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RESUMEN | ABSTRACT

PALABRAS CLAVE

DISENO EDITORIAL
CIBERCULTURA
NARRATIVAS DIGITALES
DISENO AUDIOVISUAL

El proyecto Anim[AR]lecto, es un proyecto de animacion de realidad au-
mentada, pensada en contribuir de manera digical a la lectura y la indu-
stria editorial de manera que no se deje de lado la materialidad del libro.
Se propone aprovechar las herramientas digitales que aporta la cibercul-
tura para aportar a los libros materiales, ast el disefio editorial que por
lo general es pensado en formato 2D y en papel, se puede complementar

con las narrativas digitales.

Estd pensado en aportar al libro y a la lectura de una manera ludi-
ca, dinamica, tomando como referencia los libros objetos tales como los
ﬂipbooks, libros tineles y libros pop-up, que implican que el lector sea un
usuario, que intervenga en la lectura para poder desplegar estas interac-
ciones materiales de estos libros. Asi las animaciones AR pretenden que
los lectores-usuarios puedan ver de manera interactiva estas, e interac-
tuar con el libro fisico. Por tltimo, también se contempla que con estas
animaciones AR los lectores-usuarios pueden interactuar con la misma
editorial con la que se trabajé, aumentando el engagemente en la editorial,
gracias a la interaccion que hay entre los lectores y las RRSS (de la edito-
rial), ya que éstas alojarian estas animaciones AR.
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PROYECTO ANIM[AR]LECTO

1. INTRODUCCION

Los numerosos avances tecnologicos han influenciado a
lo largo de la Historia de la humanidad los distintos mo-
dos de vida, interacciones y como se han conformado las
sociedades. En el ambito de la comunicacidn, la preser-
vacion y traspaso de informacién y cultura, la creacion
de la palabm escrita marco el paso de la Prehistoria a la
Historia. Varios siglos dcspués7 la creacion de la imprenta
por Gutenberg, dio origen a la Modernidad, y permitio
la masificacion de informacion a lugares que antes no po-
dian obtenerla. En la actualidad, gracias a las Tecnologl'as
de la Informacién y Comunicacion (TIC) y el desarrollo
del internet estamos viviendo un nuevo cambio, la revo-
luciéon digital, que masifica de manera cxponcncial el in-
tercambio de informacion, en forma instantanea e inter-
conectada, creando una cibercultura en el espacio virtual,

[lamado ciberespacio.

Dentro de la cibercultura han surgido nuevas maneras
de comunicarse, nuevas narrativas y lecturas. La narrativa
digital, por ejemplo7 difiere de las demas, al confluir los
distintos tipos de narrativas (oral, escrita, visual, audiovi-
sual), en un mismo lugar (ciberespacio) y al mismo tiem-
po. Por consecuencia el libro y la lectura, también se ven

afectados por el contexto de la cibercultura.

Inicialmente, se tenia la creencia que la industria edi-
torial (parte de las industrias culturales y creativas) se vio
amenazada por estas nuevas tecnologias, principalmen-
te con el desafio de la adaptacion de la “palabra impresa
a la digital”, siendo necesario actualizar los procesos de
produccion y promocion del libro para el ciberespacio.
El libro en un principio fue digita]izado, dando origen al

e-book (libro digital), que ha ido evolucionando en disefio

e interactividad con el lector-usuario. En afios recientes,
el desarrollo de las TIC implico el surgimiento de nue-
vas formas en la que el libro es desarrollado, producido y
difundido; motivando asi en el diseio editorial y la crea-
cion de libros, Ia necesidad de adquirir nuevas competen-
cias tecnolégicas.

En esta investigacion se propone revisar qué estrate-
gias de diseno y nuevos formatos audiovisuales e interac-
tivos pueden potenciar la creacion y promocién de la lec-
turay el libro, en el contexto de la cibercultura. Para esto,
la investigacion presenta un marco tedrico construido a
partir de la revision de tres ejes tematicos: (i) la cibercul-
tura, con sus nuevas narrativas digitales; (ii) la influencia
de la revolucion digital en la industria editorial, parti-
cularmente en el libro y la lectura; y (iii) las narrativas
audiovisuales, el diseno audiovisual e interactivo, para el
desarrollo y promocion del libro en la cibercultura. Con
esta informacion, se busca contar con una base tedrica
para el futuro desarrollo del proyecto, y ast facilicar a fu-
turos disefadores la comprensién y desarrollo de estas
nuevas formas de comunicacién en favor de la industria

editorial local.



2. MOTIVACIONES
PERSONALES

Este proyecto nace por mi interés en el diseno editorial y la animacion
digital. Y ver como se podria unir ambos mundos en favor al que hacer
editorial. Pero, yo estaba mds comoda con el que hacer editorial de
los libros andlogos, el papel. Me interesaba por lo tanto que el rol del
papel no quedase relegado a un segundo plano, ya que yo aprecio la
materialidad de un libro, pero también me interesa mucho explorar el

lado de la animacion y gréﬁcos en movimientos.

Esta mezcla entre estos dos tipos de lenguajes, st se daba, gracias al
internet, me habia encontrado que existian clips animados, o trailer
(booktrailers) animados de los comics o mangas en la red, se movian
los personajes en la pantalla y referenciaban directamente a la obra
original anﬁloga. Estos booktrailers fueron la chispa que me hizo inda-
gar de qué manera la animacion digital, puede aportar a estos libros
analogos. Asi me decidi a investigar el como en la industria editorial,
que comunmente se relacionaria al libro andlogo, con una narrativa
lineal y 2D, se puede mezclar con el digital, con el uso de animaciones

digitales. Y como podrl’an estar ambos Vinculados y aprovecharse.
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PROYECTO ANIM[AR]LECTO

I- REVOLUCION DIGITAL

El avance tccnolégico en la Historia de la humanidad ha
cambiado y modificado significativamente la manera en
la que el mundo se desarrolla y comunica, en afios recien-
tes los nuevos medios tecnolégicos y la internet han facili-
tado que este avance sea exponencial. En el contexto de la
comunicacion y transmision del conocimiento, los avan-
ces tecnologicos son influidos por los procesos culturales

e influyen en la misma.

Se puede decir, que la creacion de la escritura fue la
primera gran revolucion tecnologica en este aspecto, pro-
piciada por la necesidad de organizacién tras la invencion
de la agriculcura y el desarrollo de la ganaderia, el comer-
cio y de las primeras ciudades (Cordeiro, 2008 en Capera
Bohada, 6 de mayo del 2020). La segunda gran revolucion
tecnologica, es la creacion de la imprenta de Johannes
Gutenberg a mediados del siglo XV, esto marca el inicio
de la revolucion industrial y la modernidad, significando
una nueva etapa de masificacion y acceso de la informa-
cidn, y por tanto crece el nimero de personas con acce-
so a estas, (Ibid.). La tercera revolucion es la que se vive
actualmente, es la revolucion digital, que inicia a finales
del siglo XX con la creacion del internet (Segum Brenes,
14 de mayo de 2021), que ha expandido e interconectado
de manera inmediata la informacion, desde un punto del
globo a otro. Es esta inmediatez una de sus caracteristicas,
y también su gran capacidad globalizadora. Todas estas
ultimas tecnologl’as, de la nueva era digital, pertenecen a
las chnologl’as de la Informacion y Comunicacion (TIC)
que han influido en la cultura y propiciando una que se

adapte a estas.

1. CIBERCULTURA

Esta revolucion digital contempla que la sociedad partici-
pe en ella, lo que implica esto es que se crea una cultura
especifica dentro de este espacio virtual, llamada ciber-
cultura, y el espacio virtual mencionado llamado ciberes-
. O i . ’ « . .
pacio. Este, segun Pierre Levy, es un “espacio de comuni-
cacion, canal de informacion 1igad0 ala digitalizacién y

soporte de memoria” (Carvajal Barrios, 2013, p. 40).

