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RESUMEN

Jovenes entre los 18 y 26 anos, viven el duelo en silencio. En esos momentos, la informacion que suelen
encontrar sobre salud mental se presenta en folletos o materiales con mucho texto y un lenguaje poco
cercano, lo que hace que les resulte dificil sentirse identificados o encontrar apoyo. Para comprender
mejor esta situacion, se realizé una investigacion con dos grupos: jévenes y profesionales de la psicologia.
Los resultados mostraron que el 57.9% de los jovenes considera que los folletos tradicionales son dificiles
de leer cuando estan pasando por una pérdida, mientras que el 78.9% sefialé que le cuesta concentrarse
en textos largos durante ese proceso. Ademas, al consultar a nueve psicélogos, todos coincidieron en que
no cuentan con materiales ilustrados, fanzines o recursos visuales que puedan entregar a las personas
gue estan viviendo un duelo. A partir de esta necesidad surge el proyecto “Cuando el duelo busca abrigo”,
un fanzine pensado para acompanar emocionalmente a los jovenes de una forma mas cercana, visual
y facil de comprender. La propuesta utiliza ilustraciones, colores y metaforas inspiradas en el fuego
para representar las distintas emociones que pueden aparecer durante el duelo, ayudando a que cada
persona pueda reconocer lo que siente. El fanzine también ofrece dos formas de interaccién. La primera
es fisica, con espacios para escribir, dibujar y expresar libremente las emociones. La segunda es digital,
mediante realidad aumentada, que permite descubrir animacionesy contenido adicional desde el celular.
Finalmente, la propuesta fue revisada por profesionales de la psicologia, quienes consideraron que este
recurso puede convertirse en un apoyo Util para acompafar a los jovenes, ayudandoles a expresar lo que
sienten, comprender su proceso y afrontar la pérdida de una manera mas cercana y humana.



ABSTRACT

Young people between the ages of 18 and 26 often experience grief in silence. When seeking support, they
typically find mental health resources in the form of text-heavy brochures with distant language, making
it difficult for them to relate or find comfort. To better understand this issue, a study was conducted
involving two groups: young adults and psychology professionals. The results revealed that 57.9% of the
young participants find traditional brochures difficult to read during a loss, while 78.9% reported struggling
to focus on long texts while grieving. Additionally, all nine psychologists surveyed agreed that they lack
illustrated materials, fanzines, or visual resources to hand out to those experiencing grief. In response to
this need, the project “Cuando el duelo busca abrigo” (When Grief Seeks Shelter) was developed. This
fanzine is designed to provide emotional companionship to young people through a close, visual, and
accessible approach. Using illustrations, colors, and fire-themed metaphors, the project represents the
different emotions that surface during grief, helping individuals recognize their feelings. The fanzine offers
two interactive formats: a physical version with spaces to write, draw, and freely express emotions, and a
digital version featuring augmented reality to unlock animations and extra content on mobile devices.
Ultimately, the proposal was reviewed by mental health professionals, who concluded that this resource
can serve as a valuable tool to support young people, helping them express their feelings, understand
their journey, and cope with loss in a more compassionate and human way.
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Recomendacion del fanzine como material de apoyo para el acomparfiamiento psicolégico
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INTRODUCCION




PERDER A UN SER QUERDO ES UNA DE LAS
EXPERIENCIAS MAS DIFICILES Y UNIVERSALES QUE
EXISTEN.

cuando alguien busca apoyo para afrontar ese momento, suele encontrarse con materiales muy técnicos
o con informacién demasiado general que no logra reflejar lo que realmente esta sintiendo. Esta situacion
no solo afecta a quienes atraviesan un duelo, sino también a los profesionales de la psicologia, gue muchas
veces No cuentan con recursos Mas cercanos para acompanar a sus pacientes.

Para conocer mejor esta realidad, se realizdé una investigaciéon con nueve psicdlogos que trabajan en
consulta privada. Se eligié este grupo porque tienen mayor libertad para incorporar nuevos recursos en
sus sesionesy adaptar las herramientas segun las necesidades de cada persona. Los resultados mostraron
gue ninguno de los profesionales dispone de folletos ilustrados, fanzines o materiales visuales interactivos
para entregar a quienes estan viviendo un proceso de duelo.

Esta necesidad también se refleja en la opinién
de los jovenes. En una encuesta realizada a 21
personas de entre 18 y 26 anos, todos coincidieron
en que los folletos tradicionales les resultan poco
cercanos y dificiles de asimilar cuando atraviesan
una pérdida. Ademas, el 79% senald que le cuesta
mantener la concentracion al leer textos largos en
esos momentos, por lo que prefieren recursos mas
visuales y faciles de comprender.

Frente a esta realidad, este proyecto propone el
desarrollo fanzines como una herramienta de
apoyo que complemente el trabajo realizado en las
sesiones de terapia. La propuesta busca ofrecer un
recurso mas cercano, visual y facil de entender, que
ayude a los jovenes a conectar con sus emociones.
Estaideatambiénfuerespaldadaporlainvestigacion
del grupo objetivo, ya que el 95% considerd que un
formato creativo e independiente como un fanzine
les permitiria sentirse mas identificados con su
proceso y expresar sus emociones de una forma
mas natural.
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2

ANTECEDENTES




EN LA ACTUALIDAD. EL DISENO GRAFICO NO SOLO

BUSCA COMUNICAR INFORMACION O CREAR
PROPUESTAS VISUALES ATRACTIVAS, SINO QUE TAMBIEN
PUEDE CONVERTIRSE EN UNA HERRAMIENTA PARA
ACOMPANAR A LAS PERSONAS EN MOMENTOS DIFICILES,
(OMO EL DUELO.

Para lograr este proyecto, se tomd como referencia las etapas del duelo propuestas por Kubler-Ross
(1969) y las representa mediante imagenes, colores, formas y texturas que transmiten sentimientos sin
necesidad de usar muchas palabras.

Ademas, utiliza la forma en que la pelicula Inside Out (2015) representa las emociones a través de colores, lo
que facilita identificar sentimientos como la tristeza, la alegria o el miedo. También aprovecha los espacios
vacios en el diseno, inspirandose en la manera en que O'Farrell (2020) representa la ausencia, para mostrar
la sensacion de pérdida de una forma visual y emocional.

Este enfoque esta relacionado con la Medicina Grafica (Czerwiec et al,, 2015), que utiliza recursos visuales
para apoyar el bienestar emocional, y con las tareas de adaptacion al duelo propuestas por Worden (2009).
En este contexto, los fanzines y las publicaciones independientes (Kurtz; Franz, 2021) se convierten en un
espacio donde las personas pueden reflexionar y dar su propio significado a lo que observan, gracias a su
estilo libre y creativo (Victoire, 2024).

Por ultimo, el uso de herramientas de realidad aumentada, como Artivive (2024), permite complementar
el material impreso con contenido digital interactivo. De esta manera, la experiencia se vuelve mas
dindmica y profunda, sin perder la cercania y el valor que ofrece el formato fisico.



3

FORMULACION DEL
PROBLEMA




Dada persona vive el duelo de una manera
diferente. No existe una forma correcta ni un
tiempo especifico para atravesarlo, tal como lo
explican las etapas del duelo de Kubler-Ross
(1969) y las tareas propuestas por Worden (2009).
A pesar de ello, muchos profesionales de la
psicologia no cuentan con materiales visuales
que ayuden a acompafar este proceso de una
forma mas cercanay facil de comprender. En una
investigacion realizada con 9 psicdlogos clinicos,
todos coincidieron en que no utilizan fanzines ni
materiales ilustrados e interactivos. En su lugar,
suelen apoyarse en folletos tradicionales, los
cuales contienen mucha informacién escritay un
lenguaje poco cercano, lo que puede hacer mas
dificil que las personas conecten con el contenido
y comprendan sus emociones (Heller, 2004).

Esta situacion también se refleja en la opinidn de
los jovenes que participaron en la investigacion.
El 58 % considera que los folletos tradicionales
se sienten lejanos y poco cercanos, mientras
que el 42 % afirma que este tipo de material no
despierta su interés. Esto se debe, principalmente,
a que suelen tener una estructura muy rigida,
utilizan imagenes demasiado directas y no
ofrecen formas de interactuar con el contenido.

Como respuesta a esta necesidad nace “Cuando
el duelo busca abrigo”, un fanzine interactivo
pensado para brindar un acompanamiento mas
humano durante el duelo. El proyecto combina
ilustraciones con un significado simbdlico,
espacios donde cada persona puede expresar lo
gue sientey herramientas de realidad aumentada
mediante Artivive (2024). De esta manera, busca

oot or W ofrecer a los jévenes un recurso mas cercano,
@S .. .
cousuumaa“,'\“s\c\k“ participativo y acorde con la forma en que hoy se

comunican y viven sus experiencias.

17



18

4

OBJETIVOS




4.1 Objetivo general

Desarollar un kit de...

interactivos que funcionen como una herramienta
de acompanamiento emocional durante las etapas
del duelo, mediante el uso de narrativas visuales y

recursos graficos.

4.2 Objetivos especificos

Identificar las necesidades emocionales y las preferencias visuales de los estudiantes de la carrera de
Disefno Grafico para establecer un lenguaje grafico cercano y empatico.

Trasladarlasetapasytareasdeldueloaunsistemadecoloryelementos graficos quefacilite laidentificacion
de los sentimientos en el lector.

Disefar una estructura editorial interactiva que fomente la participacion del usuario, permitiendo que el
objeto funcione como un espacio de validacion personal.

Disefar un empaque comodo en forma de acordedn y maquetar recuadros en blanco dentro de las
paginas que inviten al usuario a tomar una actitud activa para sanar mediante la escritura, el dibujo o el
garabato libre.

Validar el fanzine final tanto con el publico objetivo como con profesionales del area clinica para garantizar
gue sea un material seguro, funcional y Util para ser trabajado en casa o dentro de las consultas psicoldgicas
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JUSTIFICACION




El proyecto se justifica porque ofrece una solucién empatica que utiliza tecnologia actual para conectar
con los jévenes de una manera real y directa, enfocandose en tres aspectos:

EL LADO HUMANO

APORTE ACADEMICO

INNOVACION

La importancia social de esta propuesta estd en que
cubre una necesidad muy grande en el cuidado
de la salud mental. En el dia a dia, los psicélogos y
terapeutas casi no tienen herramientas dindmicas,
visuales o interactivas que los pacientes se puedan
llevar a casa para seguir con su proceso de forma
mas amigable.

Por lo general, los folletos médicos de siempre
suelen ser frios y con mucho contenido. Esto hace
que las personas que estan pasando por un duelo,
quienes ya de por si estdn cansadas mentalmente
y muy sensibles, no se sientan comprendidas y
terminen ignorando ese material por sentirlo lejano
Yy poco empatico.

El proyecto toma teorias psicolégicas complejas
sobre el duelo y las “traduce” a un lenguaje visual
de formas, ilustraciones y colores. Asi se demuestra
cémo el disefio grafico puede ser una herramienta
de apoyo para la salud mental, abriendo el
camino para crear nuevos materiales fisicos que
ayuden a manejar crisis emocionales en el ambito
universitario.

El valor diferente de esta propuesta es que va mas
alla de un fanzine de papel tradicional. Se convierte
en un objeto interactivo que une el formato
impreso con tecnologia moderna, logrando que
la experiencia de uso sea mucho mas dinamica,
atractiva y de verdadero apoyo.
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El uso de RA permite que las ilustraciones cobren
vida, ayudando a explicar de mejor manera las
metaforas visuales. Si una ilustracion estatica
representa la “pesadez”, la animacion en RA puede
mostrar el movimiento de esa carga, facilitando que
el usuario entienda y se identifique con la emocién
de forma mas profunda.

El uso de animaciones permite que el sistema
de color y los elementos graficos evolucionen en
tiempo real frente a los ojos del lector, creando
un impacto visual que los materiales impresos
tradicionales no pueden alcanzar.
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6.1. Estado del Arte

La revision de proyectos similares demuestra que el disefio grafico ha pasado de ser un medio informativo
a uno de acompafiamiento. Actualmente, el uso de fanzines como herramientas de salud mental ha
ganado terreno gracias a su caracter autogestionado y cercano. Proyectos como los de la Fanzinoteca
Ecuador (Cevallos, 2017) evidencian que el formato artesanal permite una conexién emocional que los

libros industriales no logran.

Asimismo, en el ambito internacional, autores como Adam J. Kurtz (2014) han marcado un estandar al
disefar diarios y publicaciones que invitan al usuario a escribir y dibujar su dolor, transformando el objeto
en un espacio de desahogo. Por otro lado, la integracion de la tecnologia en el papel vista en obras como
las de Interactive Fiction Lab (2021), demuestra que la Realidad Aumentada (RA) no es solo un truco visual,
sino una capa que ayuda a profundizar en la narrativa cuando las palabras no son suficientes.

