
va a liberar las categorfas, sera realizando las
actividades que la categoria de comodin le
plantea. En la categorfa del comodin el usuario
va a contar con tres tipos de actividades para
realizar, va a poder elegir imitar una posicion
de un mudeco, realizar una accion o dibujar un
objeto 0 una cosa.

Aplicacion

La aplicacion le ofrece al usuario dos he-
rramientas, la primera opcion le ofrece la
oportunidad de interactuar con otros usua-
rios que atraviesan por una situacion similar
y de esta manera dar inicio a una especie
de comunidad, en la que varias personas
van a compartir sus experiencias haciendo
que el proceso de la enfermedad resulte
mas liviano.

La primera herramienta incluye la opcion
de consulta a profesionales, esta herra-
mienta se ha desarrollado debido a la falta
de conocimiento acerca de la enfermedad,
muchas personas acuden a personas, 0
procesos que el personal médico no ha
contemplado. Con esta herramienta las
personas pueden consultar y resolver sus
inquietudes de manera profesional.

La aplicacion incluye una segunda herra-
mienta, que en base a las validaciones rea-
lizadas tiene bastante importancia. Esta he-
rramienta tiene como finalidad educar a los
padres en la enfermedad, pues muchas fa-
milias dan inicio a su educacion en el can-
cer, después de haber sido diagnosticados
con el cancer. Resulta importante que los
padres estén educados en la enfermedad,
pues de esta manera sabran como deben
actuar ante alguna situacion que se pre-
sente durante el proceso, sabran cOmo ac-
tuar ante situacion as 0 a su vez sabran a
quien acudir para resolver sus inquietudes.
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Categorias

Entretenimiento

Aprende un poco mas acerca de la
enfermedad

Previamente antes de comprender a la enfermedad como tal, es
necesario analizar a las células. El conjunto de varias células
conforma a los tejidos y a los érganos del cuerpo humano. La
finalidad principal de la reproduccién de las células, es sustituir a
las células vicjas. El Céncer se genera cuando ¢l ADN de cada
célula, se dafia, se produce cuando las células malignas se
reproducen de manera descontrolada, cuando las células
cancerigenas permanecen vivas en el organismo por mucho mds
tiempo del que deben.



4.1 Producto

Tecnologia

La tecnologia del producto se presenta a ma-
nera de aplicacion movil, la cual ha sido ela-
borada a manera de prototipo funcional, para
su elaboracion el proceso ha sido dividido en
tres etapas, iniciando con un proceso de bo-
cetacion en el cual mediante esquemas, me-
diante la arquitectura de informacion y un sis-
tema de navegacion se da inicio al desarrollo
de una posible interfaz, la segunda etapa del
proceso del desarrollo de la aplicacion consis-
te en una digitalizacion en la cual se elaboran
todas las pantallas que conforman a la interfaz
y SU navegacion, la etapa final consiste en la
elaboracion de un prototipo funcional que ha
sido elaborado con el desarrollo del software
Adobe Xd.

09.00 AM

= @
Trivia E

¢Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adi-
piscing elit, sed diam nonummy nibh euismod
tincidunt ut laoreet?

Lorem ipsum Lorem ipsum

Lorem ipsum Lorem ipsum .

09.00 AM T @

| Padres __J=|

Consulta

Si tienes alguna inquietud conversa
con un profesional, el te ayudara

Continuar

" consuta —]=|

Ayer
2

Disponile
4 Lorem ipsum dolor sit amet, consec

-

Ayer

2

Disponible

-

- Lorem ipsum dolor sit amet, consec

O O e



4.7.7 Imagen

En este parametro, se pretende evidenciar las
caracteristicas visuales, con las que la interfaz
desarrollada va a contar. Cabe recalcar la im-
portancia de bordes redondos en varios de los
elementos que estan presentes en las pan-
tallas, con la finalidad de ofrecer una interfaz
amigable.

= 11az0s
amplios

(7

= Bordes
redondos
(logotipos)

\

= Bordes
redondos
(elementos
de la interfaz)

Trivia

Contraste
cromatico,
entre pantallas
y elementos de
la interfaz.

Contactos

Padres




4.1.2 Cromatica

La cromatica de interfaz surge de una friada,
con la intencion de obtener colores distintos, y
relacionar a cada uno de ellos con una herra-
mienta que la aplicacion le ofrece al usuario.
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4.1.3 Sistema de distribucion

En este punto, se pretende mostrar el sistema
de distribucion de elementos, que se ha usado
en el desarrollo de la interfaz, para organizar-
los de manera correcta dentro de la misma, y
asf facilitar una correcta visualizacion den los
mismos y fomentar una interaccion amigable
por parte del usuario.

Datos de usuario

0900 - Emm  mmm Herramientas del celular
I~ Espacio de la interfaz
Categorias
|dentificativo Espacio de interfaz
Elemento de interaccion
Botones
Marcador
Padres Nombre de la herramienta Ciencias Categorias
Identificativo de posicion
Botdn

Identificativo de la categoria

_—-7 Herramientas del celular
Espacio de la interfaz

'7

Botones

Indicador de posicion de pagina
Identificativo herramienta
Descripcion

Boton

Herramientas del celular
Barra de navegacion
Datos del usuario

Pregunta de la categoria

Pregunta de la categoria

Pantalla de la herramienta

Identificativo de la herramienta

User name 0001 |:| .
Comodines
[ J [ J [ J [ J [ J [ J [ J [ J [ J [ ] [ J [ ] [ J [ ] [ J [ ] [ J [ ] [ J [ ] [ J [ J [ J [ J [ J [ J [ J [ J [ J
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4.1.4 Tipografia

Al ser una aplicacion destinada a funcionar
en dispositivos Android, la tipografia a ele-
girse debe ser compatible con este sistema
operativo, una vez mencionada el factor de
la compatibilidad, se han elegido dos familias
tipograficas, siendo la tipografia principal una
Roboto, que estard usada en la gran mayorfa
de las herramientas y del contenido de la in-

terfaz, y la tipograffa secundaria pertenece a
la familia tipografica Oswald, que sera usada
para el desarrollo de los botones, de la acti-
vidad de la aplicacion que es destinada a 10s
ninos.