Pierre Lévy, ademds menciona que tienen como ca-
racteristicas la cibercultura, tanto como del ciberespacio,
las siguientes:

B Rapidez: tanto en la rapidez de los avances tecno-
16gicos, como la rapidez en la generacion de cambios al

interior de la sociedad.

m [ncerconexion: es un bien de la cibercultura, es la con-
dicion propia del ciberespacio, conecta a las personas en
este espacio, traspasando fronteras. Gracias a esto se desa-
rrollan comunidades virtuales, donde se pueden compar-
tir informacion, intereses, etc. aportando ala inteligencia
colectiva.

m [neeligencia colectiva: propuesta por la cibercultura,
es el movil segl’m Levy, del Ciberespacio. Es la “valoracion,
la utilizacion éptima y la sinergia de las capacidades, las
imaginaciones y las energias intelectuales, sea cual sea su
diversidad cualitativa y su ubicacién” (Lévy, 1999 en Car-
vajal Barrios, 2013, p. 43) aporta en reducir la brecha de
la rapidez y mutacion de los avances tecnologicos con las

habilidades de las personas.



m [endencia a la vircualizacion: es distintiva de la nueva
figura de la informacion, la ciberculcura estd ligada a lo
virtual tanto de manera directa como indirecta (Carvajal
Barrios, 2013). También el ciberespacio tiene un carac-
ter virtualizador y desterritorializador, expresado en la
ubicuidad de la informacion, documentos interactivos
interconectados, telecomunicacion reciproca y asincrona
de grupo y entre grupos” (Carvajal Barrios, 2013). Cardcrer
universal sin totalizacion: es caracteristico del ciberespa—
cio su universalidad, dadas por la interconectividad y la
virtualizacion (digita]izacién), con el acceso a la red, los
usuarios del ciberespacio pueden compartir y acceder a
informacion circulante en ella, casi sin restricciones, es
sin totalizacién por esto mismo, porque no hay una sola
informacion o un comtn denominador, mientras mads se
abra el ciberespacio menos totalizador sera (Carvajal ba-
rrios, 2013). Lévy considera que uno de los productos mas
representativos del ciberspacio es el hipertexto: “el hiper-
texto digital se definiria como informacion multimodal
dispuesta en red para una navegacion rapida e intuitiva”
(Carvajal Barrios, 2013, p. 51).

2. NARRATIVAS DIGITALES

En el ciberespacio, espacio virtual propiciado por las nue-
vas tecnologias, se produce la expresion de nuevas formas
de comunicacion, adaptadas a estos medios. En la comu-
nicacion humana, la oralidad fue una de las primeras for-
mas de expresion, para después pasar a la escrita, y ahora,

la digital. La narrativa es el arte de contar historias, y ésta

Lévy considera
que uno de los
productos mas
representativos del
ciberspacio es el
hipertexto
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se adapta a las tecnologias de la comunicacion que tiene
cada época y cultura (Echeverri Ortiz, 2011).

Narrativa digital, segﬁn Echeverri Ortiz, la define
como “cualquier forma de expresién y comunicacion, con
o sin fines estéticos, que recurre al aprovechamiento de
los medios digitales y/o la convergencia de estos en dis-
tintas plataformas, soportes o redes” (2or1, p. 15). Esta de-
finicién considera también que toda forma de uso de los
medios digitales en pos de la narracion y expresién, ya sea
literaria como no-literaria, deberia considerarse narrativa
digital. Y es la narrativa digital la narracion de la ciber-
cultura, y “narrar digitalmente significa enfrentarse a un
nuevo paradigma discursivo: el hipertexto” (Rodriguez,

2006 en Echeverri Ortiz, 2011, P 13).

2.1 Narrativas Transmedia

Las Narrativas digitales tienen la caracteristica de poder
reproducirse en mﬁltiples plataformas, y traspasar distin-
tos medios (multimediales), Henry ]enkins, dice que la

. ! ol .
narracion transmcdlatlca:

representa un proceso en el que los elementos
integrales de una obra de ficcion se esparcen
sistematicamente a través de muchos canales de
distribucion con el propésito de crear una expe-
riencia de entretenimiento unificada y coordina-
da. Lo ideal es que cada medio proporcione su
propia contribucién original al desarrollo de la
historia (2007)

Se trata de un universo narrativo cxpandido, envezde
una misma historia en distintos soportes y lenguajes) en-
trega distintas informaciones en mulciples medios, y sirve
para Hegar a audiencias potencialmente distintas (Costa
Sanchez, 2013). Henry ]enkins menciona, que la franqui—
cia The Marrix de las hermanas Wachowski, es un ejemplo
de narrativa transmediatica en la cincmatograf{a, ya que
la informacion principal esta en sus peliculas, pero tam-
bién tiene una serie de cortos animados (Animatrix), co-
mics, y Videojuegos, que aportan informacion al universo
de la franquicia,

Es, segun Jenkins, la narrativa transmedia, la forma
estética ideal de la inteligencia colectiva de la cibercultura
expuesta por Lévy (Echeverri Ortiz, 2011), el consumidor
de estas narrativas no tiene del todo un rol pasivo, no es
so0lo consumidor de una obra, texto o informacién, sino
que también pasa a ser un “agente activo en la busqueda
y recuperacion de la informacion” (Echeverri Ortiz, 2011,
p- 47). Es decir, en este tipo de narrativa se fomenta la

interactividad de los usuarios.

2.2 El Hipertexto

Gerard Genette, lo ve como un tipo de transtextualidad,
que esta es “todo lo que pone al texto en relacién, mani-
fiesta o secreta, con otros textos” (1989, p. 10), y que segﬁn
la teorta literaria dice que el hipertexto es: “todo texto
derivado de un texto anterior por transformacion ... (...)

. o directa” (1989, p. 17), queriendo decir que estos, el
texto A (a lo que el autor le llama hipotexto) es interpe-

1ad0 por 61 texto B (10 que es 61 hipertexto), y este texto



B debe su existencia al texto A. El hipertexto, como se va
a entender aqui, surge con la aparicion del internet, y es
definido por Pierre Lévy, como un texto estructurado en
red, que difiere del texto clasico de estructura lineal (es
no-lineal), asi, indica Lévy “el hipertexto esta constituido
por nudos (elementos de informacion, parrafos, paginas,
imagenes, secuencias musicales, etc.) y enlaces entre esos
nudos (referencias, notas, punteros, ‘botones) que indi-
can mediante flechas el paso de un nudo a otro” (2007, p.
42). La digitalizacién, segl’m Lévy, permitirl’a asociar en el
mismo medio estos nudos y mezclar los sonidos, imzigenes
y los textos, y es segﬁn este primer cnfoque que “el hiper—
texto digital se definiria como informacion multimodal
dispuesta en red para una navegacion rapida e ‘intuitiva’”
(Lévy, 2007, p. 43).

Una extension del concepto de hipertexto es la hiper-
media, que estd caracterizado por el manejo de contenido
visual y auditivo, y se puede sefialar que en su concepto “se
puede exponer como un sistema informdtico que permite
la conexion interactiva, una experiencia no lineal, puesto
que la informacion es presentada en mﬁltiples formas que
pueden incluir: textos, graficos, peliculas, sonidos y musi-
ca” (Martinez Ayala, Erazo Sdanchez, Beltran Munoz y Mo-
jica Buitrago, 2018, p,gz), Son las generaciones centennials
(millennials y generacion Z) los que estan acostumbrados
a este tipo de narraciones, relacionandose por las redes
sociales y procesando la informacion en los soportes mul-
timediales “que presentan sus contenidos de forma hiper—
textual, debido a que conviven desde su infancia con todo
tipo de dispositivos electronicos y se han acostumbrado a

interactuar con ellos” (Lazaro Niso, 2020, p. 3476).

El libro, puede decirse que es uno de los primeros for-
matos donde se puede apreciar esta relacion intertextual,
y que ademas puede tener esta hipertextua]idad digita],
considerando esto, y antes de ver lo digital en el libro, se

deﬁnirﬁn un par dC COl’lCCptOS que 10 rodean.