6.2. Benchmarking

A continuacién, se presentan los principales
referentes que sirvieron de inspiraciéon para el
desarrollo de este proyecto. Cada uno aportd ideas
relacionadas con el manejo de las emociones, la
narrativa visual, el diseflo editorial o la interacciéon
con el usuario, las cuales fueron adaptadas a la
propuesta del fanzine “Cuando el duelo busca
abrigo”.

Inside Out (Disney-Pixar, 2015)

Esta pelicula muestra como los colores pueden
ayudar a representar diferentes emociones,
permitiendo que el usuario identifique lo que
siente cada personaje sin necesidad de muchas
explicaciones

Aplicacion en el proyecto: Este referente inspird el
uso de una paleta de colores para representar las
distintas etapas del duelo. Por ejemplo, los tonos
frios reflejan la tristeza y el aislamiento, mientras
que los colores calidos simbolizan la calma, la
esperanzay la aceptacion.
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Figural
Poster Inside out

Nota: Esta imagen muestra los colores que se usan para cada
emocion.



Elemental (Disney-Pixar, 2023)

Aporte principal: La pelicula representa elementos de la naturaleza, como el fuego y el agua, con
caracteristicashumanas, permitiendo expresaremocionesatravésde sus movimientosy transformaciones.
Aplicacion en el proyecto: Esta idea sirvid para crear al personaje principal del fanzine, una figura inspirada

en el fuego que cambia de forma e intensidad segun las emociones que experimenta durante el proceso
de duelo.

Figura 2
Poster pelicula E lemental

Nota: Esta imagen muestra los colores que se usan para cada
emocion.

Opposites React

! ‘ J.unEZGZI]}TAL
Hamnet (O’Farrell, 2020) ,

Aporte principal: La autora utiliza los espacios,
el ambiente y las sensaciones del entorno para
transmitir el impacto emocional que deja la
ausencia de un ser querido.

Aplicacion en el proyecto: Este recurso influyd en
la escritura del fanzine, utilizando frases breves y
reflexivas que relacionan el duelo con situaciones
cotidianas y con los cambios que una pérdida
provoca en la vida de una persona.

4&‘ Maggie O’Farrell
\ Hamnet

T-aduccion de Concha Cardefioso

Figura 3 V)

Producto editorial por Hamnet O “Farrell Y
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Obras de autoedicién de Adam
J. Kurtz

Figura 4

Producto editorial de Adam J. Kurtz
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Desde siempre, y para siempre
(Victoire, 2024)

Aporte principal: La obra utiliza la luz como un
simbolo del recuerdo y del vinculo que permanece
con las personas gue ya no estan.

Aplicacion en el proyecto: Esta propuesta inspird la
representacion de la etapa de aceptaciéon, donde el
fuego deja de simbolizar el dolor para convertirse
en una luz calida que representa el carifio y los
recuerdos que permanecen con el paso del tiempo.

26

Aporte principal: Sus publicaciones invitan al
lector a escribir, dibujar y participar activamente,
convirtiendo el libro en un espacio de expresion
personal.

Aplicaciéon en el proyecto: Siguiendo esta idea,
el fanzine incorpora paginas donde el usuario
puede escribir, dibujar o expresar libremente sus
emociones, haciendo que la experiencia sea mas
personal y participativa.

Figura 5

Producto editorial de Vicorie

Desde siempré,
y para siempre.

\\




Artivive (2024)

Aporte principal: Artivive demuestra que las
ilustraciones impresas pueden complementarse
con animaciones y contenido digital mediante
realidad aumentada, ampliando la experiencia de
lectura sin modificar el material fisico.

Aplicacion en el proyecto: Este referente permitio
incorporar animaciones en las ilustraciones del
fanzine. Al escanear las paginas con un teléfono
movil, el usuario puede acceder a contenido
adicional que complementa la historiay aporta una
experiencia mas interactiva.

6.3. Benchmarking comparativo

Uso cromatico

El proyecto se diferencia de los materiales
informativos tradicionales porque utiliza el color
para transmitir emociones de forma rapida y
sencilla. Al compararlo con Inside Out (Disney-
Pixar, 2015), se observa cémo cada color ayuda a
identificar un estado emocional sin necesidad
de usar mucho texto. Mientras que en la pelicula
cada emociodn tiene un color especifico, el proyecto
adapta esta idea para representar las diferentes
etapas del duelo. Los tonos frios muestran la tristeza
y el aislamiento del inicio, mientras que poco a poco
aparecen colores calidos que representan la calma
y la aceptacion.

Figura 6

Uso de color de Inside Out
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Personificacion del fuego

El personaje principal del fanzine tiene como referencia Elemental (Disney-Pixar, 2023), donde el fuego
expresa emociones y actla como una persona. Sin embargo, el proyecto toma un camino diferente. En
lugar de crear un personaje con un rostro definido, se presenta una figura sencilla y sin facciones para
gue cualquier lector pueda sentirse identificado. Asi, los cambios en |la forma del fuego representan las
emociones que aparecen durante el proceso de duelo y permiten que cada persona interprete la historia
desde su propia experiencia

Figura 7

Personificacion del fuego

Narrativa y escenas cotidianas

Los textos del fanzine toman como inspiracion la novela Hamnet (O'Farrell, 2020), que habla del dolor a
través de situaciones cotidianas en lugar de explicaciones médicas o psicoldgicas. Siguiendo esta idea, el
proyecto utiliza frases cortas y cercanas que recuerdan momentos simples, como una habitacién vacia
o un desayuno en soledad. Esto ayuda a que el lector se sienta identificado y comprenda que el duelo
también se vive en los pequenos momentos del dia a dia.

Participacion del lector

Las publicaciones de Adam J. Kurtz son un referente porque invitan al lector a participar activamente. Sus
libros incluyen espacios para escribir, dibujar y expresar ideas, convirtiendo la lectura en una experiencia
personal. El fanzine retoma este concepto, pero con un enfoque centrado en el duelo. Por eso, cada

volumen incluye espacios donde el lector puede escribir, rayar o dibujar libremente, permitiéndole
28 expresar lo que siente durante su proceso.



Simbolismo de la aceptacion

El simbolismo visual del proyecto toma como referencia la obra ilustrada Desde siempre, y para siempre
(Victoire, 2024), que utiliza la luz como una forma de representar el recuerdo y el vinculo que permanece
después de una pérdida. A partir de esta idea, el proyecto desarrolla el simbolismo del fuego a lo largo de
todos los capitulos del fanzine para mostrar como cambian las emociones durante el duelo.

Figura 8

Frases del libro “Desde siempre y para siempre”

6.4. Bases Teodricas

6.5. El duelo como proceso no
lineal

Es vital entender que el duelo no es un camino con un principio y un fin claros. Elisabeth Kubler-Ross
(1969) explica que atravesamos etapas como la ira, la tristeza o la aceptacién, pero no necesariamente
en orden. Por su parte, William Worden (2009) sugiere que el doliente debe realizar “tareas” para sanar.
El disefio grafico interviene aqui creando una estructura editorial que permite al usuario saltar entre
paginas segun se sienta, validando que su proceso puede ser cadtico y desordenado.



6.6. Psicologia del color y emocion

El color es el lenguaje mas rapido para comunicar un sentimiento. Segun Eva Heller (2004) en su estudio
sobre la psicologia del color, los colores no son solo una eleccién estética, sino que producen efectos
psicoldgicos. Este proyecto utiliza ese principio para asignar “temperaturas” a las etapas del duelo:

El Gris y el Azul: Para estados de aislamiento o tristeza profunda.
El Rojo o Naranja: Para representar la frustracién o la ira.

El Verde y Amarillo: Para simbolizar la esperanza y el recuerdo calido. Este enfoque se refuerza con la
narrativa visual de peliculas como Inside Out (Disney-Pixar, 2015), donde el puUblico identifica la emocidn
del personaje simplemente por su color.

Sin embargo, para evitar que esta transicion cromatica se interprete de forma rigida o lineal, la psicéloga
Daniela Burbano Mendoza (comunicacion personal, 2026) recomienda respaldar el uso del color en el
Modelo de Procesamiento Dual de Stroebe y Schut. Desde esta perspectiva clinica, el duelo es un proceso
dindmico donde el doliente no avanza en linea recta, sino que oscila constantemente entre dos realidades:

La orientacion hacia la pérdida: Centrada en el recuerdo, la tristeza y el contacto directo con la ausencia
(representada visualmente en el fanzine a través de las atmosferas grises y los tonos frios).

La orientacién hacia la restauracién: Donde la persona comienza gradualmente a reorganizar su vida y
reconstruir el sentido de su realidad (representada a través de la aparicién de colores mas calidos y la luz
nueva del fuego).

Como sefala Burbano (comunicacion personal, 2026), varios elementos de la narrativa visual del proyecto
ya reflejan intuitivamente esta oscilacion emocional. Al utilizar la transiciéon intencionada del color, el
fanzine no propone un paso mecanico de una etapa a otra, sino que le da herramientas al estudiante de
disefo para identificar visualmente en qué punto de esa fluctuacién emocional se encuentra, validando
tanto sus momentos de frio aislamiento como sus chispas de restauracion y calidez.
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6.7. Medicina grafica y narrativa visual

L A MEDICINA GRAFICA ES..

Un campo que utiliza el dibujo y el disefio para ayudar a las personas a entender problemas de salud o
traumas. Czerwiec (2015) afirma que la combinacidén de imagenes y texto permite que el cerebro procese
informacion dificil de verbalizar. En el fanzine, esto se aplica mediante metaforas: en lugar de mostrar
la muerte de forma cruda, se utilizan elementos como el viento o la luz para representar la ausencia,
siguiendo el estilo narrativo de Maggie O'Farrell (2020).

En este proyecto, la Medicina Grafica se aplica directamente a través de metaforas visuales sobre el fuego,
el humo vy la luz para representar la ausencia, inspirdndonos en el estilo de escritoras como O'Farrell
(2020). Ademas, el proyecto va un paso mas alla del formato de lectura tradicional al incluir un apartado
interactivo disefado especificamente como un espacio de desahogo. En esta seccidn, el usuario deja
de ser un espectador pasivo y puede externalizar activamente sus propios sentimientos a través de la
escritura, la libre expresion, los garabatos o los dibujos.

Para que este puente visual y participativo tenga un sustento real y no se quede solo en una propuesta
artistica, el proyecto fue evaluado y validado clinicamente por la psicéloga Daniela Para que este puente
visual y participativo tenga un sustento real y no se quede solo en una propuesta artistica, el proyecto fue
evaluado y validado clinicamente por la psicéloga Daniela Burbano Mendoza (comunicacién personal,
2026). Desde la psicologia, se confirmd que la eleccion del fuego como metafora central es completamente
funcional para la Medicina Grafica, ya que el fuego nunca se queda estatico;, cambia de intensidad, muta,
destruye y luego transforma, lo que encaja de forma perfecta con la naturaleza oscilatoria y viva del duelo.
Ademas, la validacién clinica destaca que frases narrativas del fanzine como “Aceptar no es olvidar, es
hacerle un sitio a la ausencia dentro de mi propia luz”, cumplen con el objetivo terapéutico de la disciplina:
Nno proponen una “cura magica” o una superacion definitiva del dolor, sino que ayudan a reorganizar el
vinculo con el ser perdido de manera simbdlica y emocional dentro de la vida diaria del estudiante. Asi,
el disefio grafico actlda como un verdadero dispositivo de sostén y Medicina Grafica, capaz de aliviar el
sufrimiento humano en jévenes a través de la representacioén visual e interactiva. Para que este puente
visual y participativo tenga un sustento real y no se quede solo en una propuesta artistica, el proyecto fue
evaluado y validado clinicamente por la psicéloga Daniela Burbano Mendoza (comunicacién personal,
2026).
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6.8. Diseno de experiencia (UX) y realidad aumentadavisual

Aunque el fanzine es fisico, la interaccién se potencia con lo digital. El Disefio de Experiencia (UX) no solo
se aplica a aplicaciones, sino a cdmo una persona se siente al interactuar con un objeto. Donald Norman
(2004) destaca que los objetos que amamos son aquellos que nos provocan una respuesta emocional.
La Realidad Aumentada, al dar movimiento a las ilustraciones, ayuda a que el estudiante de disefno
“acostumbrado a lo visual” comprenda mejor el mensaje, haciendo que la experiencia de lectura sea mas
inmersiva y menos solitaria.

EN ESTE PROYECTO, EL UX SE CONSTRUYE
A PARTIR DE DOS NIVELES DE INTERACCION

COMPLEMENTARIOS:

Porun lado,se encuentra lainteraccion digital inmersiva a través de la Realidad Aumentada (RA), utilizando
la plataforma Artivive. Al pasar la pantalla del celular sobre las paginas, las ilustraciones estaticas cobran
vida. Si una imagen en el papel representa la “pesadez del aire” o el ahogo, la animacion en RA muestra el
movimiento de la ilustracion.