. Roboto . Oswald . Adobe caslon

Roboto

Roboto
Robhoto

Oswald  Adobe caslon

Oswald Adobe caslon
Oswald

Roboto
Roboto
Roboto
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4.3 Sistema de navegacion
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4.4 (Gestos en la interfaz

Cuando se habla de gestos en una aplicacion, hablamos de las acciones
que emplea el usuario, para realizar la navegacion por la interfaz, para
interactuar con el contenido, y con las herramientas que la aplicacion les

ofrece.
efOcCar eMantener eDeslizar e Arrastrar
tocado
114



4.5 Desarrollo de pantallas

= Bocetos analdgicos de la interfaz.




4.5 Desarrollo de pantallas

= Bocetos digitales de la interfaz.

)
o

09.00 AM

09.00 AM = @
Lorem ipsum
@ Masculino
@ Femenino
a ILorem ipsum

Actividad

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer

adipiscing elit, sed diam

Splashscreen Pantallas de Pantallas de
introfuccion Avatar
116



4.5 Desarrollo de pantallas

= Bocetos digitales de la interfaz.

09.00 AM * @

Nifos

Continuar

Pantallas del
menu

09.00 AM

)
.

Contactos

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer

adipiscing elit, sed diam

(T VET
|

Pantallas de las
herramientas

09.00 AM = @

______Padres ____]=]

laoreet dolore magnlobortis nisl ut
aliquip ex Lorem ipsum dolor sit
nonum

Continuar

2

User name 0001

Menu de las
herramientas




4.5 Desarrollo de pantallas

= Pantallas de la interfaz.

09.00 AM

09.00 AM

)
.

Actividad

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer

adipiscing elit, sed diam

L[] @] o O

Pantallas de
introfuccion

09.00 AM

Género

@ Masculino
O Femenino

Color de piel

Pantallas de
Avatar

.)))




4.5 Desarrollo de pantallas

= Pantallas de la interfaz.

09.00 AM

AN

Continuar

Pantallas del
menu

)
v

09.00 AM

Contactos

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer

adipiscing elit, sed diam

Continuar

[ Continuar
T
Pantallas de las

herramientas

09.00 AM = @
B
Consulta

Lorem ipsum dolor sit amet, consecte-
tuer adipiscing elit, sed diam
nnnnnn y nibh euismod tincidunt ut
laoreet dolore magnlobortis nisl ut
aliquip ex Lorem ipsum dolor sit

nnnnn m
Continuar

Consulta B
Ayer

nnnnnnnnnn

s Lorem ipsum dolor sit amet, consec

Ayer

Disponible

P Lorem ipsum dolor sit amet, consec

Menu de las
herramientas




4.5 Desarrollo de pantallas

= Bocetos analdgicos de la trivia.




4.5 Desarrollo de pantallas

= Bocetos digitales de la interfaz de la trivia.

09.00 AM

)
o

[ Jugar

L

Pantalla de
nicio

09.00 AM = @
Trivia E
O Usuario 001 ario 00

o

. Categorias

Pantalla de
trivia

09.00 AM

Categoria

X

)
v

Pantalla de
categorias




= DBocetos digitales de la interfaz.

)
-

09.00 AM

¢Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer
adipiscing elit, sed diam nonummy nibh euismod
tincidunt ut laoreet?

Lorem ipsum Lorem ipsum
Lorem ipsum Lorem ipsum

Pantalla de
preguntas

)
v

09.00 AM

¢Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer
adipiscing elit, sed diam nonummy nibh euismod
tincidunt ut laoreet?

- ipsum

Pantalla de
respuestas (correcto)

)
.

09.00 AM

¢Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer
adipiscing elit, sed diam nonummy nibh euismod
tincidunt ut laoreet?

Lorem ipsum Lorem ipsum

Pantalla de
respuestas (falso)




4.5 Desarrollo de pantallas

= Pantallas de la trivia.

09.00 AM S 09.00 AM = @

Trivia

HEHER

Entretenimiento Ciencias Matematicas

Pantalla de Pantalla de Pantalla de
inicio frivia categorias



= Pantallas de la trivia.

.)))

09.00 AM

Trivia

® Usuario 001

¢Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer
adipiscing elit, sed diam nonummy nibh euismod
tincidunt ut laoreet?

Lorem ipsum Lorem ipsum

__

Lorem ipsum Lorem ipsum .

a b

__

comodines

@ Q}Q
_doble mit_addy consulta
intento mita atus padres

Pantalla de
preguntas

)

09.00 AM

Trivia

Usuario 001

¢Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer
adipiscing elit, sed diam nonummy nibh euismod
tincidunt ut laoreet?