2.3 El Paratexto

Esto es, segl'm el historiador de libros Gerard Genette
(2001), todo lo que rodea un texto y lo convierte en libro,
que se muestra como tal a su publico, es decir, es auxiliar
al texto. Genette (2001; 1989) cataloga estos elementos

que rodean el libro como paratextuales en:

B clementos textuales: titulos, prefacios, intertitulos,
epilogos, advertencias, prologos, entrevistas, etc.;

m clementos iconicos: ilustraciones, gréﬁcas;

B clementos materiales: decisiones tipograficas, tapa,
contratapa, fajas, sobrecubiertas, etc.;

m clementos factuales: informacion del autor o del
texto mismo, ya sea de manera verbal o no, que puede no
estar explicito, pero que es conocida por el publico, apor-
tando al texto y en su recepcion.

Maite Alvarado (1994) define al paratexto como lo
que rodea y acompafia a un texto, pero no siendo eviden-
te la frontera que separa al texto del entorno. También
Alvarado sefiala que es “propio del mundo grafico ya que
descansa sobre la espacialidad y el cardcter perdurable de
la escritura” (1994, p- 21). Desde la base de Genette con el
paratexto, la autora fusiona en sus elementos paratextua-

ICS, IOS elementos iC(’)l’liCOS y materiales, cn SOlO una clase

19
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“ . 4 . ” .
que es el “paratexto iconico”, al considerar que ambos ele-
mentos enfatizan en lo perceptivo; no revisa los paratextos
factuales por su falta de sistematizacion, por lo cual se

queda con 1OS paratextos icénicos y textuales.

Asi mismo, el paratexto esta constituido por dos com-
ponentes: el peritexto y el epitexto. Para Genette (2001) el
peritexto es una categor{a espacia], un mensaje materiali-
zado que emplaza al texto mismo, alrededor de este, como
el titulo o prefacio, titulos de capitulos o notas al pie, ctc.
El epitexto en cambio es todo mensaje que se encuentra al
exterior del libro, ya sea de manera mediatica (como en-
trevista, conversaciones) o como forma de comunicacion
privada (como las correspondencias, diarios intimos, etc.)
y que, segl'm Genette, circula “en un espacio fisico social

virtualmente ilimitado” (2001, P 295).

El autor también menciona que dentro del epitexto,
se puede sub-clasificar en pﬁblico y privado, siendo el epi-
texto pﬁblico las que tienen la intencion de publicidady de
dirigirse aun pﬁblico para referenciar al texto o lo que
le rodea, como: definiciones, epitextos editorial, alégrafos
oficioso, autoral publica, coloquios, entrevistas, debates,
comentarios tardios etc.; en cambio el epitexto privado, no
tiene esta intencion original, aunque s pueden estar, mas
adelante, puestas al pl’lblico, tales como: diarios intimos,
confidencias orales, correspondencias o pre-textos (Gene-

tte, 2001).

El peritexto puede ser tanto editorial como autoral. El
peritexto edirorial es toda esa zona que se encuentra bajo
responsabilidad del editor o de la edicion, como las de-
cisiones editoriales que rodean al texto, como la portada,

contraportada, de formatos, materialidad, tipografias,

etc. (Genette, 2001). Son para llamar la atencién de un
publico, por lo que son de cardcter publicitario y pueden
obedecer al mercado. Y el peritexto autoral es aquel que es
creado por el mismo autor, como dedicatorias, introduc-

./ !/
c1on, tltulO, entre otros.

El epitexto editorial, tiene una funcion netamente publi-
citaria y de difusion, no siempre se involucra al autor del
texto, pueden ser afiches, carteles publicitarios, anuncios,
comunicados, etc., en distintos soportes y medios (Genet-
te, 2001), son las casas editoriales o agencias publicitarias
que por lo general ven esto. Con el avance tecnoldgico y
de comunicaciones, hay mas soportes y espacios en donde
estos proliferan y se hacen mas visibles.

Son los paratextos editoriales (tanto los peritextos
como los epitextos editoriales), los que nos pueden acer-
car al texto a través de una experiencia. En el caso de los
peritextos, las decisiones de disefio, acercan al texto Y, ade-
mas, inmersa al relato. Leer un libro es una experiencia en
s1, no solo por la informacion, sino por su materialidad y
disefio, tanto en el libro analogo, como posiblemente en
libros o textos digitales.

En el epitexto, las decisiones son tomadas a base de lo
que podrl’a querer un pﬁblico objetivo, desde el diseno
se puede acercar al publico antes que este lo tome en sus
manos o lo tenga. Este esta frecuentemente ligado al mar-

keting editorial.
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II= LIBRO Y LECTURAC EL LIBRO

EN LA REVOLUCION DIGITAL

El caracter globalizador de la revolucion digital, y la irrup-
cion de las nuevas tecnologias, propician que la manera en
la que se produce, lee y comercializa el libro, cambie.
Este proceso revolucionario en la tecnologia de las co-
municaciones, que atraviesa en su totalidad la historia del
libro ya ha sucedido anteriormente dos veces, primero de
la revolucion oral a la escrita, y segundo en la del ma-
nuscrito a la imprenta. La tercera revolucion corresponde
al proceso actual, el pasaje de la imprenta a los medios
digitales, que combinan texto, gr:ifico y materiales orales

(Fernindez, 2015).

Con la apertura delo digital, se temia la obsolescencia
del libro, y por ende de la palabra impresa, por el ritmo
vertiginoso de constantes cambios tecnoldgicos y de las
nuevas formas de almacenamiento, reproduccién y recu-
peracion de informacion (Fernandez, 2015), ademas de la
gran variedad de opciones de esparcimiento y ocio que
propician el desarrollo de estas nuevas tecnologias que
compiten con lalectura en la atencion de posibles lectores

(Manso—Rodr{gucz, 2015).

Pero que sobre esta “crisis”, algunos autores mencio-
nan que el libro ha sabido sobrellevar, al ser considerado
un bien en si mismo, que tiene valor como un vehiculo
de informacion y valor cultural (Salas Lamadrid, 2010).
Frente a las TIC, el libro sigue siendo un objeto tecno-
légicamente perfecto, en el sentido que es barato, trans-
portable, no consume energia, seguro, manejable y gene-
ralmente democratizado al haber una industria editorial
que la produce (Salas Lamadprid, 2010.), que es parte de las

industrias culturales.

También Fernandez (2015) plantea que es gracias a los
eslabones que componen la cadena de produccion del li-
bro que éste sobrevive, al aprovechar, en el caso de los
autores, los espacios virtuales para la difusion y circula-

. . '
cion de las obras; y que, en el caso de los editores, éstos
tienen nuevos canales de venta en plataformas digitales y

comercio electrénico.

Por su parte, el lector a su vez, manifiesta nuevas for-
mas de lecturas propiciadas por las TIC, con la aparicién
del hipertexto se da paso a una lectura multilineal y mul-
tisecuencial en vez de lineal, abriéndose de esta manera
a nuevas fuentes de informacion a cravés de enlaces que
pueden complementar el texto principal (Manso-Rodri-

guez, 2015).

Sobre los lectores, Manso-Rodriguez (2015) puede
percibir tres tipos: lector tradicional, que desconfia de los
medios digitales y preﬁere la experiencia fisica del libro;
el lector digiml, que es un gran consumidor tecnolégico,
actualizado en la cibercultura y rara vez toma un libro fi-
sicos y el lector polivalente, que es capaz de utilizar distintas
formas de lecturas y tipos de textos y escritos, ademids de
leer en diferentes soportes. Estos dos tltimos lectores por
lo general son las generaciones mas jévenes, nativos digi—
tales, que poseen una amplia cultura digital y “estan acos-
tumbrados a utilizar disimiles tecnologl’as y a compartir
sus gustos, preferencias y hasta contenidos, en espacios
de socializacion” (Manso-Rodriguez, 2015, p. 12). Es a tra-
vés de comprender a estos tipos de lectores, que se pue-
de aprovechar la potencialidad que tienen estos soportes
multimedia y nuevas tecnologl’as, para propiciar a ellos el

acercamiento a los libros y la lectura, con “herramientas



como los blogs, wikis, sitios de redes sociales y diferentes
plataformas para el intercambio de archivos audiovisuales
y datos, tal como: YouTube, Flickr, Slideshare, RRSS™ (Man-
so-Rodriguez, 2019, p. 19).

1. INICIATIVAS DE FOMENTO AL LECTOR

Por la importancia del rol del libro como objeto en la cul-
tura, como la relevancia de la lectura en el desarrollo de
las sociedades, es que se les da importancia a las estrate-

giaS dC fOl’l’lGl’ltO dC 12. lectura y al libro.