Por otro lado, se integra la interaccidn fisica y expresiva a través del acto de escribir, rayar y garabatear

sobre el papel. Esta decision de diseno se alinea con las pautas de Kurtz (2014), quien demuestra que las
publicaciones enfocadas en salud mental deben invitar al desahogo manual.
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Estas propuestas interactivas responden directamente a las necesidades detectadas los jovenes: segun los
resultados de las evaluaciones, el 47% de los 21 jévenes encuestados considera completamente funcional
y positiva la inclusién de animaciones mediante Realidad Aumentada para conectar con el producto,
mientras que el 95% valida que el formato libre del fanzine les permite identificarse de una manera mucho
mas cercana y humana con sus emociones. Al mezclar la tecnologia digital con la intervenciéon manual,
la experiencia de usuario (UX) deja de ser una lectura pasiva o solitaria y se convierte en un dispositivo
dindmico de acompanamiento, validacion y desahogo emocional (Burbano,comunicacién personal, 2026)

6.9. Semiodtica y personificacion de elementos

LA SEMIOTICA ES..

El estudio de cdmo los simbolos comunican algo. En este proyecto, se utiliza la personificacion (darle vida
a objetos o elementos) para que el sentimiento sea mas facil de digerir. Al usar fuego para representar el
amor que queda, se facilita que el usuario se identifique con el “ente de energia” en lugar de enfrentarse
a un texto médico pesado.

Para lograr este nivel de empatia y apropiacion, se tomd una decision de disefo clave: las ilustraciones no
tienen un rostro especifico ni rasgos particulares. En su lugar, se recurre a la personificacion de elementos
de la naturaleza, jugando con la interpretacion de la vida a través del fuego y sus diferentes estados
(lamas, humo, cenizas). Al no definir un personaje con caracteristicas humanas cerradas, el diseno grafico
funciona como un espejo donde cualquier estudiante puede proyectar su propia identidad y su propio
dolor.

Esta misma légica semidtica se traslada al lenguaje de los textos narrativos. La tipografia y los mensajes
huyen de las explicaciones clinicas o los relatos personales, buscan ser generales, poéticos y metaforicos.
Al usar la metafora del se genera un espacio abierto de interpretacién. Asi, el diseflo no le dice al usuario
gué debe sentir, sino que le entrega un sistema de signos visuales y textuales para que él mismo interprete
y valide su proceso de pérdida a su propia manera y a su propio ritmo.
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6.10. Marco legal y normativo

EL PROYECTO SE ACOGE A LAS SIGUIENTES

NORMATIVAS:

6.10.1 Propiedad intelectual y derechos de autor

La proteccion del fanzine, que abarca el diseflo editorial, la propuesta narrativa, las ilustraciones
digitales y las animaciones programadas para realidad aumentada, se respalda legalmente en el Cédigo
Organico de la Economia Social de los Conocimientos, Creatividad e Innovacion (2016), el cual regula la
propiedad intelectual a nivel nacional a través del Servicio Nacional de Derechos Intelectuales (SENADI).
Especificamente, el proyecto se ampara en:

Articulo 101 (De las obras protegidas): Garantiza la protecciéon de las obras del ingenio en el @mbito literario
y artistico, protegiendo de forma directa las ilustraciones, el soporte de las animaciones y la produccion
del texto metafdrico del fanzine.

Articulo 114 (Derechos Morales): Otorga al autor el derecho irrenunciable e inalienable de reivindicar la
paternidad de la obra (derecho de atribucidn) y de oponerse a cualquier deformacién o modificaciéon que
afecte la integridad de su creacion.

Articulo 118 (Derechos Patrimoniales): Concede el derecho exclusivo de autorizar o prohibir la explotacion,
reproduccion, distribucién o comunicacién publica de la obra por cualquier medio o procedimiento digital
O impreso.

De igual manera, y cumpliendo con las pautas del rigor académico, se respeta por completo la propiedad
intelectual de todos los autores, cientificos y referentes visuales o literarios citados a lo largo de la tesis
(como Kubler-Ross, Worden, Heller y Norman), garantizando la ausencia de plagio mediante el uso de
citas de contenido y parafrasis bajo los estandares internacionales de citacion (Codigo Organico de la
Economia Social de los Conocimientos, 2016).
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6.10.2. Etica y consideraciones en salud mental

Aunque el fanzine no se plantea como un dispositivo clinico o un reemplazo para la terapia psicolégica
tradicional, su contenido interactivo y narrativo roza tematicas de alta vulnerabilidad emocional como
el duelo. Por este motivo, el proyecto se alinea de forma ética con la Constitucion de la Republica del
Ecuador (2008), apoyandose en:

Articulo 32: El cual establece que el Estado garantizara el derecho a la salud, incluyendo la salud mental,
mediante acciones que promuevan el bienestar integral y el desarrollo de la comunidad.

Articulo 363 (Numeral 5): Estipula la responsabilidad del Estado en garantizar la disponibilidad y acceso a
programasy recursos que minimicen los impactos negativos de las crisis emocionales o de salud.

Bajo estos principios constitucionales,y en concordancia con la validacion clinica realizada en este proyecto
por la especialista Burbano (comunicacion personal, 2026), el fanzine se disefa bajo un estricto criterio de
cuidado hacia el usuario. Se evita conscientemente el uso de imagenes crudas, textos de impacto negativo
o recursos graficos traumaticos que puedan generar una revictimizacién o un detonante psicoldgico
adverso en los estudiantes universitarios, priorizando en su lugar la validacion, la empatia y la resiliencia a
través del arte visual.
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METODOLOGIA DEL
DISENO




7.1. Enfoque metodoldégico

Para el desarrollo de este proyecto se selecciond la
metodologia de..

DESING THINKING

debido a su enfoque centrado en el ser humano
y su flexibilidad para soluciones de disefho a partir
de las necesidades de los usuarios. Este proceso se
estructuré en cinco fases fundamentales adaptadas
al disefo editorial y tecnoldgico:

7.1.1. Empatizar

La primera fase del proyecto estuvo enfocada en comprender las necesidades, emociones y experiencias
de los jovenes de entre 18 y 26 anos, asi como en conocer el proceso de duelo desde una perspectiva
psicoldgica. Para ello, esta etapa se desarrolld en dos partes:

Empatia Tedrica y Clinica: Se revisaron los aportes de Kubler-Ross (1969) y Worden (2009), dos autores que
explican como las personas viven y afrontan el duelo. Ademas, se contd con la orientacion de la psicoéloga
Daniela Burbano Mendoza, quien aportd su experiencia profesional para comprender como se manifiesta
este proceso en la vida cotidiana de los jovenes.

Empatia Social: Se aplicd una encuesta dirigida a jévenes de entre 18 y 26 afos con el propdsito de conocer
sus experiencias frente a la pérdida. Los resultados mostraron que el 90% de los 21 encuestados habia
experimentado la pérdida de alguien o de algo importante en su vida, ya sea un familiar, un amigo, una
mascota o una relacion afectiva. Asimismo, la mayoria manifestd haber experimentado emociones como
confusion, enojo, tristeza y momentos de alivio durante este proceso, lo que evidencid la necesidad de
contar con recursos de apoyo mas cercanos y adaptados a su realidad.



7.1.2. Fase de definir

En esta etapa se procesd y tamizé toda la informacion obtenida en la fase de empatia para extraer los o
hallazgos clave. A través de la triangulacion de datos (teoria, encuesta y criterio clinico), se delimité que
el problema central no era la falta de informacién sobre el duelo, sino la brecha de comunicacién visual
existente.

Desinterés al lenguaje clinico: El 58% de los 21 jévenes encuestados manifestd que los folletos de
ayuda tradicionales les resultan “frios y dificiles de procesar”, mientras que el 42% se mostré totalmente
indiferente ante ellos.

Figura 9

Encuesta de dificultad para conectar con los folletos
tradicionales

4. Al atravesar un proceso dificil, ;qué tanto conectas con los folletos de ayuda tradicionales que son pura
nte informativos y clinicos?

® Conecto mucho. 0 42%
@® Me resultan indiferentes. 8

Me parecen frios y dificiles de procesar en ese 11 58%

estado.

En esta etapa se procesd y tamizd toda la informacidon obtenida en la fase de empatia para extraer los o
hallazgos clave. A través de la triangulacion de datos (teoria, encuesta y criterio clinico), se delimitd que
el problema central no era la falta de informacién sobre el duelo, sino la brecha de comunicacién visual
existente.
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Desinterés al lenguaje clinico: El 58% de los 21 jévenes encuestados manifestd que los folletos de
ayuda tradicionales les resultan “frios y dificiles de procesar”, mientras que el 42% se mostré totalmente
indiferente ante ellos.

Figura 10

Encuesta de dificultad para concentrarse al leer textos largos

5. ;Qué tanto se te dificulta concentrarte al leer textos largos o manuales de ayuda tradicionales?

21%
26%
@ Sin dificultad 4
@ Dificultad leve 10
® Dificultad alta 5

53%

A partir de este descarte, se establecid el reto de disefio formal: estructurar un dispositivo de Medicina
Gréfica (el fanzine) que reemplace los textos extensos e impersonales por un sistema visual metaférico,
poético y compacto que resuene de verdad con la mente de un nativo visual.
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7.1.3. Fase de Idear

Con el problema claramente definido, se dio paso a las sesiones de ideacién y tormenta de ideas creativas,
buscando soluciones graficas y narrativas. El proceso de ideacion se enfocd en dos ejes fundamentales:

ALTERNATIVA
A (FOLLETO

Se descarté de inmediato, ya que la investigacion
TR DICION I_ . de campo demostré que el 100% de los jévenes se

siente indiferente o rechaza los formatos clinicos por

considerarlos frios y pesados para la concentraciéon
en momentos de crisis.

ALTERNATIVA B

Se descarté de inmediato, ya que la investigacion
HIBRIDA . de campo demostré que el 100% de los jovenes se

siente indiferente o rechaza los formatos clinicos por

considerarlos frios y pesados para la concentracion
en momentos de crisis.




Una vez seleccionado este camino, la ideacién se dividid en dos decisiones de disefio fundamentales
evaluadas bajo criterios psicolégicos:

Evaluacion de la Metafora Visual: En lugar de utilizar simbolos tradicionales o imagenes crudas de la
muerte, se evaluaron diferentes elementos de la naturaleza. Se eligié el fuego porque, a diferencia de
otros conceptos, es un elemento vivo que muta de forma constante (chispa, incendio, humo, ceniza).

FVALUACION

I Se decidié6 de forma intencionada el uso de
textos metafdricos, eliminando rostros o géneros

especificos en las ilustraciones. Esta evaluacion

semidtica busca que el fanzine no cuente una
J historia ajena, sino que actle como un espejo
SEMIO IC donde cualquier joven, sin importar el tipo de
: pérdida, pueda proyectar su propio duelo y sentir el

objeto como suyo.

7.1.4. Fase de Prototipar

En esta etapa, las ideas escogidas se llevaron a propuestas fisicas y digitales para comprobar cémo
funcionaban y qué sensacién transmitian. A lo largo del proceso se realizaron varias pruebas y ajustes
con diferentes materiales y herramientas, buscando la mejor opcidén para cumplir con los objetivos del
proyecto.
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PROTOTIPO

ANALOGO

Durante esta etapa se definié el tamano y la forma del fanzine. Después de realizar varias pruebas, se
decididé que debia tener un formato facil de manipular, ya que sostenerlo y pasar sus paginas hace que la
experiencia sea mas cercanay personal para el usuario. También se diseflaron espacios donde las personas
pudieran escribir o dibujar sus pensamientos y emociones. Estos espacios se organizaron de acuerdo con
el tema de cada capitulo. Por ejemplo, en la etapa de la ira se incluyeron actividades para expresar el enojo,
mientras que en la etapa de aceptacién se propusieron espacios para reflexionar sobre los aprendizajes
obtenidos. De esta manera, cada pagina busca ayudar al usuario a expresar sus emociones de una forma
sencilla y guiada.

En esta etapa se realizaron las ilustraciones digitales y se eligié la herramienta de realidad aumentada que
mejor se adaptaba al proyecto. Después de probar diferentes opciones, se selecciond Artivive porque es
facil de usar y funciona de manera fluida en la mayoria de los teléfonos, lo que permite que los usuarios
accedan al contenido sin complicaciones. Las animaciones en 2D, no se incorporaron solo para hacer el
fanzine mas llamativo. Su propdsito fue complementar la experiencia de lectura y reforzar el mensaje de
cada pagina. Por medio del movimiento del fuego y los cambios de color, junto con las frases cortas, se
buscé que los jévenes comprendieran y expresaran mejor sus emociones, especialmente en momentos
en los que leer textos largos puede resultar dificil.