Lorem ipsum Lorem ipsum
Lorem ipsum Lorem ipsum

—_

Correcto

comodines

_doble mif consulta
intento mi atus padres

Pantalla de
respuestas (correcto)

.)))

09.00 AM
Trivia
® Usuario 001

¢Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer
adipiscing elit, sed diam nonummy nibh euismod
tincidunt ut laoreet?

Lorem ipsum Lorem ipsum

_—

Lorem ipsum Lorem ipsum

—

Incorrecto

comodines
. .
_doble mitad consulta
intento mita atus padres

Pantalla de
respuestas (falso)
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Interfaz previa

4.6.1 Validaciones de la intertaz

Interfaz actual

)
J

09.00 AM

Actividad

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer

adipiscing elit, sed diam

Actividad

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer

adipiscing elit, sed diam

José Arias

Estudiante de disefo grafico

Comentario acerca de la interfaz

La presencia de diversos elementos dentro de la interfaz,
puede ocasionar un cansancio visual, 1o que ocasionaria que
el usuario pierda facilmente el interés en interactuar con el
producto.



Interfaz previa

Interfaz actual

4.6.1 Validaciones de la intertaz

09.00 AM

No especificar

Color de piel

)

09.00 AM

Género

@ Masculino
O Femenino

Color de piel

.)))

Juan Fermando Mosguera

Estudiante de diseno grafico

Comentario acerca de la interfaz

El elemento inferior de la pantalla, le brinda una apariencia
de diapositiva a lo que deberfa ser una pantalla amigable de
una aplicacion, por ofra parte la cercania de los botones, le
generarfa dificultad al usuario al instante de ejecutarlos, 10s
mismos deberfan ser de mayor tamafo v tener una distancia
correcta entre ellos, para que el usuario no tenga dificultad en
accionarlos.



Interfaz previa

Interfaz actual

4.0.1 Validaciones de la intertaz

09.00 AM

)
U

<

&

Ninos

09.00 AM

Pablo Marin

Estudiante de disefno grafico

Comentario acerca de la interfaz

Los distintos elementos usados, me hacen visualizar una inter-
faz sobre cargada, al usuario esta situacion le va a generar una
sensacion de incomodidad. Deberfa considerarse el trabajar
con menos elementos y lograr de esta manera una interfaz
mas liviana, que sea del agrado del usuario y le permita obser-
var cada uno de los elementos de manera ordenada.



4.0.1 Validaciones de la intertaz

Interfaz previa 09.00 AM

Red de
Contactos

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer

adipiscing elit, sed diam

Continuar

[ ] O

)
U

Interfaz actual 09.00 AM

Contactos

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer

adipiscing elit, sed diam

Continuar

Carlos Orellana
Disenador grafico

Comentario acerca de la interfaz

El uso de la herramienta del degradado debe ser usado de
manera estratégica e inteligente, si se usa tan solo con fi-
nalidad estética, el resultado no va a ser bien apreciado por
el usuario, los elementos desarrollados dentro de la interfaz
deben tener una finalidad funcional, dicho eso considero que
la interfaz puede ser mejor elaborada para que sea de agrado
visual para el receptor.



Interfaz previa

Interfaz actual

4.6.2 Valdaciones de la interfaz de la trivia

09.00 AM

09.00 AM =T @

Jugé?

Invitar un amigo

&L=

Bryam Portilla

Estudiante de diseno grafico

Comentario acerca de la interfaz

La presencia en exceso de elementos cuya cromatica eviden-
cie un color rojo, va a generar una reaccion de ansiedad en
el usuario. La intencion de una aplicacion serpia ofrecerle una
interfaz amigable al usuario, para que €él se sienta comodo al
navegar e interactuar con las herramientas que les ofrece la
aplicacion. Considero que deberia corregir el uso excesivo del
color rojo, debido a que si no se trabaja en eso, 1os resultados
no van a ser los deseados.



4.6.2 Validaciones de la interfaz de la trivia

Interfaz previa 09.00 AW

Usuario 001 O

O Usuario 001

= ®

Interfaz actual 09.00 AM

Dis. Toa Tripaldi

Disenadora grafica

Comentario acerca de la interfaz

La elaboracion de la presente interfaz, se asemeja en su ma-
yorfa a una interfaz que habfa sido desarrollada anteriormente.
Al tener un gran porcentaje de similitud, el producto final po-
dria contemplarse como una réplica, y de esa manera podria
perder autenticidad, por lo que considero que deberia elaborar
ofra interfaz de juego, que sea capaz de generar interés en el
usuario y asi desarrollar una relacion de valor entre usuario y
el producto.



Interfaz previa

Interfaz actual

4.6.2 Valdaciones de la intertaz de la trivia

HEHEN

HEHER

Gabriel Malo

Estudiante de disefo grafico

Comentario acerca de la interfaz

La finalidad de dividir las categorias en materias que el usuario
muy posiblemente esta cursando y que tiene conocimiento,
le otorga a la actividad una caracteristica importante, que va
generar interés en el usuario por ser participe de ella. Conside-
ro importante que dentro de la aplicacion cada categoria sea
diferenciada por un identificativo diferente, pues esto ayudarfa
al usuario a diferenciar el tipo de preguntas que va a tener que
responder. Sin embargo creo que el identificativo asignado al
area de ciencias, no corresponde a la edad del target que ha
sido planteada, creo que se puede desarrollar ofra alternativa
de identificacion, que les facilite a todas las personas que par-
ticipen en la actividad y no solo al target.