Segﬁn Ferreira dos Santos (2002) citando al Comité
Internacional del Libro (2001), la importancia del libro
radica en la transmisiéon de conocimiento y comunica-
cion de las ideas, el desarrollo del individuo tanto en su
pensamiento como en su participacion en la sociedad, re-
afirmando, de esta manera, que la lectura y el acceso a
¢ésta es un derecho universal. Asi mismo, seiiala Ferreira
dos Santos (2002.), que la conducta lectora es una accion
1igada alalibertad y al poder, en el sentido que aporta co-
nocimiento, capacidad critica y creadora; es una vivencia
intelectual, es liberadora.

En primera instancia, el autor seniala el importante pa-
pel de la familia y las escuelas, en la formacion del lector.
La familia, siendo el primer mundo donde se encuentra y
crece el nifno, tiene un rol fundamental en crear el habito
de la lectura en los nifios, al acompaniar el acto de leer,
propiciar un entorno para la lectura, y proporcionar ma-
terial de apoyo y didactico que Contribuya a este habiro.

Adicionalmente, es evidente que las escuelas tienen un rol

relevante en la educacion a la lectura, pero dice Ferreira
dos Santos (2002) que es importante que no solamente se
ensefie la mecdnica de leer, sino que se desarrolle el habito
de lectura, tanto en nifios como en adultos.

Sobre el fomento a la lectura en Chile, luego del re-
torno a la democracia, en 1993 durante el gobierno de
Patricio A]wayn, se crea la llamada “Ley del Libro”, Ley
N°19.227 de Fomento al Libro ya la Lectura, que deja en

constancia que el Estado chileno:

reconoce en el libro y la creacion liceraria ins-
trumentos eficaces ¢ indispensables para el cre-
cimiento y la transmision de la culcura, el desa-
rrollo de la identidad nacional y la formacion de
la juventud” (Art. 1). Por esta razon crea el Fondo
que se destinara a financiar “proyectos, progra-
mas y acciones de fomento del libro y la lectura”

(Art. 3). (Salas Lamadrid, 2010, p- 31

Dentro de la Ley N°19.227, se puede contar “campanas
de reforzamiento de la lectura, construccion y moderniza-
cion en el uso de los centros bibliotecarios y apoyo a pro-
yectos destinados a la creacion literaria” (Ramos-Curd,
2009, p. 10), asi como beneficios tributarios y medidas

. ! . . . . . ~
para la proteccion de la industria editorial y librera (Salas
Lamadrid, 2010), iniciando asi un proceso de crecimiento

para la industria editorial nacional.
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2. LAS INDUSTRIAS CULTURALES: LA
INDUSTRIA EDITORIAL

La industria editorial pertenece a las llamadas industrias
culturales (y creativas), estos son todos aquellos “sectores
de actividad organizada que tienen como objeto principal
la produccién ola reproduccién, la promocién, la difusion
y/o la comercializacion de bienes, servicios y actividades
de contenido cultural, artistico o patrimonial”. (Unesco,
2010, p.17 en Carrasco Donoso, 2016). Todos los productos
derivados de las industrias culcurales tienen una dualidad
economica-cultural, ya que son tanto bienes econdmicos
como culturales (Salas Lamadrid, 2010) y a la que también
el libro pertenece. Ademis, éste tiene otra particularidad:
es un bien de experiencia, ya que se tiene que leer para po-
der saber qué es lo que contiene (Salas Lamadrid, 2010.).
La industria editorial “es la que 1egitima la autoria
como profesion y le confiere el estatus de autor a un escri-
tor de libros” (Ferndndez, 2015). Dentro de los procesos de
creacion del libro de las editoriales, esta: la creacion in-
telectual; la produccion editorial; impresion y encuader-
nacion (en el libro digita] esta parte no estzi); almacena]'e;
difusion y promocién, en medios online y offline, que es
el marketing editorial. El marketing editorial, es todo el
proceso de difusion y promocion del libro dentro de las
actividades de la casa editorial. Esta difusion puede darse
en distintos formatos, tales como el marketing tradicional
0 digital, eventos de libros, ferias del libro, presentaciones

dC obras, booktrailers, concursos, entre Ootros.

La irrupcion de las TIC produce un cambio en estos

procesos de la industria editorial, ya que por un lado en

el libro impreso se facilita ciertos procesos, como lo es
mas canales para la difusion y comercializacion del libro,
a la vez, el mercado editorial digita] exige nuevos conoci-
mientos y capacidades como del funcionamiento de las li-
brerias online, comercio electronico, gestién de derechos
digirales, toda las nuevas maneras de comercializacion y
distribucion de ediciones digitales, y nuevos modelos de
negocio por la digitalizacion de sus contenidos (Fernan-
dez, 2015).

El libro y la lectura pertenecen a la industria cultural,
porque ademids de ser una fuente de conocimiento e in-
formacion, corresponden a un objeto del mercado. Desde
esta perspectiva los diseiiadores tienen el rol de contri-
buir al estimulo de esta industria, mediante la pr;icticzl

disciplinar puesta a disposicion del objeto libro.

3. EL ROL DEL DISENO Y EL DISENADOR EN LA INDUS-
TRIA CULTURAL Y EDITORIAL

El disefio y el rol del disefiador han formado parte de la
industria editorial desde que el oficio del editor se com-
plejizo. El rol del disefiador es, a través de una buena co-
municacion visual, con el uso de elementos, entregar un
producto u obra, de manera efectiva y creativa. En el caso

de la industria editorial, ese producto es el libro.

Es en los paratextos donde el diseiador se mueve en
la creacion de una obra de texto como lo es el libro. Al-
gunos elementos basicos que contempla el disefio edito-
rial (Ramon Lazo, 2020) son: el formato, donde se toma en

consideracion el tamano, materialidad del libro (digital



o analogo), ademis de a cudl tipo de lector va dirigido;
la maquetacion, la reticula, para organizar la informacion
y los elementos en su composicion; los tipos de tipografia,
que también dan jerarqul’as y es importante las decisio-
nes editoriales por su legibilidad; espacios, importante en
la lectura y para el lector ya que le da un respiro visual;
color, sirve para jerarquizar la informacion y darle atracti-
vo visual; cubierta (portada y contraportada) y lomo, estos
dos cumplen una funcion persuasiva e informativa para
el futuro lector, al ser lo primero que veran del libro, es
informativa porque se nombran los principales creadores
de este producto, como el autor, posible ilustrador si es
que lo tiene, la editorial, ademas, en la contraportada a

veces se puede mostrar informacion adicional.

El historiador de libros Roger Chartier pone aten-
cion en la materialidad del libro, considerando que para
que un texto sea considerado libro, éste tiene que haber
pasado por un proceso editorial, estar sobre un soporte
material y ser publicado (Chartier, 2006), esta materia-
lidad, cualquiera que sea, moldea el sentido de identidad
en la recepcion de un texto, es decir, que todas las perso-

nas involucradas en el proceso editorial, y no solo el au-

tor del texto, inciden en la lectura y la comprension del
lector de un libro (Chartier, 2006; Pawling, 2022). Sobre
la relacion lector y libro Sampériz, Tabernero, Colon y
Manrique, agregan que “la lectura es también una forma
de expresion corporal, la relacion entre dos cuerpos, una
experiencia que afecta al lector porque el objeto modifica

nuestra relacion con la lectura” (2022, p. 76).

Esta distincion entre materialidad y texto esta en
concordancia a los paratextos de Genette, y sobre estos
(paratextos) Amaranth Borsuk menciona que puesto que
son soportes extratextuales que surgen "en parte, como
respuesta a las necesidades cambiantes de un publico lec-
torya la materialidad cambiante del libro en si mismo,
seria légico pensar que el libro contemporz’meo también
podria responder a los usos y las expectativas actuales”
(2020, p. 248), ya que la tecnologia y las necesidades del
lector van cambiando en el tiempo, es entendible que el
libro también puede cambiar, como ha estado ocurriendo

con la nueva era digital.