7.2 Plan de Trabajo y Cronograma

Con el fin de organizar el desarrollo del proyecto, las actividades se planificaron para ejecutarse durante
un semestre académico de 16 semanas. Este proceso se dividid en cinco etapas consecutivas, las cuales
permitieron avanzar de manera ordenada desde la investigacion inicial hasta el disefio y la elaboraciéon
del fanzine.
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7.2.1. Fase 1: Investigacion y Fundamentacion (Semanas 1 - 3)

Definicion del problema, justificacion,
planteamiento de objetivos y estructuracion del
User Persona junto a su mapa de empatia.

SEMANA 1

Levantamiento del Marco Referencial, ejecucion
del Benchmarking Visual y disefio de la Encuesta
Diagnéstica Inicial.

SEMANA 2.

SEMANA 3.

7.2.2. Fase 2: Conceptualizacion e Identidad Visual (Semanas 4

- 6)

Aplicaciéon digital de la encuesta diagnéstica inicial
y procesamiento técnico de los datos cuantitativos
obtenidos.

Se realizaron entrevistas con profesionales de la
SEMANA . salud mental para conocer sus recomendaciones
L y validar los conceptos relacionados con el proceso

de duelo.
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Se definid la idea visual del proyecto, tomando el
SE MANA 5 . fuego como elemento representativo del duelo,y se
* elaboraron las frases poéticas que acompafarian el

contenido del fanzine.

Se llevaron a cabo pruebas para seleccionar la

tipografia y la paleta de colores mas adecuada,
. buscando representar el cambio emocional
J mediante la transicidn de tonos frios hacia colores

mas calidos.

7.2.3. Fase 3: Diseno de llustracion y Maquetacion Editorial

(Semanas 7 - 10)

Bocetaje digital del personaje de fuego abstracto y
definiciéon estilistica de las ilustraciones sin rostros
en Adobe Fresco.

Maquetacion e ilustracion digital de las paginas
internas de la coleccién de fanzines usando una
reticula a dos columnas.

SEMANA 8.

Modelado, desarrollo de planos técnicos y diseno
estructural del empaque contenedor (packaging)
en formato acordedn.

SEMANA 9.




SEMANA 10.

Diagramacion de las instrucciones visuales de
Realidad Aumentada e integracion de los espacios
en blanco para el desahogo del usuario.

7.2.4. Fase 4: Desarrollo Tecnolégico y Prototipado (Semanas 11

- 13)

SEMANA 11: Animacion digital de las ilustraciones de fuego en

Flow para darles movimiento interactivo.

SEMANA 12.

Programacion, carga de archivos y vinculacion de
los marcadores fisicos del fanzine con la plataforma
y aplicacion Artivive.

SEMANA 13.

Impresion de las primeras pruebas de color,
troquelado manual del empaque en acordedén y
armado del primer prototipo fisico interactivo.

7.2.5. Fase 5: Validacion, Ajustes y Cierre (Semanas 14 - 16)
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SEMANA 1ll" Trabajo de campo final mediante la aplicacion de

los formularios de Testeo de Experiencia de Usuario
y Validacion Editorial con el publico objetivo.

Envio del prototipo fisico y formulario para la
validacion clinica formal por parte de la especialista
en psicologia.

Procesamiento de porcentajes finales de
SEMANA 1 . satisfaccion, implementacion de los ajustes
. narrativos sugeridos, impresion final del proyecto y

entrega de la tesis.

SEMANA 15.

7.3. Recursos y Presupuestos

Con el propdsito de llevar a cabo el proyecto de manera organizada, se identificaron los recursos necesarios
para su desarrollo. Estos incluyen los materiales, herramientas, personal y presupuesto requeridos, los
cuales se presentan a continuacién organizados por categorias para facilitar su planificacion y ejecucion.

7.3.1. Servicio de Diseho
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DISENADOR E

INVESTIGADOR
PRINCIPAL.

Responsable de planificar y desarrollar el proyecto,
realizar la recoleccion de informacion, elaborar las
ilustraciones, disefar y maquetar el fanzine, crear
las animaciones en realidad aumentada y elaborar
los prototipos. Para este trabajo se considerd
un costo referencial basado en el valor de estos
servicios dentro del mercado profesional.

ASESORiA EXTERNA
(PSICOLOGIA

— VALIDACION
EDITORIAL)

Colaboracién bajo la modalidad de tutorias vy
validacionestécnicas para la supervisiéon conceptual
de las etapas del duelo y el testeo ergondmico de la
publicacion.

S,

7.3.2. Recursos de Hardware y
Software

EQUIPOS DE
TRABAJO.

Se utilizaron una computadora y una tableta
gréafica para el disefio de las ilustraciones, la edicidn
del fanzine y la creacién de las animaciones. Para
el presupuesto del proyecto se considerd un valor
referencial correspondiente al uso y desgaste de
estos equipos durante el tiempo de desarrollo de la
investigacion.
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ECOSISTEMA DE
SOFTWARE

Licencias operativas esenciales para la creacién del
proyecto:

ADOBE FRESCO:

ADOBE ILLUSTRATOR:

ADOBE PREMIERE

PRO / FLOW

48

llustracion digital avanzada y experimentacion de
trazos libres basados en la metafora del fuego.

Vectorizacion de elementos de identidad, disefio
de reticulas editoriales y esquemas técnicos del
empaque.

Herramientas destinadas al montaje de las capas
de video, animacion en movimiento y exportacion
de archivos interactivos.



ARTIVIVE.

Interfaz interactiva empleada como puente de
Realidad Aumentada entre las piezas impresas y la
experiencia digital movil.

7.3.3. Recursos Materiales y de Produccioén Fisica

COLECCION DE
FANZINES

PACKAGING:

INSUMOS DE
INTERVENCION ACTIVA.

Produccion de 6 folletos internos impresos en papel
Marfilina,con portadasycontraportadasenacabado
laminado mate para garantizar durabilidad y una
textura sobria al tacto ($7,50 por unidad, totalizado
en $45,00).

Desarrollo estructural del empaque general en
cartén plegable ($21,00) que incorpora un sistema
interno de 6 bolsillos individuales de soporte para
la proteccion y organizacion de los fanzines ($1,00
cada uno, totalizado en $6,00).

Incorporacién de bandas elasticas para el sellado
hermético y soporte del marcador ($2,00) junto con
un marcador blanco ($1,75) destinado a la escritura
o dibujo libre en las zonas de desahogo de las
paginas.
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7.3.4. Matriz Consolidada de Presupuesto Estimado

Tabla1

Descripcion de presupuesto

Categoria

Servicio de Diseino

Descripcién Técnica Costo Estimado (USD)

{ Honorarios referenciales de ¢
(disefo integral (Investigacion
{Direccion de Arte, llustracion,$

$1.500,00
Maquetacion Editorial,
Animacién y Empaque).

Hardware y Software

Produccién Editorial
(Folletos)

Licencias operativas de
software (Adobe CC, Flow,

i ).

Impresion digital en papel
Marfilina de 6 folletos con
(portadas y contraportadas en(

( laminado mate ($7,50 c/u).

Produccién Fisica (Empaque

e Insumos)

Imprevistos

Estructura general de cartén
plegable§;$21), 6 bolsillos
internos ($6), elasticos de

sellado ($2) y marcador
blanco ($1,75).

10% aproximado sobre los
costos operativos fijos para
solventar variaciones en
pruebas de color o insumos
de corte.

$188,50

TOTAL ESTIMADO

Presupuesto general
consolidado para el
desarrollo y prototipado
fisico del proyecto de tesis.

$2.074,25




7.3.5. Fase de Evaluar y Testear

La ultima etapa del proceso consistié en evaluar el fanzine con usuarios y especialistas para comprobar si
realmente cumplia su propdsito de servir como una herramienta de apoyo para la expresidn emocional.
Mas alla de las pruebas realizadas durante el disefo, esta fase permitié conocer la experiencia de quienes
interactuaron con el proyecto y recopilar opiniones que ayudaron a validar la propuesta.

Para obtener una evaluacion mas completa, el proceso se organizé en tres momentos. Cada uno permitid
analizar diferentes aspectos del fanzine, desde su funcionamiento y facilidad de uso hasta la percepciéon
de los usuarios y las observaciones realizadas por los expertos.

Se realizo dos formularios especificos para que los jévenes de 18 a 26 anos interactuaran con el prototipo
final, tocando las paginas, probando el empaque y activando los teléfonos con la Realidad Aumentada.
Los resultados nos dejaron clarisimo que el camino elegido fue el correcto:

Las ilustraciones fueron uno de los aspectos mejor valorados por los participantes. La mayoria les otorgd
las calificaciones mas altas (3, 4 y 5 sobre 5) ya que comentaron que esta caracteristica les permitid
identificarse con mayor facilidad con los personajes. Al no tener un rostro definido, sintieron que podian
reflejar sus propias experiencias y emociones, haciendo que el contenido se percibiera como algo mas
personal y cercano, en lugar de la historia de otra persona.

Figura 1

Valoracion de ilustraciones in rostros definidos.

s

La ilustraciones no tiene un rostro definido y esta hecho de fuego. ;Le resulté  |LJ Copiar grafico
facil verse reflejado en €l e identificar la emocion (tristeza, ira, etc.) mediante
su diseno y sus cambios de color?

40 respuestas

20
18 (45 %)

1 15 (37,5 %)

10

5 (12,5 %)

1(2,5 %)



Las instrucciones y el empaque (Packaging): Las indicaciones para usar el celular y activar la Realidad
Aumentada resultaron muy claras (puntuaciones maximas de 5 en el testeo) como podemos ver en la
Figura 11. El empaque con su color plano liso y el formato fisico del fanzine fueron percibidos como un
espacio seguro, un objeto que provoca ganas de conservarlo y que se siente como un regalo de cuidado
personal mas que como un folleto médico.

Figura 12

Instrucciones dentro del packaging

;Cree que la distribucion del texto estructurada en dos columnas facilita la IO Copiar grafico
continuidad, el ritmo y el seguimiento de la lectura poética?

2 respuestas

1,00
- 1 (50 %) 1(50 %)
0.75
0,50
0.25
0(0 %) 0(0%) 0 (0 %)
0,00 | |
1 2 3
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El movimiento del fuego y el espacio para rayar: Ver las animaciones en movimiento a través de Artivive
le dio el dinamismo exacto que los nativos digitales necesitaban para no aburrirse o cansarse. Ademas,
los espacios en blanco dentro del folleto para escribir o hacer garabatos recibieron la calificacion mas alta
por parte de los usuarios, quienes confirmaron que pasar las paginas, tocar el papel y luego usar el celular
los sacaba de la tipica actitud pasiva de solo leer y los animaba a hacer algo con su dolor como se puede
observar en la Figura 12.

Figura 13

Valoracion de la interactividad en RA

;Considera que ver las animaciones en movimiento al escanear los dibujos IO Copiar grafico
enriquecio su experiencia y le aporto un alivio o dinamismo visual?

40 respuestas

30
30 (75 %)

20

6 (15 %)

0 (0 %) 0(0 %) 4 (10 %)




Para que el proyecto tuviera un piso firme, la psicéloga Daniela Burbano Mendoza evalué el prototipo de
forma oficial. Su veredicto validé el fanzine como un material seguro y sUper Util para usar tanto dentro
de las consultas como para que los pacientes se lo lleven a casa para procesar el dolor a su propio ritmo.
La especialista aprobd que el tono de las frases sea afectuoso y corto (como “Busco el abrigo de una
[lama gue se ha marchado de golpe”), afirmando que este lenguaje respeta el desorden natural del dolor
mucho mejor que las explicaciones médicas frias que suelen dar en los centros de salud.

Las pruebas realizadas permitieron identificar varios aspectos que podian mejorarse antes de la impresion
final del fanzine. Gracias a los comentarios de los usuarios y de los especialistas, fue posible realizar ajustes
gue hicieron que la propuesta fuera mas clara, cémoda de usar y coherente con los objetivos del proyecto.
Estos cambios fueron importantes para obtener una versiéon final que respondiera mejor a las necesidades
de los participantes. -

Durante las primeras versiones del fanzine se utilizaban los términos decepcién y depresién como si
tuvieran el mismo significado. Sin embargo, a partir de las observaciones realizadas por los especialistas,
se comprendid que representan experiencias diferentes. Por esta razén, se ajusté el contenido para que
ese capitulo se centrara Unicamente en la depresién como una de las etapas del duelo, abordando el
sentimiento de vacioy la tristeza que pueden surgir tras una pérdida.

Al principio, la estructura del texto se sentia un poco como una fila ordenada que debias cumplir paso
a paso. Gracias a los comentarios, reordenamos la narrativa y el disefio cromatico inspirdndonos en el
Modelo de Procesamiento Dual. Con esto logramos que el fanzine se pueda abrir en cualquier pagina,
permitiendo que el usuario salte de una emocién a otra segun se sienta en el dia, validando que el duelo
es una montafa rusa con altibajos continuos.