Interfaz previa

4.6.2 Valdaciones de la interfaz de la trivia

Interfaz actual

09.00 AM = @

iLorem ipsum dolor sit amet, consectetuer
adipiscing elit, sed diam nonummy nibh euismod
tincidunt ut laoreet?

Lorem ipsum

Lorem ipsum

Lorem ipsum

Lorem ipsum

_ <
]
Iﬁl

09.00 AM

Trivia

® Usuario 001

¢Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer
adipiscing elit, sed diam nonummy nibh euismod
tincidunt ut laoreet?

Lorem ipsum Lorem ipsum

Lorem ipsum Lorem ipsum

comodines

(§ E 50/50 Q’Q
doble mitad consulta
intento itad’ atus padres

Dis. Juan Lazo

Disenador grafico

Comentario acerca de la interfaz

La interfaz cuenta con varios elementos, considero que una
interfaz con estas caracteristicas no le va a permitir al usuario,
navegar por la interfaz de manera fluida, por 1o que considero
que se debe trabajar con la cantidad de elementos. Por ofra
parte creo que la distribucion de las preguntas puede funcio-
nar de otra manera, ya que una distribucion de manera verti-
cal, le puede ocasionar al usuario, no poder leer las respuestas
de manera correcta.
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4.7 Validaciones con expertos

09.00 AM =

= @
Padres (=]

Mensajes

Habla con otras personas y brinda-
les tu apoyo

Continuar

Ayer
[ . :
Lorem ipsum dolor sit amet, consec 2
Ayer
[ _ ‘
Lorem ipsum dolor sit amet, consec 2
Ayer
[ .
Lorem ipsum dolor sit amet, consec 2
09.00 AM = @

| Pades ___]=

Consulta

Si tienes alguna inquietud conversa
con un profesional, el te ayudara

" consuta =

Ayer

uuuuuuuu w 2
)

1 Lorem ipsum dolor sit amet, consec

Ayer

2

Disponible

- Lorem ipsum dolor sit amet, consec

Interfaz aplicacion

Ing. Alex Ortega

Comentario acerca de la herramienta de los usua-
rios

Resulta interesante, el promover una comunidad de padres
que estén atravesando la misma situacion, esta herramienta
puede contribuir al estado emocional de las familias, pues el
compartir experiencias similares resulta ser un buen tratamien-
to, que sirve para desahogarse y alivianar el peso que trae la
situacion de la enfermedad.

De igual manera el poder tener una cercania diferente con el
personal médico, ayudarfa a los padres del paciente a estar
preparados para los cambios que va a generar la enfermedad
en sus vidas. Ademas en caso de tener inquietudes ocasiona-
das en el proceso, serfa ideal que esas inquietudes puedan ser
resueltas por un profesional.



4.1

Validaciones con expertos

Aprende acerca de los tratamientos
que se emplean para tratar la enfer-
medad.

<Como se trata la enfermedad?

Cada tipo de cincer tiene su tratamiento respectivo, es el
personal médico quien se encarga de analizar que tratamiento es
eficaz para el proceso de la enfermedad. En ocasiones su hijo
podri recibir uno o una combinacién de tratamientos en el
transcurso de la enfermedad.

Adquiere conocimiento, para poder
sobrellevar la situacion

:Como hablar con su hijo sobre el cdncer y el tratamiento?

El hablar con los hijos acerca de la enfermedad resulta ser una
actividad complicada, sin embargo es mas complicado el no
hablar con ellos acerca del tema. Durante el proceso de la
enfermedad resulta importante que los pacientes, sepan que
pueden confiar en los padres, ya que de esta manera podrin
expresar sus sentimientos. Sin importar la edad que presente el
paciente pedidtrico, el podrd percibir cuando la situacién no estd
bien, e inclusive tienden a pensar que las cosas estin peor.

Interfaz aplicacion

Dra. Vero Campoverde

Comentario acerca de la herramienta de la informa-
cion acerca de la enfermedad

Cuando las familias atraviesan el proceso de diagnostico,
afraviesan por diversos cambios emaocionales, principalmen-
te presentan sentimientos de negacion y de rechazo ante el
diagnostico de la enfermedad, seguido del miedo que es una
emocion natural que presentamos ante lo desconocido. Per-
mitirles a los padres el conocimiento acerca de la enfermedad
les va a permitir estar preparados para el proceso, con esta
herramienta los padres van a saber qué es lo que sucede
durante la enfermedad y conoceran los tratamientos que van a
ser empleados para tratar el cancer.

Con un buen nivel de conocimiento 1os padres de familia van a
saber a quién acudir en caso de presentarse alguna situacion
inesperada, ya que en ciertas ocasiones, las familias acuden
a curanderos pensando en que en ellos encontraran la cura,
la herramienta de informacion en su contenido les dice a los
padres, que consideren como un componente importante en
el proceso, al personal médico pues ellos van a acompariar al
paciente y a las familias durante el proceso de la enfermedad.



4.7 Validaciones con expertos

HEHER

Comodin

Interfaz trivia

Psc. Andrea Vega

Comentario acerca de la herramienta de la trivia

En base a experiencias propias, me he dado cuenta que las
familias presentan varias situaciones que se relacionan a senti-
mientos negativos, en realidad tanto pacientes y sus familiares
que les acomparan, presentan una actitud de cansancio ante
0 que pasa con sus vidas, es dificil acostumbrarse a esta rea-
lidad, y es por esta razon que conforme el tiempo pasa las
actividades dejan de desarrollarse por temor a lo que puede
suceder.