Para que un texto sea considerado libro,
este tiene que haber pasado por un proceso
editorial, estar sobre un soporte material y

er publicado (Chartier, 2006),
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Como se dijo anteriormente, es en los paratextos, o su
“materialidad” donde el disefiador también pone en prac-
tica su creatividad en el proceso mismo de este objeto, en
su formato en su usabilidad, por tanto esto influira en
la receptacion del texto al lector, y ast también, aportar
como persuasion perceptual para llamar la atencion del
lector-publico. Por lo que, también, no solo se puede ver el
libro dentro de los limites econémicos y la maximizacion
de ganancias, sino del drea creativa ysu rol de transmisor
cultural (Carrasco Donoso, 2016), es este un objeto con

valor Cultural adem;is d€ comercial.

3.1. Materialidad del libro Caso del libro objeto o
libro de artista

Para este apartado se pondr:i énfasis en los libros objetos
o también a veces llamados libros de artista, ya que estos,
son aquellos en los cuales mis se experimenta con su ma-
terialidad. Hay, a veces, una diferenciacion, entre libro
objeto o libro de artista, en el cual el libro de artista al
ser ligado a las artes puede ser considerado una obra de
arte Unica, en cambio el libro objeto puede ser serializa-
do. Pero, para prop(’)sitos de esta investigacién se conside-
rarén 10 mismo, libl'()S en I()S L'UlllL‘S NS CXPL‘l'iﬂ]Cl'lfil con
su fisicidad, o materialidad en la produccibn del libro
inlcrpcl:lndo dil'CCl:llﬂCnlC llI ICC[OI' Plll"ll su lL‘Cl‘LIl"i\.
Borsuk (2020) menciona que en el libro de artista los
temas claves como: el juego espacio-temporal, la anima-
cion, la recombinacion de estructuras, lo efimero, el si-
lencio y la interactividad fueron recurrentes a lo ]argo del

siglo XX,y analizandolos ayuda a comprender la relacion

entre libros digitales, ya que estos libros [libro de artis-
ta u objeto] recuerdan que los libros son “dispositivos de
lectura interactivo cuyo sentido, lejos de ser fijo, surge a
partir del momento en que se accede al texto” (Borsuk,
2020, p. 158), y ademds recuerdan constantemente “el rol
del lector en el libro al forzarnos a considerar su materia-
lidad y, por extension, nuestra propia Corporalidad” (Bor-
suk, 2020, p. 158). Esta interactividad del lector es clave
en los libros de artistas y es mds evidente, como agregan

también Sampériz, Tabernero, Colon y Manrique:

Los estudios de Pelachaud (2010, 2016) y Trebbi
(2015) sobre los libros animados —libros de artis-
ta que rompen las dos dimensiones de la pdgina
y contienen mecanismos ludicos— muestran una
larga tradicion del libro objeto, tanto en publica-
ciones ficcionales como obras no ficcionales es-
pecialmente sofisticadas. Estos trabajos sittan el
nacimiento del libro animado infantil en el siglo
XVIII y consideran a los inventores y creadores
de los primeros libros tridimensionales como los
precursores de la interactividad. Actualmente,
esta tradicion se ha nutrido ademas de la lectura
hipertextual y contempla un nuevo lector habi-
tuado a las pantallas ya la virtualidad (Taberne-

1o, 2017). (2022, p. 75)

Ulises Carrion (en Borsuk, 2020) dice que el libro es
una secuencia de espacio—temporal, al ser asi signiﬁca que
podr{a ser animado en lugar de estatico, ya que al momen-
to de pasar una pégina a otra, promete movimiento en la

mente del letor, aun mayormente al ser libros iluscrados,
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como en el cine. Esta secuencialidad del libro, se aprove-
cha en la propia materialidad del flip-book, libro en el cual
se necesita manipularlo para que al pasar rapidamente sus
péginas se pueda percibir el efecto de animacion en ellas.
Por lo que ésta secuencialidad de espacio, el potencial de
animacion, que se le atribuyé al libro es literal cuando
los artistas experimentan con la capacidad de su material,
creando realidades virtuales en el sentido que se le da al

libro espacio, volumen y profundidad (Borsuk, 2020).

Con respecto a los tipos de libros objeto (o de artista)
se puede nombrar algunos conocidos tales como: los li-
bros pop-up, donde se puede ver la profundidad del libro,
a los libros tinel (o peepshow), donde se experimenta con
el volumen al igual que el libro acordedn, el libro carrusel,
los libros mix-and-match, y los nombrados anteriormente
los flip-book (Borsuk, 2020). Estas materialidades le dan
un C()n]P(‘nL‘n[C [Cll[l'lll (S in[(‘l‘(lc[i\'ﬂ III ]il)l'(‘. El 1CCt0r7
entonces, “activa” al libro objeto, lo cual también sucede
con libros digitales donde la interactividad es primordial.
Esta interactividad es propia de la narrativa digital, por lo
que tal como dice la autora, los libros objetos o libros ar-
tistas, estan muy ligadas 0 SON precursores de este tipo de
narrativa al ser interactivos, agrega que lel libro de artis-
ta] es una “base fundamental para pensar el libro digital
porque, en esencia, es interactivo, tactil y multisensorial:
el lector debe manipularlo para experimentar la totalidad
de sus efectos” (Borsuk, 2020, p- 261). Los libros digitales,
pero aquellos en los cuales no solo es una copia del texto
de un libro analogo, requieren de la actividad del lector
para ser entendidos, y disfrutados, son libros digitales in-
teractivos que estan en un soporte digital, virtual, en vez

de uno donde se puede tocar su fisicidad.
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Esta “realidad virtual”, que se menciond anteriormen-
te y que se puede crear con su materialidad, también ad-
quieren formato digital, que, gracias a las TIC, usando
smartphones y tablets, se puede hacer uso de la realidad
aumentada [Augmented Realiry] (AR), usando la pantalla
como un “espejo mégico” para poder experimentar una
realidad virtual sobre la nuestra (Borsuk, 2020), lo analo-
go del libro se encuentra con lo digital sobre sus paginas.
Se convierte asi el libro en un espacio cinematografico
que, gracias al aprovechamiento de esta tecnologia en el
ciberespacio, se puede abrir al lector experiencias de lec-

. 14 . . ’ . . .
tura Cmematograﬁcas, mmersivas, 1ud1cas ¢ 1mteractivas.

Es la dimension material de este tipo de libros interac-
tivos que prestan atencion a los paratexto, ya sea peritexto
0 epitexto editoriales. En el caso del libro anz’llogo interac-
tivo, son los peritextos (lo que rodea al texto, al libro) lo
que se interviene, y en cambio los libros digitales son los
peritextos y epitextos virtuales los que se interviene. En el
epitexto virtual (que esta “fuera” del libro) signiﬁca que
es un producto hipermedia, que se accede en otro soporte
para integrarlo en el libro objeto, como el uso de la reali-

dad aumentada quce se 1’101’1’11’)1‘(’) anteriormente.

Sobre el tipo de libros que se han beneficiado en el
cuidado de la materialidad del llibro, se puede senalar,
como se dice en Carrasco Donoso (2016), que a nivel mun-
dial en los ultimos afios, los libros infanciles han tenido
un crecimiento importante gracias al diseno, con edi-
ciones mas cuidadas y difundidas mundialmente. Sobre
esto, también lo mencionaba Ramos y Mattos (2018), en el
que hay un creciente interés en la materialidad del libro

infantil ilustrado que se observa en la atenciéon presmda

a los elementos peritextuales mencionados por Genet-
te, que convierte al libro en un objeto estético. También
Sampériz, Tabernero, Colon y Manrique sefialan sobre
las nuevas propuestas editoriales infantiles que estan diri-

gidas a ‘pl‘ﬁlCCtOI‘CSZ

Los recursos ficcionales como la fisicidad del li-
bro como objeto y la interactividad ludica a tra-
vés del juego forman parte del conjunto de claves
que definen la produccion editorial actual. Esta
renovacion del libro de no ficcion, que recupera
el binomio arte y conocimiento, esta ocupando
gran parte del cata’logo editorial actual del li-
bro de no ficcion para prelectores. Se disefian y
se crean libros para un lector modelo (Eco, 1981)
que se aproxima a estos libros de manera espe-
cifica, por el placer de la lectura tanto estética

como eferente (Baro, 1996). (2022, p- 87).