7.4. Investigacion de campo

En este apartado se explica cémo se recopild la informacidén que sirvié de base para el desarrollo del
fanzine. El objetivo fue conocer las experiencias y opiniones de jévenes entre 18 y 26 afos, asi como las
recomendaciones de profesionales de la salud, para que la propuesta respondiera a necesidades reales y
no Unicamente a ideas planteadas durante el proceso de disefio. Para ello, el trabajo de campo se desarrollé
en dos etapas principales de recoleccidon de informacion.

7.4.1. Fase Diagnéstica

Con el fin de conocer mejor las necesidades emocionales y las dificultades que enfrentan los jovenes
durante un proceso de duelo, se aplicé una encuesta digital a un grupo de 21 participantes, todos dentro
del rango de edad definido para la investigaciéon. La informacién obtenida permitié comprender mejor
Sus experiencias y sirvié como base para orientar el desarrollo del proyecto.

Los resultados de este primer acercamiento arrojaron tres datos fundamentales que definieron el rumbo
del proyecto:

Experiencia cercana con la pérdida: El 90% de los participantes confirmd haber atravesado un duelo por
la pérdida de un familiar, amigo, mascota o por una ruptura amorosa, reconociendo gue sus emociones
pasaron por una montafa rusa de emociones, enojo, tristeza y aliviarse al final como se puede observar
en la Figura 13.

Figura 14

Perdida de alguien o algo cercano

e

2. ;Has experimentado alguna vez la pérdida de alguien o algo importante para ti? (Puede ser un familiar, un
amigo cercano, una mascota o incluso una ruptura amorosa).

10%

g

® S 19

® No 2

90%
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Cambios en las emociones: El 89,5 % de los participantes indicé que, durante su proceso de duelo,
experimentod diferentes emociones como confusion, enojo, tristeza y, con el tiempo, alivio. Estos resultados
muestran que el duelo no se vive de la misma manera para todas las personas ni sigue un orden fijo. Por
esta razon, el fanzine se organizé en capitulos que representan distintas emociones, permitiendo que
cada usuario se identifique con la etapa que esté viviendo.

Figura 15

Cambios en las emociones

N

3. ;Sientes que tus emociones pasaron o estan pasando por diferentes etapas, como la confusién, el enojo, |
a tristeza profunda o, finalmente, el alivio?

1%

o=

® S 17

® No 2

89%
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Percepcion de los materiales tradicionales: El 57,9 % de los participantes consideré que los folletos
informativos tradicionales resultan poco atractivos y dificiles de leer durante un proceso de duelo. Por su
parte, el 42,1 % manifestd que este tipo de materiales no llamaba su atencién. Estos resultados evidencian
la necesidad de desarrollar recursos con un enfoque mas cercano, visual y empatico, que faciliten la
conexion con los jovenes en momentos de vulnerabilidad.

Figura 16

Rechazo a lo tradicional

e

4. Al atravesar un proceso dificil, ;qué tanto conectas con los folletos de ayuda tradicionales que son purame
nte informativos y clinicos?

® Conecto mucho. 0 42%
@® Me resultan indiferentes. 8

Me parecen frios y dificiles de procesar en ese 11 58%

estado.

L/"
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Dificultad para mantener la concentracién: El 78,9 % de los participantes manifestd que le resulta dificil
concentrarse al leer textos largos durante momentos de duelo o crisis emocional. Este resultado respaldd
la decision de disenar un fanzine con un formato breve, acompanado de frases cortasy elementos visuales,
para facilitar la lectura y hacer que el contenido fuera mas accesible en ese tipo de situaciones.

Figura 17

Rechazo a lo tradicional

E

5. ;Qué tanto se te dificulta concentrarte al leer textos largos o manuales de ayuda tradicionales?

21%
26%
@ Sin dificultad 4
@ Dificultad leve 10
® Dificultad alta 5

53%
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Aceptacion del formato fanzine: Un contundente 95 % afirmdé que un fanzine de ilustracion digital les
permitiria identificarse de una manera mucho mas cercana con lo que sienten. Esto demuestra que el

publico joven pide a gritos formatos alternativos e independientes donde la grafica hable el mismo idioma
visual que ellos consumen a diario

Figura 18

Aceptacion del formato fanzine

6. Se propone el uso de un Fanzine (una pequefa revista o folleto) de ilustracion digital como medio de apo
yo. ;Consideras que un fanzine te permite identificarte con tus emociones de manera mas cercana y empa
tica que los métodos de ayuda tradicionales (folletos o guias médicas)?

5%

® si 18

® No 1

95%
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Aceptacion del formato fanzine: Un contundente 95 % afirmé que un fanzine de ilustracion digital les
permitiria identificarse de una manera mucho mas cercana con lo que sienten. Esto demuestra que el

publico joven pide a gritos formatos alternativos e independientes donde la grafica hable el mismo idioma
visual que ellos consumen a diario

Figura 19

Segmentacion por etapas

o
y

8. El fanzine propone una estructura dividida por etapaé "siguiendo el proceso del duelo". ;Consideras que s

egmentar el contenido de esta manera te ayudaria a organizar mejor tus propias emociones y a entender t
u progreso personal?

1%

o=

® s 17

® No 2

89%




Uso del color: El 89% de los participantes considerd que el cambio de colores, desde tonos grises y frios
hacia tonos mas calidos, ayudaba a representar mejor las diferentes emociones del proceso de duelo. Este
resultado respaldd el uso del color como un recurso visual que facilita la comprensién del contenido y
permite identificar los cambios emocionales de una manera mas clara y cercana.

Figura 20

Aceptacion del formato fanzine

9. El fanzine utiliza una transicion de color (de grises y tonos frios hacia colores mas calidos) conforme se av
anza en las etapas del duelo. ;Consideras que este uso intencionado del color te ayuda a identificar tu pro

ceso de lectura?

1%

o=

® Si 17

® No 2

89%
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Uso de la realidad aumentada: El 47% de los participantes considerd que la incorporacién de animaciones
mediante realidad aumentada mejoraba la experiencia de interaccién con el fanzine. En cambio, el 32%
prefirid Unicamente leer el contenido impreso y el 21% indicé que esta funcidon le resultaba indiferente.
Estos resultados muestran que la realidad aumentada aporta un valor adicional para una parte importante
de los usuarios, enriqueciendo la experiencia de lectura sin reemplazar el contenido fisico del fanzine.

Figura 21

Interaccion con realidad aumentada

"\

10. El fanzine propone interacciones como activar animaciones mediante Realidad Aumentada. ;Sientes que
estas acciones afectan tu conexion con el producto?

32%
@ Si, es funcional 9
® No, es indiferente 4 4r%
@ Prefiero solo observar y leer 6 <

21%
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8

DESAROLLO
PROYECTUAL




Esta fase comprende la transiciéon del diagndstico tedrico a la configuracion formal del fanzine, detallando
las decisiones conceptuales, graficas y estructurales que dieron vida al producto final.

8.1 Conceptualizacion

El proyecto se desarrolla a partir de la metafora del fuego como elemento principal para representar el
proceso de duelo. En lugar de abordar la pérdida desde un enfoque clinico o como una serie de etapas
estrictas, el fuego simboliza las distintas emociones y cambios que pueden surgir durante este proceso.
De esta manera, el proyecto propone una forma mas cercanay visual de comprender el duelo, mostrando
gue cada persona lo vive de manera diferente y a su propio ritmo.

8.2. Moodboard

Este panel conceptual redne los principales
elementos visuales que sirven como guia para
el desarrollo del proyecto. En él se integran las
referencias graficas, la propuesta de color, el estilo
deilustraciony los recursos interactivos que ayudan
a definir la identidad del fanzine, manteniendo una
misma linea visual a lo largo de toda la propuesta.

Figura 22
Moodboard




8.3. Proceso de formalizacion: Bocetaje, pruebas de color, reticulas
y tipografia

El disefo visual del fanzine se desarrollé6 de
manera progresiva, buscando un equilibrio entre
una apariencia atractiva y una experiencia de
lectura comoda. Durante este proceso se tomaron
decisiones relacionadas con la composicion, las
ilustraciones, la tipografia y el uso del color, con
el fin de crear un recurso visual que fuera facil de
entender y agradable para los usuarios.

8.4. Bocetos y estilo grafico

El desarrollo de las ilustraciones comenzd con una
serie de bocetos a lapiz, pasando a bocetos digitales
gue permitieron definir el estilo visual del fanzine. Se
optd por ilustraciones de estilo abstracto y formas
organicas para representar las emociones del duelo
de una manera mas simbdlica. Ademas, se decidid
que los personajes no tuvieran rasgos faciales,
con el propédsito de que cualquier lector pudiera
identificarse con ellos y relacionar las ilustraciones
CON SUS propias experiencias y emociones.

Figura 23

Bocetos a lapiz
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Figura 25

Primeras ilustraciones




8.5 Definicion de la paleta cromatica

El color es uno de los principales recursos visuales del proyecto, ya que permite transmitir emociones
de forma inmediata. En esta propuesta, la seleccidén de colores no responde Unicamente a un criterio
estético, sino que busca acompanar el recorrido emocional del duelo. Para ello, se definieron dos grupos
de colores: uno para los fondos de cada fanzine y otro para las ilustraciones basadas en el fuego.

8.5.1. Fondos de los fanzines

fL FUEGO QUE
(OMPARTIMOS (GRIS
CARBON). 345240

NEGACION (AZUL

PROFUNDQ): #oaodic

RA (ROJO VINO):

#350elb

Representa la estabilidad, los recuerdos y la vida
cotidiana antes de la pérdida. Es un tono neutro que
marca el inicio del recorrido y simboliza el equilibrio
previo al cambio.

Representa el impacto de la pérdida, la sensacidn
de vacio y la dificultad para aceptar lo sucedido.
Este tono transmite la frialdad y el silencio que
suelen aparecer al comienzo del duelo.

Simboliza la intensidad de la ira, la frustraciéon
y la impotencia. Su tono oscuro refleja un enojo
profundo que surge como parte del proceso de
duelo.



GOCACIO
( RA R )° Representa el momento en que la persona intenta
encontrar respuestas y comprender lo ocurrido.

#222033 Es un color que refleja las dudas, la esperanza y el
proceso de reflexion.

DEPRESION (AZUL

Simboliza la tristeza, el cansancio emocional y

la sensacidn de soledad. Este color acompana
J #Od3653 una de las etapas mas dificiles del duelo, donde

predominan el silencio y la melancolia.

ACEPTACION (VERDE). [,

aceptacion. Simboliza el momento en que la

#438834 persona aprende a convivir con la pérdida y

continuda su camino sin olvidar a quien ya no esta.

Figura 26
Fondo para capl
Figura 27
Fondo para cap2
Figura 28

Fondo para cap3

Figura 29
Fondo para cap4
Figura 30
Fondo para cap5

Figura 31

Fondo para cap6 69



8.5.2. Paleta para las ilustraciones

A diferencia de los fondos, las ilustraciones utilizan colores inspirados en el comportamiento del fuego.
Esta paleta ayuda a representar los cambios emocionales que ocurren durante el duelo y refuerza el
significado de cada capitulo.

Amarillos y dorados: Representan la luz, los recuerdos compartidos y los momentos de calma. Se utilizan
para transmitir la calidez del vinculo con la persona que ya no esta.

Naranjas y rojos intensos: Simbolizan emociones como la ira, la frustraciéon y la desesperacion. Estos
colores reflejan los momentos en los que las emociones se viven con mayor intensidad.

Figura 32

Paleta para ilustraciones

Pruebas de color: Se realizaron diferentes pruebas para seleccionar la paleta de colores que mejor
representara las emociones del proceso de duelo. El fanzine comienza con tonos grises y frios para reflejar
sentimientos como la tristeza y el aislamiento, y, a medida que avanza el contenido, los colores cambian
gradualmente hacia tonos mas calidos. Esta transicidn ayuda a representar visualmente los cambios
emocionales que pueden surgir durante el duelo y facilita la comprensién del recorrido que plantea el
fanzine.
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Figura 33

Pruebas de color impresas

A



Reticulay Composicion Editorial: En las primeras versiones del fanzine se utilizé una estructura con varias
divisiones para organizar las ilustraciones y los textos. Sin embargo, durante las pruebas se observé que
esta distribucién hacia que las paginas se vieran recargadas y dificultaba la lectura. Por esta razén, se optd
por una organizacion mas simple de dos columnas, lo que permitid presentar el contenido de forma mas
clara. Ademas, se dejaron espacios en blanco para facilitar la lectura y ofrecer areas donde los usuarios
pudieran escribir o expresar sus emociones.

Figura 34

Boceto reticula

CONTENIDO TEXTO

IMAGEN




Figura 35

Boceto reticula a dos columnas

/3



Seleccion Tipografica: Durante el proceso de disefio también se realizaron cambios en la presentacion
de los textos. Se disminuyd el espacio entre las lineas para que la lectura fuera mas comoda vy clara. Este
ajuste permitié que los textos se entiendan de mejor manera, facilitando su comprension y ofreciendo
una experiencia de lectura mas agradable, especialmente para quienes atraviesan un momento de
vulnerabilidad emocional.