La herramienta de la trivia, le permitira al paciente mantener
activo y por el comodin que incluye la consulta a su familiar,
intenta generar una interaccion que por mas corta que parezca
resulta valiosa, pues se incentiva a que se de comunicacion
entre las partes, de esta manera se rompe esa pared que ge-
nera el temor que la enfermedad causa, y fortalece los lazos
familiares.



4.7 Valdaciones con expertos

09.00 AM =

@
Trivia E

¢Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adi-
piscing elit, sed diam nonummy nibh euismod
tincidunt ut laoreet?

Lorem ipsum Lorem ipsum

Lorem ipsum Lorem ipsum .

ad

comodines
) W Teoxd [ OB
09.00 AM =

E

O Usuario 001 Usuario 001

Categorins

é@@.

Entretenimiento Clenclas Matematicas

Desliza
para jugar

'
8
o
VAS
o
éﬁ

Interfaz trivia

Lic. Erick Ramirez

Comentario acerca de la interfaz de la trivia

La herramienta de Ia trivia puede aportar la educacion del pa-
clente, en varias ocasiones sucede que por la enfermedad,
deja de asistir a la escuela y asi su educacion de manera
obligada se ve pausada, me parece importante que el nifo
mediante el uso de la trivia tenga la oportunidad de seguirse
educando,

La aplicacion en general s un producto, que puede funcionar
de buena manera en los establecimientos médicos, pues en
la aplicacion los padres y los nifios, pueden encontrar la he-
rramienta que puede ser su soporte durante el proceso de la
enfermedad.
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"El cancer abre muchas puertas. Una de las mas importantes
es tu corazon”

G Greg Anderson
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Conclusiones

El producto a realizarse, para el proyecto de
graduacion, como objetivo tiene el intervenir en
el estado emocional de las familias, que se han
visto afectadas por la presencia del Cancer en
su ndcleo familiar. En base a conversaciones
con expertos e investigaciones, se ha podido
tener un conocimiento acerca de las situaciones
por las que estas familias atraviesan, y en base
a ellos se ha elaborado un producto, a mane-
ra de aplicacion movil, capaz de solventar sus
inquietudes.

La elaboracion del producto, consto en varias
etapas, iniciando desde el andlisis de una pro-
blematica, que serfa el inicio del presente pro-
yecto, continuando con los objetivos, que serian
los parametros que nos acercarian, a las situa-
ciones que atraviesan las familias con pacientes
pediatricos oncologicos, posteriormente se tra-
bajarfa en el target, al cual el producto va dirigi-
do, a continuacion desarrollarfamos el proceso
de ideacion y el proceso de disefio, mismo que
serfa validado por disefiadores, y por expertos
en el ambito del trato de pacientes oncologicos.

Una vez desarrollado el producto y dado por
concluido el proyecto, me atrevo a decir que
las ideas que han sido previamente planteadas,
y posteriormente elaboradas, tendran la capa-
cidad de intervenir en la problematica, y asi
aportar al estado emocional de las familias con
pacientes oncologicos.

Es importante analizar, que en la actualidad mu-
chas familias, tienen las posibilidades de contar

con dispositivos moviles, y en ellos encontrar la
herramienta, que les permite por breves mo-
mentos, minimizar el impacto de la situacion.
Resultarfa importante, adaptar las herramientas
y el contenido, en la aplicacion, ya que en la
actualidad, este medio tiene la facilidad de estar
al alcance de varias personas.

Recomendaciones

Una vez concluido el proceso de la elaboracion
de la tesis, recomiendo analizar previamente
clertos parametros, que resultan primordiales
para llevar este proceso de una manera Correc-
ta. Empezando desde el target, es importante
definir al publico al que se va a dirigir nuestro
producto, pues ellos seran 10s que se van a
mantener en continua interaccion con el mismo.

Recomiendo también analizar hasta qué pun-
to de la elaboracion del producto, puede llegar
nuestra profesion, pues me resulto complicado,
intentar abordar areas que no competen den-
tro del diserio grafico. Finalmente recomiendo
trabajar de la manera mas dedicada posible, en
base a un cronograma, que va a servir de guia
a lo largo del proceso, para cumplir todo a su
debido tiempo.






Entrevistas

Dr. Felipe Murillo — Oncologia
Pediatrica (SOLCA)

¢;Dentro del area de pediatria, cuales son
los tipos de cancer que mas aquejan a
los pacientes?

Es necesario dividir los tipos de cancer en tu-
mores sOlidos y tumores del sistema hemato-
poyético, dentro de los segundos tumores se
encuentra la leucemia linfoblastica aguda y esta
es la enfermedad que estadisticamente durante
las recientes décadas ha sido la que mas se
presenta en los pacientes pediatricos, este tipo
de cancer cuenta con un alto grado de curacion
mientras que por otra parte se encuentran 10s
tumores solidos cuyo porcentaje de curacion es
bastante negativo.

¢En la actualidad se en el area de pe-
diatria, que pacientes se presentan mas,
pacientes foraneos o locales?

El hospital Solca recibe pacientes principalmen-
te del sur del pais, pero en general se recibe
pacientes de todas las ciudades, en el area de
pediatria se puede evidenciar la presencia de
pacientes foraneos tanto como pacientes loca-
les, pero la razon principal de que acudan pa-
cientes de cualquier ciudad del Ecuador es que
el nivel del personal médico es muy alto, al igual
que el equipo médico que implementamos en
los tratamientos de los pacientes.