Mis adelante se nombrard distintos tipos de paratex-
tos, que se apoyan en la interactividad, que son producto

del contexto de una era digital.



Los libros ob]etos 0
libros artistas, estan
muy hgados 0 son
precursores de la
narrativa digital, y

tanto del libro dl 1taF
ser interactivos, tactlles y
mult1sensor1ales, ya que,
en estos el lector tambien
es usuario, debiendo
manipular al libro para
poder experimentarlo en
su totalidad.
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llI= NARRATIVAS AUDIOVISUALES E
INTERACTIVAS EN LA CIBERCULTURA

Este elemento cinematico, teatral, interactivo y multisen-
sorial, que se puede encontrar en los libros, implica hablar
del diseno audiovisual y sus componentes. Empezando

por las narrativas audiovisuales.

1. NARRATIVAS AUDIOVISUALES

La expresiones y comunicacion audiovisuales estan muy
presentes y de manera constante en la sociedad actual, y
se ha exponenciado desde el desarrollo tecnologico, del
internet y las redes sociales. Las industrias del entreteni-
miento y culturales, hacen constante uso de estas nuevas
tecnologias y plataformas, en la creacion de contenido au-
diovisual. La narrativa audiovisual, ]esﬁs Garcia ]iménez
(2003) la define como la facultad de las imagenes visuales
y sonoras para contar historias; equivale a la narracion
misma o a cualquiera de sus recursos y procedimientos;
término genérico que abarca la narrativa filmica, radio-
fonica, Videogréﬁca, infogréﬁca, televisiva, etc., a la vez la

identifica con la disciplina dela narratologl’a.

En su estructura, el relato audiovisual, se le distin-
guen el contenido y la expresién. La forma del contenido es
la historia, que se componen de elementos tales como el
acontecimiento, la accion, los personajes, el espacio y el
tiempo (Garcia Jiménez, 2003). La sustancia del contenido
es el modo determinado en la que estos elementos que la
componen son conceptualizados y tratados segin el codi-

g0 particular dC lOS autores.

La forma de la expresion es el sistema semidtico particu-
lar al cual pertenece el relato, como cine, radio, television,

ballet, opera, etc. La sustancia dela expresién es la naturale-

za material de los significantes que configuran el discurso

narrativo, como la voz, musica, sonidos, imdgenes grafi-
1 I . . 14 . 14

cas, fotografica, fotogramaitica, videografica, infografica,

entre otros (Garcia Jiménez, 2003).

1.1 Minificcion Audiovisual

Dentro de la narrativa audiovisual, se presté atencion a
un tipo en especifico: La minificcion audiovisual.

Esta es un tipo de narracidn mas corta perteneciente
a la narracioén audiovisual, esta deviene de la minificcion
literaria, que es una escritura experimental breve, que se-
gt’m Lauro Zavala (2004; 2011) dentro de sus caracteristi-

cas encuentra:

® la extensa intertextualidad con otros géneros litera-

rios y extraliterarios (hibridacion genérica)

m ser metaficcional (en el sentido que es una narrativa

auto-referencial)

® tener una tendencia a la ironia estable o inestable,
ideologia ludica

B tener una temporulidud e|fptic:1. serial, fractal,
poética y con final anaférico (final que anuncia lo que

estd por ocurrir)

H y que su reconocimiento y canonizacion en los estu-

dios literarios es relativamente nueva y coincide con la

przictica de la escritura digitz\l.

Como ejemp]o de minificciones no textuales, se en-
cuentran la minificcion grdfica, como tiras comicas; la mini-
ﬁccién musical, con la lirica popular; y la mini/iccidn audiovi-

[ . I, . .1
szm/ (metaforlca o metonlmlca), como tI'lelCI'S, animacion



MINIFICCION AUDIOVISUAL

Nanometraje

<3 min

Videoclip musical

3-7 min

Trailer de cine

10s a5 min

Secuencia de titulos
de crédito

(10s a 10 min)

| Celucine |

elaborado por un
celular (menos
de 3 min)

Cineminuto

[

(1 minuto
exacto)

—| Nanometraje experimental

(artistico)

(comercial, politico,
publicitario)

Teaser

(trailer de tv o internet):
anuncia alguna obra(10s
a 10 min)

Condensacion

breve muestra de una
trayectoria personal o
profesional, contenido
de alguna obra literaria o
cinematografica

animacion que procede,
acompanada o sucede una
obra audiovisual

Esquema realizado sobre los diversos tipos de géneros
de la minificcion audiovisual de Zavala (2014)
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cxpcrimcntal, animacion narrativa. Estas pertenecen a la
literatura posmoderna, por lo cual su naturaleza literaria

depende de la participacion del lector (Zavala, 2011).

Como aspectos formales de la minificcién audiovisual,
¢sta comparte estos rasgos formales con la minificcion li-
teraria, como la “serialidad, fractalidad, metaforizacion,
estructura anaﬁirica, e]ipsis, hibridacion genérica e inter-
textualidad irdnica (al ser formas de narrativa posmoder—
na)” (Zavala, 2010, p,Io),

Este tipo de narraciones audiovisuales, la minificcion
audiovisual, en los que se enfoca esta investigaci()n, se
encuentran abundantemente en el ciberespacio, espe-
cialmente por su caracter intertextual y fractal. Es este
mismo cardcter intertextual que tienen los epitexto (del
paratexto) mencionados por Genette, en este caso epitex-

tos virtuales, al estar dentro de un soporte multimedia.

1.2 Técnica audiovisual: el Motion Graphics

Traducido como “grificas en movimiento”, es una dis-
ciplina de produccion grafica audiovisual, basada en Ia
animacion, donde se crea una secuencia en movimiento
utilizando elementos visuales como imégenes, dibujos,
vectores, tipografias, color, etc. en combinacion con ele-
mentos sonoros, en una determinada secuencia de tiem-
PO, y espacio caracteristicos del lenguaje audiovisual (Vi-
cufia, 2021; Gajardo, 2010), siendo los medios digitales el
1ugar mas comun donde se visualizan los motion graphics
(Bui, 2020). El desarrollo de las nuevas tecnologias, con
la revolucién digital, ha llevado al motion graphics a ser

una parte principal del paisaje visual, cransformandose en

una herramienta que ayuda a una comunicacion efectiva,
en dreas como el cine, television, web y los nuevos medios
interactivos (Gajardo, 2010). El disefiador grafico con la
diversidad de elementos que conforman al motion gra-
phics, 10gra comunicar de manera atractiva y con un alto
de nivel de persuasion en las personas, ya que estos recur-
sos graficos utilizados, permiten generar narrativas y es-
téticas novedosas (Gajardo, 2010). Gracias al desarrollo y
avance de las TIC, el internet, y las redes sociales en la ac-
tualidad, es que se pueden transmitir las obras de motion
graphics en mliltiples contenidos, por el Ciberespacio, ast
como facilitar la produccion y costos de estos. Es este tipo
de técnicas que se cree que se usaria de base para la crea-

cion de minificciones audiovisuales por su menor costo.

1.2 Elementos principales: Codigos Audiovisuales

Dentro de la estructura de la narracion audiovisual creada
a partir de la técnica del motion graphics, hay elementos
audiovisuales que se toman en cuenta, como mencionan

Urrutia Izquierdo (2016), Valdivieso (2016)

m Movimiento: permiten una percepcion ritmica con el
uso de los demads elementos

® Forma/lImagen: es la forma gr;ifica, es un personaje
o figura

m Texto/Tipografia

m Posicion: es la variacion de los objetos, figuras que
se encontraran en la pantalla, en el espacio, ligado al
tiempo ya que su duracion es fundamental en la riemi-

cidad y movimiento.



B Escala: variaciones de tamafios que dan sensacion de
profundidad y jerarquias.
m Color: pueden ambientar la escena con temperatura

y contrastes

m Tiempo: proporciona de dinamismo y velocidad a la
Composicién al hacer uso del tiempo de manera ade-

cuada.

m Sonido: marca el ritmo del movimiento. Pueden ser
de tipo: voz, con palabras; ruido, sonido ambiente; mu-
sicalizacion, melodias que dan el ambiente emocional;
y efectos sonoros, que le dan ¢énfasis a las acciones de los

personajes o figuras en movimiento.