Figura 36

Boceto tipografia

Pero el aire se volvid pesado y la

LUZ eerezé f camﬁiar de fOLOR
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Figura 37

Correccion de interlineado

AFERRARSE a tus objeﬂcs es miforma de
MANTENER encendida |@ MEMORIA antes de

que el viento se la LLFYE




Ajuste del formato: En uninicio, el fanzine se disefid con un tamafio A5 (14,8 x 21cm). Sin embargo, durante
las pruebas con los prototipos se observd que este formato resultaba poco practico para transportarlo y
utilizarlo con comodidad. Por esta razén, se decidié reducir sus dimensiones a un formato personalizado
de 13 x 18 cm. Este cambio permitié obtener un fanzine mas compacto, facil de llevary coémodo de sostener,
ademas de facilitar que los usuarios escribieran o dibujaran en sus paginas de manera mas natural.

Figura 38

Reticula final
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Evolucién de la interactividad: En las primeras propuestas, la interaccion del fanzine se centraba
Unicamente en las animaciones de realidad aumentada. Sin embargo, durante el desarrollo del proyecto
se decidié ampliar esta experiencia incorporando espacios dentro del propio fanzine para que los usuarios
pudieran escribir, dibujar o expresar libremente sus emociones. De esta manera, la propuesta combina
la interaccion digital con la participacion directa del lector, ofreciendo una experiencia mas personal y
participativa.

Figura 39

Reticula sin interactividad

L)
“

U sola presencia erg g$ufriciente para darmg U sola presencia erg guticiente para darmg

FQUILIBRIO. FQUILIBRIO.
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Figura 40

Reticula con interactividad

\,
<

U sola presencia erg

FQUILIBRIO.

EuTIClente para darm

1%

En respuesta a esta calma,
dibuja o escribe sobre esq

4

sa este cuadro libremente:
bquilibrio que compartian.
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U sola presencia er3g

FQUILIBRIO.

En respuesta a esta calma,|
dibuja o escribe sobre esqg

U

buTIClente para darm

sa este cuadro libremente:
quilibrio que compartian.




Disefio del empaque: A diferencia de otros elementos del proyecto, el disefo del empaqgue se mantuvo
igual desde las primeras propuestas. Se eligié un formato tipo acordedn porque facilitaba la organizaciéon
y el almacenamiento de los fanzines. Ademas, este disenNo permitié proteger las piezas, mantenerlas
ordenadas y ofrecer una forma sencilla de acceder a cada una de ellas, sin necesidad de incorporar

mecanismos de apertura mas complejos.

Figura 41

Maquetacion Packaging

INTERIOR

88,8 cm

[ = [ ] [ ] [ ] [ ] [ ]

148cm 13
cm

21cm
18cm

5cm

EXTERIOR

88,8 cm

21 cm







8.5.3. Coleccion Editorial Final

La propuesta final estd compuesta por una coleccidn de seis fanzines, donde cada uno representa una
emocion o una etapa del proceso de duelo. Aungue cada capitulo tiene una identidad visual diferente,
todos mantienen el mismo estilo de disefio, la organizacién del contenido, la tipografia y los elementos
interactivos. A continuacion, se describen las principales caracteristicas de la coleccién El Fuego que
Compartimos.

El primer fanzine se presenta sobre un fondo gris

oscuro, que marca el inicio del recorrido visual de la
coleccidn. Lailustracion incluye fésforos encendidos

y otros elementos simbdlicos, como una balanza

I en equilibrio, para representar los recuerdos, la
estabilidad y los momentos compartidos antes de

la pérdida.

Figura 42

4

Primer capitulo “El fuego que compartimos’

a suficiente para darme

EL FUEGO QUE COMPARTIMOS EQULERO.

uestra fuente de
pagan
lemos el frio que es capaz de
hacer en el mundo.

esadoy tu BRLLO se

Eras la fuerza que me permitia BRILLAR. EcEvEicodtees s ussoloncaitEndifa

un FINAL.




NEGACION

Figura 43

Capitulo 2 “Negacion”

NEGACION

El corazén tarda mucho mds que los
ojos en aceptar que un espacio donde
hubo una gran llama, ahora estd frio.

AFERRARSE a tus objetos es mi forma de
MANTENER encendida la MEMORIA antes de
que el viento se la LLEVE
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En esta etapa predominan los tonos azules y frios
para representar la tristeza, la soledad y el vacio que
suelen sentirse al inicio del duelo. Las ilustraciones
muestran velas desgastadas, hogueras bajo la lluvia
y lefa que se consume mientras deja un rastro de
humo negro. Estos elementos simbolizan el dolor,
la sensacién de pérdida y el desgaste emocional
que caracteriza esta etapa.

VUELVO a los lugares de siempre buscando

una CHISPA de lo que FUIMOS.

/ > -

2

Busco el ABRIGO de una llama. que se ha MARCHADO de golpe



NEGOCIACION

Figura 44

Capitulo 3 “Negociacion”

NEGOCIACION

ORDENO Ios restos de lo que queds,
buscando un EQUILBRIO entre lo que FUE y
lo que ahora FALTA.

En esta etapa predominan los tonos purpuras y
azul oscuro para representar el momento en que la
persona intenta encontrar respuestas y dar sentido
a lo que ha sucedido. Las ilustraciones muestran
chispas de fuegoy formas orgdnicas que simbolizan
la esperanza, las dudas y el deseo de recuperar
lo que se ha perdido. Estos elementos reflejan el
proceso de adaptacion que forma parte del duelo.

Busco ACUERDOS imposibles con el destino
para que la luz REGRESE a su sitio.

scribe,

Negociar con el dolor es la forma que
tiene el alma de decir que atin no estd
lista para soltar.

Repaso cada RECUERDO buscando el ERROR. .creo que si lo ARREGLO, todo volvera a
ENCENDERSE.
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Figura 45

Capitulo 4 “Ira”

El mundo sigue BRLLANDO  ese brillo ajeno
me ENFURECE.

La rabia es solo el humo de un
incendio que todavia no sabemos

c6mo apagar.

En esta etapa predominan los tonos vino para
representar la intensidad de emociones como
la ira y la frustracién. Las ilustraciones muestran
grandes llamas, chispas y troncos a punto de arder,
elementos que reflejan el enojo, la impotencia y
el conflicto interno que muchas personas sienten
durante el proceso de duelo.

2Por qué se APAGO Ia luz si todavia QUEDABA

lefia por arder?

sin filtros,

El calor que antes me ABRAZABA hoy me
QUEMA por dentro, y busca CULPABLES en las

cenizas.



En esta etapa, la paleta cambia a tonos azules

I
profundos y frios para representar el aislamiento,
la tristeza y el peso del dolor. Las ilustraciones
muestran velas desgastadas, hogueras bajo la lluvia

y lefla que se consume mientras deja un rastro de

humo negro. Estos elementos reflejan el cansancio

Figura 46 emocional y la sensacidn de vacio que pueden
aparecer durante esta etapa del duelo.

Capitulo 4 “Depresion”

€1 FUEGO parece haberse RENDDO y el FRIO

DEPRESION ocupa cada rincon que antes era GALDO.

Negociar con el dolor es la forma que
tiene el alma de decir que aun no estd
lista para soltar.

Estar TRISTE no es estar ROTO, es dejar que
la energia DESCANSE tras haber ARDDO con
tanta INTENSDAD.

EI DOLOR se ha vuelto un humo PESADO.. ..ya no quedan FUERZAS para intentar
ENCENDER nada.




I En esta dltima etapa, los tonos frios dan paso
a un fondo verde que representa la esperanza,
ACEPTACI el crecimiento y la aceptacidn. Las ilustraciones
muestran hogueras estables y una llama que
permanece encendida, simbolizando que, aunque

la pérdida sigue presente, es posible aprender a vivir
con ellay seguir adelante con mayor tranquilidad.

Figura 47

Capitulo 4 “Aceptacion”

ACEPTAR no es OLVIDAR, es hacerle un sitio a
la AUSENGA dentro de mi propia LUZ.

ACEPTACION

Al final, no somos ceniza que el viento se
lleva, sino el incendio que alguien mds
encendi6 para que nosotros nunca
dejemos de arder.

La SOLEDAD ya no me asusta cuando
descubro que soy (APAZ de GENERAR mi

propio ABRIGO.

Us
escribe o dibuja el abrigo que hoy cor

Entiendo que el VINCULO no se ROMPIO.. .ahora HABITA en la CALDEZ de mis propias
ACCIONES.




8.5.4. Presentacion del objeto editorial terminado

Una vez finalizadas las etapas de investigacion, disefio y elaboracion de los prototipos, se obtuvo la version
final del proyecto. El resultado es una coleccion de seis fanzines impresos que combina elementos fisicos
e interactivos para ofrecer una experiencia de lectura mas cercana y participativa. A continuacion, se
describen las principales caracteristicas del producto final.

Los seis fanzines fueron impresos en papel Marfilina, elegido por su resistencia y porque permite escribir,
dibujar o hacer anotaciones sin afectar las demas paginas. Ademas, las portadasy contraportadas cuentan
con un laminado mate que protege el material del uso diario, mejora su apariencia y brinda una textura
agradable al tacto. Este acabado también reduce los reflejos de la luz, facilitando la lectura.

El contenedor de la coleccién tiene una estructura desplegable tipo acordedn, elaborada en cartén
plegable para ofrecer mayor resistencia y facilitar su manipulacion. Su diseflo es compacto y protege los
fanzines, permitiendo transportarlos con facilidad.

El sistema de cierre utiliza bandas elasticas que mantienen el empaque cerrado y, al mismo tiempo,
sujetan el marcador de punta fina incluido en la coleccion.

En el interior, el empaque cuenta con 6 compartimentos, uno para cada fanzine. Esta distribuciéon
mantiene los capitulos organizados y protegidos, ademas de permitir que el usuario elija el volumen que
mejor se adapte a la emocién o etapa del duelo que esta viviendo.

Figura 48

Fanzines impresos

EL FUEGO QUE COMPARTIMOS NGAOON

’li y




8.5.5. Propuesta de valor

La propuesta “Cuando el duelo busca abrigo” se diferencia por ofrecer una experiencia que acompana a
los jovenes durante el proceso de duelo. Mas que brindar informacidn, busca crear un espacio donde cada
persona pueda comprender y expresar sus emociones. Su valor se basa en los siguientes aspectos:

PARTICIPACION DEL

USUARIO:

INTEGRACION DE
REALIDAD AUMENTADA

USO DEL COLOR.
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A diferencia de los materiales informativos
tradicionales, el fanzine invita al lector a participar
activamente. Cada capitulo incluye espacios
para escribir, dibujar o expresar pensamientos
y emociones, convirtiendo la lectura en una
experiencia personal.

La realidad aumentada complementa el contenido
impreso. Al escanear algunas ilustraciones, el
usuario puede ver animaciones que enriquecen
la experiencia de lectura y ayudan a comprender
mejor el mensaje.

La paleta de colores acompana el recorrido
emocional del duelo. La coleccion comienza con
tonos frios, que representan la tristeza, el vacio y la
soledad, y avanza poco a poco hacia colores mas
calidos que simbolizan la esperanzay la aceptacion.
Esto facilita identificar cada etapa de forma visual.



DISENO PENSADO
PARA EL USUARIO:

DISENO PENSADO
PARA EL USUARIO:

El fanzine tiene un formato compacto que facilita
su transporte y uso. Ademas, la distribucion del
contenido y el espacio entre lineas hacen que
la lectura sea mas cémoda. El empaque tipo
acordedn mantiene los seis capitulos organizados y
permite acceder facilmente al que mejor se adapte
al momento que vive el usuario.

El fanzine tiene un formato compacto que facilita
su transporte y uso. Ademas, la distribucion del
contenido y el espacio entre lineas hacen que
la lectura sea mas comoda. EI empaque tipo
acordedn mantiene los seis capitulos organizados y
permite acceder facilmente al que mejor se adapte
al momento que vive el usuario.
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7

VALORACION Y
RESULTADOS




Este capitulo presentalosresultados obtenidosdurante laevaluaciéon delfanzineinteractivo. Lainformacion
se recopild a partir de las opiniones de los usuarios y especialistas que participaron en la validacion. Estos
resultados permiten conocer el funcionamiento de la propuesta, su nivel de aceptaciéon y el impacto que
tuvo en los jovenes que participaron en el estudio.

9.1. Testeo: resultados de la interacciéon con el prototipo

El proceso de validacion se realizé mediante sesiones en las que los participantes interactuaron con el
prototipo final del fanzine. Durante las pruebas utilizaron tanto el material impreso como la aplicacion de
realidad aumentada. A continuacion, se presentan los principales resultados organizados en tres aspectos
del disefo:

ERGONOMIA DEL

El tamafo obtuvo una calificacidon de 4/5. Este

resultado indica que el formato compacto es
FORMATO. comodo de sostener, transportar y manipular,
. ademads de brindar una experiencia de lectura mas

cercana para el usuario.