&Como describiria el estado emocional
de los pacientes y de las familias durante

los tratamientos?

Los pacientes pediatricos tienen la capacidad
de adaptarse a la situacion, ellos como tal no
se ven afectados por el prondstico de la enfer-
medad, esto porque aln no estan conscientes
de la realidad por la que atraviesan, cabe recal-
car si el paciente presenta dolores, su estado
emocional se va a ver afectado. En cuanto a
los padres se evidencia mas un estado emo-
cional y animico es negativo, esto debido a que
presentan estados de shock, puesto que ellos
no esperan el diagnostico de la enfermedad,
también presentan estados de negacion y de
rechazo por la realidad del paciente oncoldgico.

¢Desde un punto de vista profesional
como es tratar con pacientes pediatricos
oncoldgicos?

Es dificil no generar un cierto grado de empatia,
con los pacientes pediatricos al evidenciar su
proceso de la enfermedad y los efectos secun-
darios que presentan. Desde un punto de vista
profesional, un doctor pediatrico no debe des-
humanisarse pero tampoco de apersonarse de
la situacion del paciente, al hablar de deshuma-
nizar hablamos de que un médico no le otorga
importancia a la enfermedad del paciente , hay
que ser humano con los pacientes sirviendole
correctamente y de manera profesional segun
los conocimientos cientificos previamente ad-
quiridos, los medicos actualmente deben dejar
a un lado el trato afectivo exagerado, debido
a que esto no resuelve enfermedades, un ex-
celente médico debe presentar calidad en su
trabajo y calidez en los tratos con los pacientes.



Entrevistas

Dr. Felipe Murillo — Oncologia
Pediatrica (SOLCA)

¢Cudl de todos los tratamientos oncold-
gicos, es el que mas efectos secundarios
genera en el paciente?

En el érea de la oncologia los tres tratamien-
tos que siempre van a estar presentes son, la
quimioterapia, la radioterapia y los tratamien-
tos bajo cirugfa. Sin embargo de los tres fra-
tamientos el que mas produce en el paciente
un estado de morbilidad es la quimioterapia, S|
bien es cierto cada tratamiento produce efectos
secundarios en el paciente, que en su mayo-
rfa resultan pasajeros, pero Si Se pone en una
balanza a los tres fratamientos anteriormente
mencionados, es la quimioterapia la que mas
produce efectos secundarios en el paciente du-
rante su tratamiento.

¢Cudl es el nivel de conocimiento de la
enfermedad en los padres de los pacien-
tes?

El nivel de conocimiento de la enfermedad en
los padres de familia depende en gran parte
del nivel socio cultural que tengan, es decir
existen padres de familia que cuentan con un
alto grado de informacion alto acerca de la
enfermedad, debido a que existen padres que
dedican gran parte de su tiempo a informarse
y a averiguar acerca del cancer, por ofra parte
existen los padres de familia que no presentan
conocimiento acerca de la enfermedad a ellos
el personal médico les educa en la enfermedad,

y les ofrece todo tipo de informacion relaciona-
da a la misma para que tengan la capacidad
de entender y comprender de mejor forma a la
enfermedad.

¢Considera necesario el desarrollo de
actividades en los pacientes oncoldgicos
durante su estadia en el hospital?

Es necesario alentar a 1os pacientes oncologi-
C0s en general a retomar sus actividades, con
la finalidad de restaurar su calidad de vida pese
a la condicion que el paciente presenta. En el
hospital de General de México existe un pro-
grama llamado continuemos aprendiendo, en el
cual personal capacitado se encarga de educar
a los pacientes oncoldgicos reciben clases en
los puntos académicos en el 1os que se en-
cuentren, con la finalidad de mantener activo
al cerbero del paciente. Para el desarrollo de
actividades, se debe toma en cuenta el estado
del paciente, esto debido a que dependiendo su
situacion es posible que no tenga la capacidad
de realizar actividades, pero si el paciente cuen-
ta con la capacidad de desarrollar actividades
es recomendable que las haga debido a que
es positivo que el paciente se mantenga activo.



Entrevistas

Lic. Mariuxi Barragan —
Jefa de enfermeras del area
de pediatria (SOLCA)

¢Dentro del area de pediatria, cuales son
los tipos de cancer que mas aquejan a
los pacientes?

El tipo de cancer que mas se presenta en el
publico infantil, es la leucemia linfoblastica esto
no solo a nivel de pals sino también a nivel
mundial, el segundo tipo de cancer que aqueja
a los pacientes pediatricos son los linfomas vy
finalmente el tercer cancer que mas afecta al
publico infantil son los tumores que se presen-
tan en el sistema nervioso.

Si la enfermedad es diagnosticada v tratada a
tiempo el porcentaje de cura es muy alto, nues-
tro pais pese a estar en desarrollo, cuenta con
un porcentaje de 70% en probabilidad de cura
si el cancer se detecta a en una etapa tem-
prana.

¢Como describiria el estado emocional
de los pacientes y de las familias durante
los tratamientos?

El estado emocional en los padres de familia se
presenta de manera variable, al inicio se eviden-
cia en ellos un estado de shock, debido a que
no esperaban un diagndstico de esta magnitud
en su entorno familiar, para poder abordar con
el tema de la educacion de la enfermedad 1o
que se realiza es esperar un breve tiempo, con

la finalidad de esperar que los padres se adap-
ten a la enfermedad vy la puedan aceptar, por
lo general presentan sentimientos negativos, de
culpabilidad y de rechizo hacia la realidad por la
que atraviesan.