1.2.2 Motion graphics y los medios interactivos

Los motion graphics se incorporan en la interface, intro-
duciendo nuevas oportunidades de disefio e innovando
en el campo de accion miés alld del cine y la television
(Krasner, 2008), y que “dentro de los formatos multime-
dia se encuentran diversas aplicaciones del motion gra-
phics como el diseno de Videojuegos, diseno de interfaces
interactivas, el disefio web y el disefio de dvds” (Gajardo,
2010, p. 31). Los motion graphics tienen la capacidad de
incrementar la experiencia sensorial del usuario, mien-
tras estén bien disenados y 1(3gicamente integrados (Kras-

ner, 2008).

Los motion graphics, siguen los mismos cddigos vi-
suales del disefio grafico y el lenguaje audiovisual, es una
hibridacién de estos (Gajardo7 2010). Sobre esto, Song
(2021) nombra 4 elementos para la creacién de un buen

diseno de comunicacion visual con el uso de motion gra-

phics, que en su realizacion se debe tener:
m La logica: se refiere a la interrelacion de las gréﬁcas
en movimiento. Las conexiones entre varios grz’tﬁcos
en cada escena, y las conexiones entre las varias esce-
nas, de una manera légica hace que la comunicacion
sea mis fluida y novedosa, logrando una mejor repre-

sentacion visual.

m Tiansformacion: se refiere al cambio de modo de la
grafica misma. Estos cambios de modo de las graficas
pueden ser realizados por puntos de posicionamiento,
posicién, proporcién, rotacion y transparencia.

m Transicion: es la conexion entre una ﬁgura previay la
que le sigue, hace que el trabajo sea fluido y coherente
enla experiencia visual. Se debe seguir el marco 1égic0

original y el estilo de transformacion grz’lﬁca.

m Soundrrack: la seleccidn musical, determina el tem-
peramento de la obra, dependiendo del concepto
escogido. Segun los elementos anteriores descritos,
la eleccidon musical. La velocidad de la masica deter-
minara la velocidad del cambio de gréﬁcas. El tiempo
musical, débil o fuerte, trae el sentido del ritmo, y es
la coordinacion entre el sonido y las gréﬁcas lo que
enriquecera la comunicacion visual del producto del

motion graphics y su experiencia a nivel emocional.

1.2.3 Motion graphics y el marketing editorial

Se ve que el uso de los motion graphics en el drea de los
negocios, el marketing y la publicidad, han proliferado,
gracias también al avance tecnolégico que se ha vuelto

mas accesible (Bui, 2020), ya la accesibilidad de infor-
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macion en como usarlo (intcligcncia colectiva por chy)7
es considerada esta técnica, la manera perfecta para que
los negocios se comuniquen con los usuarios y, ademds,
darle profundidad a los productos que estan a la venta
y que se quiere vender a potenciales compradores (Bui,
2020). En los trabajos de disefio comercial, se integran los
motion graphics para enriquecer el atractivo visual y me-
jorar la aprobacion del producto, dandole a los usuarios o
audiencia, sentimientos mas intuitivos, una experiencia
multisensorial, enriquecimiento del interés visual y de la

comunicacion emocional (Bui, 2020).

Todo esto se contempla dentro del marketing de li-
bros, el marketing editorial, en donde también tienen en
cuenta al lector-usuario, su edad y que medios frecuenta o
usa, como en los libros infanto juveniles (LI]), dependien—
do de la edad del lector objetivo, es a quien se dirigir;in,
mientras mas jovenes es usuario de los libros LIJ, es que se
deben dirigir a los tutores, padres, cuidadores adultos, es
decir a los mediadores. Considerando esto es que también
se debe ver las plataformas digitales que lo promocionara’.
En el uso de redes sociales por las editoriales, se ve que

prcﬁcrc Facebook, Instagram y YouTube (Jarast, 2020)

2. ESTRATEGIAS DE DISENO INTERACTIVAS Y AUDIO-
VISUAL IMPLEMENTADAS EN EL LIBRO Y EL DISENO
EDITORIAL

En el diseno, desde la Hegada de la revolucion digital,
cobré importancia la interactividad, Aubia (2015) (en

Ramon Lazo, 2020) indica que este es la busqueda de so-

luciones interactivas para propiciar a los usuarios una in-
teraccion con los contenidos de una forma natural. Asi el
disefio interactivo debe “proponer herramientas para que
el producto 0 aplicacién permita al usuario realizar accio-
nes o navegar entre los contenidos” (Ramodn Lazo, 2020, P
44). En este se pone énfasis en el usuario en su experiencia
al interactuar con el objeto o actividad del producto de
disefio, a través de estimulos potenciados por el disefio
gréﬁco que refuerzan el valor visual y comunicativo de
estos (Ramon Lazo, 2020).

En el drea editorial, se han aplicado estos estimulos
interactivos en el libro, asi como su potencial animado,
de forma innovadora, lddica, y creativa, interviniendo en
el formato y la materialidad de este, como se menciona-
ba anteriormente, de manera anéloga como en el caso de
libros tipo carrusel, pop-up, desplegables, mix and match,
flip-book, entre otros; y en los libros tipo digitales, con
hipertextos. También gracias al apoyo tecnoldgico, los
libros anélogos pueden enriquecerse con la tecnolog{a di-
gital, vinculandolo a otro dispositivo de manera remota,
y entonces requieren de la participacién activa del lec-

. .1
tor-usuario para su comprension.

Los motion graphics son claves en el desarrollo del di-

seno interactivo ya que:

en la actualidad facilita, incluso, la interaccién
del usuario con los medios digitales, ayudando al
reconocimiento y la manipulacién de los elemen-
tos en pantalla, gracias a las interfaces gra’ﬁcas
€n movimiento presentes en entornos tales como

‘apps’ moviles o sitios web. (Vicufia, 2021, p. 9).



2.1 Diseio interactivo digital en la industria edi-
torial

En este apartado, se centrard en aquellos libros que ha-
cen uso de la interactividad en un contexto digital. Estos
libros interactivos hacen uso de la narrativa audiovisual
y digital, para enriquecer la experiencia, se apoyan en
hipertextos e hipervinculos. Primero, existen diferentes
tipos de libros digitales, y algunos de estos seialados por
Ordofiez Reyes, Lépez Collazo, Armas Velasco y Perera
Cumerma (2020), y Becerra Chirivi y Castafieda Castro

(2021). son:
m Libro textual o de formato plano (e-book): com-
puesto por péginas de sélo texto, de manera lineal. La
interaccion es minima.
m Audiolibro: contiene paginas con informacion na-
rrada con sonido.
m Libro multimedia: combina texto, sonido, imagen,
animacion, video.
m Libro hipermedia: como los multimedia, pero con
hipertextos, de estructura no lineal.
m Libros interactivos: son aquellos que permiten que
el lector interactie y realice actividades como ejerci-
cios online y offline.
m Libros inteligentes: emplean técenicas de inteligen-
cia artificial.
m Libros ciberespaciales: ofrecen facilidades de reali-
dad virtual.
m Libro juego o gamebook: libros interactivos de en-

tretenimiento, con juegos integrados, el usuario es el

protagonista y puede tomar decisiones en la historia.

)F1INY
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Dentro de los libros analogos de cardcter interactivo
que se apoyan de dispositivos digitales para su lectura, y
que le entregan al lector-usuario una experiencia Unica
de diseno, se encuentran los libros AR, libros con codi-
gos QR, que vinculan al libro ana’logo, clasico, del mundo
real, con material del mundo virtual propio del ciberes-
pacio. Estas tecnologias se convierten entonces en puentes
entre estos dos tipos de narrativas, entre la clasica escrita

y la digital.

211 Mezcla de lo analogo vy lo digital: Libros AR y
el uso de Codigo QR

Se presta atencion a este tipo de libros ya que aqui se hace
uso de la tecnologl’a digital para servir a un libro que pue-
de estar en formato ana’logo.