Figura 49

Valoracion de la distribucion de texto

(Considera que el tamafo fisico de los fanzines (12 de ancho x 14 cm de D copiar grafico
alto) es una dimension ergondmica y comoda para ser manipulada por el
usuario?

2 respuestas

1,00

1 (50 %) 1(50 %)

075

0,50

0,25
0 (0 %) 0 (0 %) 0 (0 %)

0,00




I
DlSTRlBUCION DEL La organizacién del contenido en una reticula de
dos columnas obtuvo una calificacion de 4/5 por

parte de los especialistas. Los resultados muestran
CONTEN'DO. gue esta distribucién hizo la lectura mas clara y
. ordenada, facilitando la comprension de las frases

y las ilustraciones a lo largo del fanzine.

Figura 50
Valoracion de la distribucion de texto

iCree que la distribucion del texto estructurada en dos columnas facilita la IO Copiar grafico
continuidad, el ritmo y el seguimiento de la lectura poética?

2 respuestas
1,00
' 1 (50 %)

075
0,50

0,25
0 (0 %) 0 (0 %) 0 (0 %)

0,00




El uso de palabras clave resaltadas dentro del
contenido obtuvo una calificacion de 5/5. Segln
los especialistas, este recurso ayuda a identificar
rapidamente las ideas principales y facilita la
comprension del mensaje y de las emociones que
transmite cada capitulo del fanzine.

JERARQUIA

TIPOGRAFICA:

Figura 51

Valoracion tipogrdfica

¢El recurso tipografico de destacar palabras clave ayuda a que el usuario |0 Copiar grafico
capte con mayor rapidez el concepto o la carga emotiva central de cada
pagina?

2 respuestas

2 (100 %)

0 (0 %) 0 (0 %) 0 (0 %) 0 (0 %)




ESTRUCTURA DEI— El empaque tipo acordedn obtuvo una calificacion
EMPAQUE de 4/5. Los especialistas sefialaron que su disefio

protege y organiza correctamente los seis fanzines,
ademas de facilitar el acceso a cada uno de ellos de
forma practica.

Figura 52

Valoracion de packaging

¢Considera que la estructura fisica en acordedn propuesta para el packaging IO Copiar grafico
cumple la funcion de contener y proteger adecuadamente la coleccion de
fanzines?

2 respuestas

2 (100 %)

0(0%) 0 (0 %) 0 (0 %) 0 (0 %)
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ORGANIZACION DE LA
INFORMACION EN EL ettt

especialista sefald que la informacién es clara y
estd bien organizada, lo que permite identificar
EMPAQUE facilmente el contenido a través del titulo de la
portada, el texto informativo y los créditos de la
contraportada.

Figura 53

Valoracion de contenido informdtico

0
R

L‘.{U\- LU vl d 1w pul\.\.\. (<) J\-IUI\.IU\U VioWdl Jwl ulllpuqu\. Al iDL dn I = Tt g e
informacion (frase evocativa en portada, texto aclaratorio y créditos en la
contraportada)?

2 respuestas

1.00 1 (50 %)
075
050
025
0(0 %) 0(0%) 0 (0 %)
0,00
1 2 3
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INSTRUCCIONES DE
REALIDAD AUMENTADA

Las instrucciones impresas en el empaque para
utilizar la aplicacion de realidad aumentada
obtuvieron una calificacion de 5/5. Los especialistas

destacaron que estas indicaciones son claras y
. ayudan al usuario a entender cémo acceder a la
L]

Figura 54

experiencia interactiva antes de comenzar lalectura
de los fanzines.

Valoracion del uso de la AR
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\\4

.

¢Cree que la inclusion de las instrucciones de realidad aumentada en el |D Copiar grafico
packaging es un acierto de disefio para guiar correctamente al usuario antes

de abrir los fanzines?

2 respuestas

1,00

' 1 (50 %) 1 (50 %)
0,75
0,50
0,25

0 (0 %) 0 (0 %) 0 (0 %)
0,00
1 2 3 4 5




U En la valoracién general, la especialista otorgd una

CONCLUSION DE LA calificacion de 4 sobre 5 al disefio editorial y a la

estructura del proyecto. Destacd aspectos como la

I I organizacioéon del contenido, el formato, la tipografia

EV LU CION ECN'C y el diseflo del empaque, concluyendo que la

: propuesta cumple de manera adecuada con los

objetivos planteados y ofrece una experiencia de
uso clara, funcional e interactiva para los usuarios.

Figura 55

Validacion de las decisiones editoriales

En términos generales, ;considera que las decisiones de disefio editorial |0 Copiar grafico
(reticula, tamario, columnas, jerarquia y empaque) son las adecuadas para la
funcion de este producto?

2 respuestas

1,00

' 1 (50 %)
075
0,50
025

0 (0 %) 0 (0 %) 0 (0 %)
0,00
1 2 3
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9.2. Testeo del producto y experiencia de usuario (UX)

La evaluacion del prototipo fisico e interactivo se realizd mediante un formulario de experiencia de
usuario. Los participantes calificaron diferentes aspectos del fanzine en una escala de 1a 5. Los resultados
permitieron conocer el nivel de aceptacion de la propuesta e identificar los elementos mejor valorados.

LENGUAJE, EMPATIA Y [

de 4 o 5 al lenguaje utilizado en los fanzines.
Este resultado muestra que las frases fueron
percibidas como cercanas, respetuosas y faciles de
comprender, favoreciendo una conexiéon emocional
con el contenido.

TONO NARRATIVO:

Figura 56

Valoracion de las frases usadas en el fanzine

4
e

iConsidera que las frases utilizadas en los folletos(fanzines) emplean un |0 Copiar grafico
lenguaje cercano, respetuoso y comprensible con su dolor?

40 respuestas

%0 30 (75 %)

20

5 (12,5 %)

4 (10 %)




El 57,5 % de 40 participantes calificé con 4 o 5 la
I facilidad para identificarse con las ilustraciones del

|DEN |F|C ClON CON fanzine, especialmente por el uso de personajes
sin rostro y la representacion de las emociones

mediante el fuego y los cambios de color. Ademas,
| | el 37,5 % otorgd una calificacion de 3, reflejando una

0 percepcion neutral. En general, estos resultados

* muestran que la propuesta grafica logré generar

una conexion emocional en la mayoria de los
usuarios.

Figura 57

Validacion de la empatia de las ilustraciones

La ilustraciones no tiene un rostro definido y estd hecho de fuego. ;jLe resulté | Copiar grafico
facil verse reflejado en él e identificar la emocion (tristeza, ira, etc.) mediante
su disefio y sus cambios de color?

40 respuestas

20

18 (45 %)
15 (37,5 %)

5 (12,5 %)




ESPAC'OS PARA LA El 75 % de 40 participantes otorgd una calificacion
de 4 o 5 a los espacios destinados para escribir,
EXPRES'ON PERSONAL dibujar o expresar sus emociones. Los resultados

muestran que estos espacios cumplieron su
propdsito, motivando a los usuarios a expresar sus
sentimientos de manera libre durante la lectura del
fanzine.

Figura 58

Valoracion de espacios de interactividad

'

¢Los espacios en blanco dentro de los folletos (los recuadros para escribir o |0 Copiar grafico
rayar) le invitaron de forma clara a desahogar o plasmar sus propios
sentimientos?

40 respuestas

30

25 (62,5 %)

20

9 (22,5 %)

1(2,5 %) 0(0 %) 5(12,5 %)




CLAR'DAD DE LAS El 82,5 % de 40 participantes otorgd una calificacion

de 4 o0 5 a las instrucciones para utilizar la realidad

aumentada. Los resultados muestran que las

INS RUCC'ONES indicaciones fueron claras y faciles de seguir,

permitiendo que los usuarios aprendieran sin

dificultad cémo escanear las paginas y acceder a
las animaciones mediante la aplicacion Artivive.

Figura 59

Validacion de las instrucciones para escaneo de imdgenes

7
R

;Las instrucciones visuales le parecieron claras para entender como y dénde | Copiar grafico
debia escanear las ilustraciones con su celular (aplicacion Artivive)?

40 respuestas

30
24 (60 %)

20

10

9 (22,5 %)
0(0 %) 4 (10 %) 3(7,5 %)
D 1
1 2 3 4 5

101



ESTETICA, SOBRIEDAD

Y RESPETO DEI_ El 90% de 40 participantes aprobd con las notas

mas altas el acabado cromatico llano, liso y libre

de saturaciones tipograficas del packaging. La
. muestra concluyd que esta sobriedad visual es
° sumamente adecuada y transmite la calma y el

respeto que amerita el manejo del duelo.

Figura 60

Validacion de colores para el packaging

El disefio del empaque utiliza un color llano/liso sin saturacion de elementos.  |[UJ Copiar grafico

iConsidera que este acabado limpio y sobrio es adecuado y transmite el
respeto o la calma que el tema amerita?

40 respuestas

0 20 (75 %)

20

10
7 (17,5 %)

12,5 %) 00%) 2(8%)
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FACILIDAD DE USO DEL R e

empaque tipo acordedn. Los resultados muestran

gue su disefo facilita guardar, proteger y organizar

: los seis fanzines, ademas de permitir un acceso

rapido y cémodo a cada capitulo cuando el usuario
lo necesita.

Figura 61

Valoracion del packaging

Sobre el empaque (packaging): ;Le parece que su forma en acordedn es una |0 Copiar grafico
manera intuitiva y adecuada para guardar los fanzines?

40 respuestas

30

28 (70 %)

20

10

7 (17,5 %)

0(0 %) 0(0 %) 5(12,5 %)
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EXPERENCIA (CON LA  [FE .

animaciones en realidad aumentada mejoraron su

| experiencia con el fanzine. Segun sus respuestas,
| este recurso hizo la lectura mas dindmica e
interesante,complementandoelcontenidoimpreso

y ofreciendo una experiencia mas interactiva.

Figura 62

Valoracion de las animaciones por RA

iConsidera que ver las animaciones en movimiento al escanear los dibujos IO Copiar grafico
enriquecio su experiencia y le aportd un alivio o dinamismo visual?

40 respuestas

30

30 (75 %)

20

10

6 (15 %)

0 (0 %) 0 (0 %) 4 (10 %)
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VALIDACION POR
PARTE DE LA
ESPECIALISTA EN
PSICOLOGIA




La validacién cualitativa del proyecto fue realizada por una especialista en psicologia, quien evalud el
fanzine interactivo como una herramienta de apoyo durante el proceso de duelo. En su analisis revisd
los elementos simbdlicos, narrativos, graficos e interactivos de |la propuesta, valorando su aporte para
acompanar a personas que atraviesan una pérdida y fortalecer la expresién de sus emociones.

: La especialista senald que el uso del fuego como

EL FUEGO COMO metafora es un recurso adecuado para representar

el duelo, ya que ayuda a comprender que este

! proceso no sigue un orden fijo nise vive de la misma

ME FO DEL DUELO manera en todas las personas. Ademas, indicd

: que esta representacion facilita entender que las

emociones cambian constantemente durante el
proceso.

Figura 63

Validacion de la metdfora del fuego

3. ;Cree que usar el concepto del fuego explica bien que el duelo no es un proceso ordenado ni lineal?

® s 1

® No 0

100%
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LA PSICOLOGIA
DEL COLOR Y LA

]
: La especialista destacé que el uso del color facilita
REPRESENTACION la identificacion de las emociones. Explicé que los
tonos intensos representan emociones como la ira,
mientras que los colores frios transmiten tristeza
EMOC'ONAL. y soledad, ayudando al usuario a reconocer con

mayor facilidad cémo se siente.

Figura 64

Validacion de la cromaticidad y la representacion emocional

4. El fuego cambia seguin la emocion (rojo e intenso en la ira, colores frios en la tristeza). ;Cree que este cambio visual ayuda a que la perso
na acepte y entienda lo que esta sintiendo?

® si 1

® No 0

100%

8. ;Piensa que el uso de color ayuda al paciente a identificar rapido su estado de animo?

®si 1

® No 0

100%




TONO NARRAT'VO La especialista considerd acertado el uso de frases

breves, cercanasy con un lenguaje sencillo, en lugar

de explicaciones médicas. Menciond que este tipo

: de narrativa hace que el contenido sea mas facil de

comprender y genera una mayor conexion con el
lector.

Figura 65

Validacion del tono narrativo

5. En lugar de usar explicaciones médicas tradicionales, el fanzine usa frases cortas y afectuosas (ej: "Busco el abrigo de una llama que se ha
marchado de golpe."). ;Le parece un tono adecuado para tratar con personas que estan pasando por el duelo?