En los pacientes el estado emocional depende
de la edad que tenga, en los adolescentes la
enfermedad afecta de gran forma a su estado
emocional, debido a que a esta edad el pacien-
te tiene la necesidad de desenvolverse con mas
personas de su edad, salir a eventos y compar-
tir tiempo con la familia, este tipo de situaciones
afecta directamente a su estado emocional y
lo deteriora, por otra parte los nifios pese a su
edad temprana terminan adaptandose a los
tratamientos que reciben y aceptando la enfer-
medad de una mejor manera, en este caso los
pacientes necesitan que su entorno familiar se
encuentre bien emocionalmente para no verse
afectados.

¢Cual es el nivel de conocimiento de la
enfermedad en los padres de los pacien-
tes?

Almomento de llegar por su respectivo diagnos-
tico a Solca, el nivel de conocimiento acerca de
la enfermedad es nulo, debido a que el entorno
familiar no ha escuchado o a recibido informa-
cion de la enfermedad anteriormente, muchas
de las veces las ideas, 1as percepciones que se
tiene acerca de la enfermedad son erréneas al
no poseer una informacion confiable acerca de
la enfermedad, aunque durante la estadia del
paciente en el hospital, el personal médico le
brinda informacion acerca de los cuidados de la
enfermedad y sobre todo el cuidado que deben
tener los pacientes oncoldgicos en el hogar una
vez dados el alta médica.

¢Considera necesario el desarrollo de
actividades en los pacientes oncoldgicos
durante su estadia en el hospital?

Es importante que los pacientes y sus cuida-
dores primarios desarrollen actividades durante
la estadia en el hospital y es mas importante
aun buscar métodos de distraccion tanto para
ninos y para los padres, con la finalidad de
permitirles al disipar la situacion de estar lejos
de casa y apartados de su familia, el desarrollo
de actividades durante los tratamientos es de
suma importancia, debido a que esto fomenta-
ria la adaptacion del paciente y sus padres en el
hospital permitiéndole recibir de mejor manera
los tratamientos de la enfermedad.



Entrevistas

Psic. Nardia Porras - Psicolo-
gica de FUPEC

¢De qué manera impacta el diagnéstico
de la enfermedad al paciente y al nicleo
familiar?

El diagnostico de la enfermedad impacta al pa-
ciente y a la familia de una gran manera, esto
debido a que el cancer afecta de manera psi-
cologica y emocional a los padres, en especial
al cuidador primario y al paciente, generando
en ellos pensamientos negativos relacionados
con la muerte, ademas el diagndstico de la en-
fermedad genera que las actividades familiares,
la atencion paternal sean dirigidas al paciente
oncoldgico, esto por la sobre proteccion que
van a desarrollar sus padres.

¢Cuales son los principales temores que
presenta el paciente durante el transcur-
so de la enfermedad?

El principal temor que presentan los pacien-
tes oncologicos es la muerte, aunque durante
el proceso de la enfermedad el paciente toma
conciencia de su estado y piensa en su entorno
familiar y de qué manera afecta al nicleo su
enfermedad,

;Considera necesario el desarrollo de
actividades en los pacientes oncoldgicos
durante su estadia en el hospital?

El principal temor que presentan los pacien-
tes oncologicos es la muerte, aunque durante

el proceso de la enfermedad el paciente toma
conciencia de su estado y piensa en su entorno
familiar y de qué manera afecta al nucleo su
enfermedad.

¢De qué manera interviene en el proceso
de tratamientos el estado emocional del
paciente?

El estado emocional en el paciente influye de
gran manera, debido a que una persona cuyo
estado de animo y pensamientos son negativos
presentan rechazo a 1os comentarios y suge-
rencias que los doctores le realizan, por otra
parte Si una persona se encuentra con un esta-
do emocional estable va a escuchar y obedecer
las sugerencias que el doctor le brinde, esto con
la finalidad de hacerle frente a la enfermedad e
intentar batallar con la misma hasta las dltimas
instancias.



Entrevistas

Erick Ramirez — Clown Hos-
pitalario

¢Cual es el estado emocional que pre-
sentan los pacientes y sus acompafan-
tes durante su estadia en el hospital?

Su estado emocional se presenta de manera
muy irregular, a diferencia de los diversos es-
tablecimientos médicos, el estar internado en
Solca denota para los padres un cierto grado
de gravedad en el paciente. Tanto el paciente
como la persona que acomparia en la habita-
cion presentan un grado de tristeza, los padres
Se presentan ese estado emocional debido a
su estado de incertidumbre, en el caso de los
pacientes, manifiestan tristeza por el hecho de
que ellos quisieran jugar y tener na vida normal.

¢ Qué tipo de actividades aportan al esta-
do emocional del paciente y su acompa-
fiante durante la estadia en el hospital?

Las actividades que se realizan en el hospital,
deben involucrar al paciente y al acompanante,
en ciertas ocasiones el paciente puede pre-
sentar complicacion en realizar actividades, por
gjemplo puede tener en su cuerpo zondas, 0
vendas que le pueden permitir realizar un poco
de movimiento, pero si el percibe que la perso-
na que le acomparia quiere realizar actividades,
se permite contagiar de la situacion e intenta
participar, de esta manera 10s lazos intrafamilia-
res entre paciente y la persona que lo acompa-
fa, sea madre o padre se ven fortalecidos.

¢Como se presenta el nivel de informa-
cion en los padres acerca de la enferme-
dad?

Como fal las personas no estamos bien infor-
mados de las cosas que nos pueden pasas, en
muchas ocasiones esperamos que algo grave
suceda para asi asistir a un chequeo médico,
por ejemplo por una gripe no acudimos al
doctor y no la tratamos como se deberfa, pero
cuando presentamos varias complicaciones en
la salud asistimos a la revision.

Es necesario que los padres se mantengan
informados, debido a que hay ciertos puntos
importantes que ellos deberian conocer, por
ejemplo un detalle importante que en diversas
ocasiones se desconocen es que Si el cancer
es detectado a tiempo m el mismo cuenta con
una alta probabilidad de curacion.

¢Qué aspectos se deben considerar para
que el paciente reciba sus tratamientos
de una forma correcta?

Si bien es cierto es importante que el estado
emocional del paciente y de su acompariante
sea correcto, es importante también que reali-
cen actividades durante la estadia en el hospital,
pero sobre todo considero que la ayuda psico-
logica influye en el proceso de la enfermedad,
debido a que la enfermedad afecta no solo al
paciente y a su organismo, el cancer afecta al
estado emocional de todo el entorno familiar a
la cual el paciente pertenece, con una ayuda
psicologica correcta, es posible que el proce-
S0 de la enfermedad transcurra de una manera
mas serena.



Entrevistas

Dis. Diego Larriva — Disena-
dor Grafico

¢Qué es disefio emocional?

El disefio emocional es una corriente que nace
recientemente, se origina en base al andlisis de
usuario y con las emociones que puede tener
con el producto, actualmente los productos de
disefio funcionan si es que se tiene en cuenta
las emociones que el usuario produce al mo-
mento de interactuar con un objeto, con un mo-
nitor 0 con un producto digital.

¢Qué es disefio basado en experiencia
de usuario?

El disefio basado en experiencia de usuario
consiste en analizar y generar productos beta
para evaluar 1a relacion que tiene con el usua-
ro y de esta forma obtener como resultado las
posibles mejoras de nuestro producto, con la fi-
nalidad de generar empatia entre el usuario y la
interfaz del producto que le estamos ofreciendo.

¢ Qué beneficios le ofrece el disefio emo-
cional al usuario?

El diserio emocional si es bien analizado, si es
bien elaborado, nos ofrece como resultado una
interaccion fluida entre el usuario y la interfaz
que le ofrecemos, logrando desarrollar un vin-
culo emocional entre producto y usuario, per-
mitiéndole omitir en ciertas ocasiones posibles
errores que se pueden presentar en el pro-

ducto, por otra parte si el producto no genera
empatia con el usuario facimente puede desa-
rrollar que dicho usuario pierda con facilidad el
interés en el uso de la interfaz del producto que
le ofrecemos.

¢Qué aspectos se deben considerar para
el disefio de una aplicacion?

El principal aspecto que se debe considerar
consiste en tomar una metodologia clara y en
base de dicha metodologia seguir una estruc-
tura ordenada, con la finalidad de trabajar de la
manera correcta en cada paso sin omitir alguna
etapa, normalmente el paso que mas se suele
omitir es el generar la experiencia de usuario,
pruebas de usabilidad y las correcciones que
se pueden configurar en las versiones betas del
producto.

Una correcta estructura del desarrollo de una
aplicacion nos va a permitir obtener un minimo
de errores, en los cuales se va a poder trabajar
rapidamente para asi finalmente lanzar al mer-
cado el producto final que hemos desarrollado.
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Resumen del proyecto

Diseno grdfico de material lUdico digital para fomentar el desarrollo de actividades fisicas y
Titulo del Proyecto mentales en los pacientes pedidtricos oncoldgicos y que impulse el conocimiento de la
enfermedad en los padres de los pacientes.

Subtitulo del Proyecto

Los pacientes pedidtricos oncoldgicos suelen presentar un estado emocional irregular durante
sus fratamientos, lo mismo sucede con sus padres que, al igual que sus hijos, estdn en un
estado de incertidumbre y de inseguridad por la situacién que atraviesan. El presente
proyecto de tesis tiene como objetivo aportar conocimientos sobre la enfermedad a los

Resumen: padres de estos nifos y fomentar el desarrollo de actividades fisicas y mentales compartidas
con ellos durante el franscurso de la enfermedad. Para ello se propone el diseno de material
lUdico interactivo multimedia que pueda ser utilizado por padres e hijos durante los periodos
de fratamiento y convalecencia.

Cdncer, leucemia, pacientes pedidtricos, padres de familia, estado emocional, tratamientos
Palabras clave médicos, disehio multimedia, desarrollo de actividades.
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Abstract of the project

Graphic design of digital recreational material to promote the development of physical and
mental activities in pediatric oncology patients so it promotes knowledge of the disease in the

Tifle of the project parents of the patients

Project subtitle

Pediatric cancer patients often present an iregular emotional state during their freatments, the
same happens with their parents who, like their children, are in a state of uncertainty and
insecurity due to the situation they are going through. This thesis project aims to provide
knowledge about the disease to the parents of these children and encourage the
development of physical and mental activities shared with them during the disease. To do this,
we propose the design of interactive multimedia recreational material that can be used by
parents and children during freatment and convalescence periods.

Summary:

cancer, leukemia, pediatric patients, parents, emotional state, medical tfreatments, multimedia

Keywords design, development of actfivities.
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