® s 1

® No 0

100%




LECTURA LIBRE Y R —

permita leerse en cualquier orden. Segun su

FLE |BLE criterio, esta decision respeta la forma en que cada

: persona vive el duelo, ya que no todas atraviesan
las emociones de la misma manera ni en el mismo
momento.

Figura 66

Validacion de la estructura de lectura libre

6. Como psicologo, ;considera que usar este fanzine interactivo en sus consultas le serviria como un puente para conectar y llegar de una m
ejor manera al usuario que est4 pasando por un duelo?

® s 1

® No 0

100%

7. El fanzine se puede leer en cualquier orden, saltando de etapa segiin como se sienta el usuario. ;Cree que es positivo que el folleto respe
te ese desorden natural del dolor?

® s 1

® No 0




REALIDAD AUMENTADA [F S —y——ee

comentd que las animaciones enriquecen la

experiencia del usuario y hacen que la interaccion

: con el fanzine sea mas dinamica. Ademas,

consideré que este recurso puede favorecer el
acompanamiento emocional durante el proceso.

Figura 67

Validacion de la realidad aumentada

KN

9. El proyecto incluye Realidad Aumentada para que las ilustraciones cobren vida y se muevan a través de dispositivos moviles. ;Cree que ve
r estas animaciones en movimiento le da mas dinamismo al fanzine y ayuda a que el paciente comprenda mejor cémo cambia su dolor e

n cada etapa?

® Si 1

® No 0

100%
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UT”_IDAD COMO Finalmente, la especialista considerd que el fanzine

puede utilizarse como un recurso de apoyo en el

acompafiamiento psicolégico. También destacd

M E | I- DE POYO que, gracias a su formato interactivo y lenguaje

: cercano, los usuarios pueden seguir utilizandolo

fuera de la consulta para continuar su proceso de
manera personal.

Figura 68

Recomendacion del fanzine como material de apoyo para el
acompanamiento psicologico

10. ;Cree que el hecho de tocar el fanzine, pasar las paginas y usar el celular anima al usuario a tomar una actitud més activa para sanar?

® s 1

® No 0

100%

11. ;Lo recomendaria usted como un material seguro y Gtil para usar en sus consultas o para que los pacientes se lo lleven a casa?

® si 1

® No 0

100%




11

RESOLUCION DE LA
PROBLEMATICA

112




MEJOR EXPERIENCIA DE
LECTURA:

EXPERIENCIA
INTERACTIVA:

VALIDACION DE LA
PROPUESTA VISUAL.

Los resultados muestran que el fanzine mejord
la experiencia de lectura en comparaciéon con
los materiales informativos tradicionales. La
organizacion del contenido, los espacios entre
los elementos y el uso de un lenguaje cercano
facilitaron la comprensién y evitaron que la
informacion resultara pesada. Como resultado, el
80 % de los participantes indicd que logré conectar
con el contenido y con la forma en que se aborda el
proceso de duelo.

La propuesta logré integrar de forma adecuada
los recursos impresos y la realidad aumentada.
El 75 % de los participantes consideré que los
espacios para escribir o dibujar les ayudaron
a expresar sus emociones con mayor libertad.
Ademas, el 875 % sefald que las animaciones
hicieron la lectura mas dinamica e interesante. En
conjunto, estos resultados muestran que ambos
recursos fortalecieron la experiencia del usuario y
favorecieron una mayor conexién con el contenido.

Losresultadostambién muestran que lasdecisiones
de disefio fueron adecuadas. El formato facilitd
el uso y la manipulacién del fanzine. Ademas, el
personaje sin rostro y el cambio de colores a lo
largo de la coleccién ayudaron a representar las
emociones del duelo de forma clara. El 81 % de
los participantes considerd que estos elementos
facilitaron la identificacion de las emociones,
un resultado que también fue respaldado por la
especialista en psicologia durante la validacion.

13



11.1. Recomendaciones

AMPLIACION DE LA

PROPUESTA:

Como trabajo futuro, se recomienda ampliar la
coleccién para abordar otros temas relacionados
con la salud mental que afectan a los jovenes, como
la ansiedad, el estrés o los problemas de suefio. Se
puede mantener el mismo formato, la organizacion
delcontenidoylaexperienciainteractiva,adaptando
las ilustracionesy los textos a cada tematica.
También se recomienda distribuir el proyecto a
través de psicélogos, terapeutas, centros de apoyo
y departamentos de bienestar estudiantil. De esta
manera, el fanzine podra llegar a jévenes que estén
atravesando un duelo y servir como un recurso de
apoyo durante su proceso de acompafnamiento.

11.2. El fanzine como herramienta de apoyo en consulta

El proyecto fue pensado como un material de apoyo para el acompanamiento psicolégico. Durante las
sesiones, el fanzine puede ayudar a fortalecer la comunicacidn entre el profesional y el paciente.

FACILITAR LA

EXPRESION
EMOCIONAL.

114

Las ilustraciones y el lenguaje cercano ayudan
a que los jévenes expresen con mayor facilidad
emociones que muchas veces les cuesta poner en
palabras, haciendo que hablar sobre el duelo sea un
proceso mas sencillo.



ACOMPANAR EL

Comocadafanzinerepresentaunaetapadelduelo,el
PROCESO. profesional puede identificar con cudl se siente mas
. identificado el paciente y utilizar esa informacion

para orientar mejor el acompafamiento segun sus
necesidades.

11.3. El kit de apoyo para el hogar

El acompanamiento no termina al finalizar la consulta. El proyecto también estd pensado para que el
usuario continule su proceso desde casa, ya sea como parte de una actividad propuesta por el psicélogo o
como una herramienta de apoyo personal.

En un ambiente tranquilo, el usuario puede escribir,
dibujar o plasmar libremente sus pensamientos

y emociones en los espacios del fanzine. Esto le
permite expresar lo que siente de forma personal y
a su propio ritmo.

El usuario puede escanear las ilustraciones con la
aplicacidon Artivive para acceder a las animaciones.

Estas complementan la experiencia de lectura y
ofrecen un recurso visual que hace el contenido

mas dindmico y cercano.

REALIDAD AUMENTADA:
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REGISTRO DEL
PROCESO.

En el caso de quienes reciben acompafamiento psicoldgico, el fanzine puede convertirse en un registro
de las emociones y experiencias vividas entre cada sesion. Para quienes realizan el proceso de forma
independiente, la coleccién funciona como un recuerdo del camino recorrido y de los avances alcanzados
durante el duelo.
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PLAN DE
SOSTENIBILIDAD
Y VIABILIDAD
FINANCIERA
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12.1. Justificacion del modelo de sostenibilidad

El plan de sostenibilidad de este proyecto propone un modelo que combina el impacto social con la
sostenibilidad econdmica, permitiendo que la propuesta pueda mantenerse en el tiempo.

El modelo esta dirigido principalmente a instituciones publicas y privadas que trabajan en areas de salud,
educacioéon y bienestar. Estas entidades adquiririan los kits para entregarlos de forma gratuita a jovenes
de entre 18 y 26 anos que estén atravesando un proceso de duelo. De esta manera, se elimina la barrera
econdmica para quienes mas necesitan este material de apoyo.

12.2. Estructura financiera

Para demostrar que el proyecto es viable, se establecieron tres valores de referencia para su produccion y

distribucion en el contexto editorial ecuatoriano.

COSTO DE PRODUCCION

POR UNIDAD: $1,60USD.

PRECIO PARA INSTITUCIONES:

$350 USD POR KIT.

118

Este valor incluye la impresion del empaque
tipo acordedn, los seis fanzines, los acabados del
material y el funcionamiento de la experiencia de
realidad aumentada.

Este valor esta pensado para universidades, centros
de salud, consultorios y otras instituciones. La
diferencia entre el costo de produccidon y el precio
de venta permitira cubrir nuevos tirajes y apoyar
la entrega gratuita de kits en comunidades con
mayor necesidad.



PRECIO PARA VENTA
AL PUBLICO. ENTRE

Este precio esta dirigido a personas interesadas
en adquirir el fanzine en ferias de disefo, librerias
independientes u otros espacios culturales.

§5.00 Y $6,.00 USD.

12.3. Distribucion en instituciones publicas

En el sector publico, el fanzine se plantea como un material de apoyo para el bienestar emocional de los
jovenes y no como un producto comercial.

Algunos espacios donde puede implementarse son:

DEPARTAMENTOS DE

BIENESTAR ESTUDIANTIL
(DECE Y UASE):

Las instituciones educativas pueden utilizar el kit

como un recurso de apoyo para estudiantes que
atraviesan una pérdida.

19



MINISTERIO DE SALUD

PUBLICA Y CENTROS
DE SALUD. El fanzine puede complementar el trabajo realizado
. por los profesionales de psicologia durante el

acompafamiento emocional.

La compra de estos materiales representa una inversion accesible para lasinstitucionesy puede convertirse
en un recurso de apoyo dentro de sus programas de bienestar y salud mental.
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DISTRIBUCION
EN EL SECTOR
PRIVADO
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En el ambito privado, el proyecto puede implementarse como un material de apoyo para fortalecer los
procesos de acompafiamiento emocional.

CONSULTORIOS
Y CLINIQAS
PSICOLOGICAS. e B e L e

continuden el proceso desde casa.

EMPRESAS DE MEDICINA
PREPAGADA Y
ASEGURADORAS: € fonane pusds former pare de campares

usuarios o colaboradores.
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PROGRAMAS DE
RESPONSABILIDAD

Las empresas también pueden financiar Ila

SOCI I- impresion de la coleccidbn para entregarla
. gratuitamente a jdvenes que necesiten apoyo

emocional dentro de proyectos comunitarios.

13.1. Otros canales de distribucion

Las empresas también pueden financiar la impresion de la coleccion para entregarla gratuitamente a
jovenes que necesiten apoyo emocional dentro de proyectos comunitarios.

13.1.1.Ferias de diseino y espacios culturales

El proyectotambién puede comercializarse en ferias de disefo, eventos editoriales, libreriasindependientes
y espacios dedicados a los fanzines.

La venta directa al publico permitira obtener recursos para producir nuevas edicionesy ampliar el alcance
del proyecto. Ademas, el formato del empaque, las ilustraciones y la integraciéon de realidad aumentada
representan un valor diferencial para personas interesadas en el disefio editorial y la ilustracion.

13.1.2. Alianzas con fundaciones y organizaciones sociales

Otra posibilidad es establecer alianzas con fundaciones y organizaciones que trabajan en el
acompanamiento emocional de jévenes y comunidades.

Estas instituciones podrian adquirir la coleccion para utilizarla en actividades de apoyo psicolégico, talleres
o intervenciones comunitarias. En situaciones de emergencia o crisis, el fanzine también puede servir
COMO UN recurso de apoyo para ayudar a las personas a expresar sus emociones y afrontar el proceso de
duelo de una manera mas cercana.



13.2. Conclusion de cierre: El rol del diseno grafico en la salud
mental

Cuando el duelo busca abrigo” demuestra que el diseflo grafico puede convertirse en una herramienta de
apoyo que acompana a las personas en momentos dificiles. A través del disefio editorial, la ilustracion, el
colory larealidad aumentada, el proyecto ofrece una forrna mas cercana de abordar el duelo, permitiendo
gue los jovenes no solo reciban informacidn, sino que también encuentren un espacio para comprender
y expresar lo que sienten.

Los resultados obtenidos durante la validacion muestran que la propuesta fue bien recibida por los
participantes y por la especialista en psicologia. Las ilustraciones, el lenguaje sencillo, la lectura libre y
los espacios para escribir o dibujar favorecieron la conexién con el contenido, mientras que la realidad
aumentada enriquecid la experiencia sin restar importancia al material impreso. Esto demuestra que el
disefo puede contribuira crear recursos mas accesibles, humanosy significativos para elacompafamiento
emocional.

Finalmente, este proyecto evidencia que el disefo editorial no solo cumple una funcidn comunicativa o
estética, sino que también puede generar un impacto social. “Cuando el duelo busca abrigo” propone una
alternativa que une creatividad, empatia y tecnologia para acompanar a los jévenes durante el proceso
de duelo, demostrando que el disefio grafico tiene el potencial de aportar soluciones que respondan a
necesidades reales y contribuyan al bienestar de las personas.
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Declaracion sobre el uso de herramientas de inteligencia artificial
para la optimizacion del texto

Se deja constancia de que el presente documento de tesis ha sido revisado y optimizado en sus
componentes gramaticales, ortograficos y sintacticos mediante el uso de herramientas de Inteligencia
Artificial. Dicha implementacién se realizd con el propdsito exclusivo de refinar la prosa, enriquecer la
fluidez narrativa y garantizar la maxima legibilidad y comprensién del texto. El uso de estas tecnologias
se limitd estrictamente a la correccién de estilo y la ediciéon formal de los manuscritos, por lo que la
autoria intelectual, el desarrollo de la investigacion, el disefo proyectual del videojuego y las conclusiones
presentadas son de responsabilidad y autoria exclusiva del investigador.
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