Primero que todo, el cddigo QR se utiliza para vin-
cular el dispositivo mévil a otra plataforma, asi mismo
puede vincular cua]quier elemento que esté en el ciberes-
pacio. En libros puede llevar al lector-usuario al vinculo
que éste quicre exponer de manera remota, como lo haria
un hipervinculo de un texco digital. Al ser asi, este tam-
bién puede ser usado como vinculo para la tecnologia AR,
ya que alguna pieza con realidad aumentada puede estar
en el ciberespacio y proporcionar un link.

El concepto de la AR tiene su primera definicion for-
mal por “Ronald Azuma (1997), que delimita el concepto
en base a tres caracteristicas basicas: combina elementos
reales y virtuales, es interactiva en tiempo real y esta regis-
trada en 3D” (en Giménez, 2019), Nahashon Julu, enfatiza
en la coexistencia que existe entre lo virtual y lo real en

el mismo espacio en la AR, que la diferenciarian de otras

tecnologias como la realidad vircual (RV), que comparten
algunos acributos de la AR, excepto esta coexistencia del
mismo espacio entre realidad y virtualidad, y por lo tanto
la estimulacion que provocarl'a en el usuario (Giménez,
2019), En las RV, el usuario se sumerge al entorno sintéti-
€O, NO Ve otTa cosa que esto, al contrario de la AR que le
permite al usuario ver objctos virtuales superpuestos en

un entorno real (Giménez, 2019).

Para que el lector-usuario pueda experimentar la AR,
se puede usar diversos mecanismos, entre estos, dos son
los mis relevantes, siendo un primer tipo los dispositivos
que se ponen en la cabeza como headsets, o gafas virtuales,
que proyectan una imagen virtual (Giménez, 2019). El se-
gundo tipo de mecanismo es el uso de pantallas de mano,
como smartphones, tablets, o dispositivos creados espec{ﬁ—
camente para este motivo, que haciendo uso de la camara,
dentro de la pantalla, se proyecta la imagen del mundo
fisico real y se le integran las imagenes virtuales de la AR
(Giménez, 2019). Esta es posible en un contexto hiperme-
diacional, propio de la cibercultura ya que el texto esta
fragmentado, se atomiza promoviendo una lectura no li-
neal, y el lector (usuario) asume un rol mas participativo,
por lo que es mas interactivo (Alvarez Contreras, Branco-

li Poblete y Cisterna Chavez, 2022).

El libro AR se le considera como epitextos virtuales,
segun la terminologia de Genette, ya que se puede relacio-
nar con el libro fisico dcscargando algﬁn tipo de progra-
ma o aplicacion para acceder a la experiencia de lectura
interactiva, y se necesitaria una pantalla que medie en la
lectura (Vara Lépez, 2018). Puede ser atractivo para el lec-

tor tipo polivalente y el digiml.



Sobre esta relacion digital entre el libro andlogo vy
la tecnologia AR, Alvarez Contreras, Brancoli Poblete
y Cisterna Chavez (2022) mencionan que hay artistas o
autores que quieren darle una expresividad y una expe-
riencia inmersiva mayor en la lectura, que la materiali-
dad o los costos de produccion limitan. Sobre esto, los
autores proponen la Realidad Aumentada, al AR libro,
al ser una respuesta llamativa, mas accesible y con menor

presupuesto al masificarlo. Y dicen que el desafio de este Z

. . . - . . 1
tipo de libros para el disefio editorial es “el poder darle )
. . 1
consonancia al texto en mias de un soporte: el impreso y O
digital” (Alvarez Contreras et al., 2022, p. 82). por lo que Z

este tipo de obras le “exige al disefiador incluir nuevas va-
riables perceptivas y estéticas afines con el cine y el teatro.
La RA le otorga al dominio visual un poder cognoscitivo,

elevando el rol del disefiador como coautor de la obra”
(Alvarez Contreras et al., 2022, P 83), y ademas con la

posibilidad que su producto sea masivo.

Libro AR
Ejemplo de libro con realidad
aumentada

A Imagen extraida del video

Libro con realidad aumentada
permite conocer biodiversidad
maulina de CAMPUSTV

o
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2.1.2 El booktrailer

Dentro del uso de narrativas audiovisuales como fomento
y promocién del libro y la lectura, que la industria edito-
rial ha implementado aprovechando las nuevas tenden-
cias de la revolucion digital, se puede encontrar al book-
trailer, siguiendo las terminologias de Genette (1987) (en
Vara Lopez, 2018), como una herramienta paratextual del
libro y su narrativa. El booktrailer (que seria un trailer para
libros) es un recurso paratextual del marketing editorial
para la difusion y promocion de un libro dentro de un es-
pacio multimedia, digital. Corresponde a un elemento in-
troductorio a la lectura, que esta fuera del texco original,
pero lo referencia directamente. A su vez, el booktrailer es
un tipo de minificcion audiovisual. Tabernero-Sala (2016)
considera que el bookerailer es el principal epitexto virtual

que adquiere entidad artistica propia.

REEEA

ymcontraron usa AMLTTAN

e prodenia oue ol oobono,

Nuestraisla

Editorial: Recrea libros
Booktrailer

Imagen sacada de la cuenta de

instagram @editorialrecrea

El booktrailer, al ser un instrumento de promocion de
algtn libro en formato video, comparte técnicas simila-
res al tréiler cinematografico, pero en cambio solo circula
por plataformas multimedia (Tabernero-Sala, 2013). Su
origen se remonta en el 2002, cuando Sheila Clover Engli—
sh, patenta el término y lo describe como una dramati-
zacion de una sinopsis para un libro, una sinopsis visual
que deja al publico con ganas de saber mds (Lazaro Nizo,
2020). Al igual que el trailer cinematografico son una he-
rramienta del marketing para la promocién y publicidad
proveniente del sector del ocio y entretenimiento de la
industria cultural (Dornaleteche Ruiz, 2008) para posi-
cionar una obra en el mercado. Son una herramienta del
mercado editorial, y su fin ultimo es fomentar la lectura
y consumo de literatura, por parte de la industria edito-
rial precisamente. Dependiendo de la edad del lector es




la narrativa del booktrailer, si es para un prelector, por lo
general se interpelard a los mediadores (cuidadores, edu-
cadores) de los beneficios del libro, y si es un lector infan-
til que sabe usar soportes multimedia, el booktrailer puede
también interpelarlo ael, pero también al mediador. Si
es un adolescente o adulto por lo general se dirige a este
publico directamente.

Vara Lopez (2018) menciona que tanto los booktrailers
como la realidad aumentada, son herramientas paratex-
tuales que entrarian en la categoria de epitexto (virtual)

ya que se difunden en soportes multimedia.
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Es la animacion de los elementos que componen una cu-
bierta o portada de un libro, de un libro fisico o digital
usando los elementos iconicos de éste (Farris, 2017). Fre-
cuentemente, se hace el uso del motion graphics, ideal-
mente de manera creativa, y es usado en el mundo de la
pub]icidad y marketing editorial, para dar a conocer el
libro de una manera entretenida e innovadora. Por lo
general se publican estas pequenas piezas de diseno en
formatos video o gif, por redes sociales, como Instagram,
Facebook, Twitter o plataformas web. También en pro-
yectos personales, se reconoce el trabajo del disefiador y
artista de motion graphics, el aleman Henning M. Lede-
rer, con sus animaciones de portadas de libros vintage,

dandole una riqueza visual a estos (Farris, 2017),

Se considera un epitexto virtual, pero si es que esta
dentro de un libro digital, serfa un peritexco virtual. Al
igua] que el booktrailer, tiene un cardcter estético, in-
formativo- ya que se presentan en este tipo de obras el
nombre de los creadores del libro (autores, ilustradores),

editores, titulo de la obra- y persuasivo.

Estos podrl'zm tener la opcién de poder visualizarse en
aplicaciones para aumentar la experiencia de la lectura,

con la realidad aumentada, en libros interactivos.

Dentro de 1OS paratextos editoriales tCIll,’dmOS [OdO aque-

llos que estan 1igados ala produccién del libro como ob-

jeto, y aquellos que estaban ligados a la promocion y di-




fusion del texto. Por lo general son los epitextos los que
se ligan a la promocion y difusion del libro, pero también
la portada (que es un peritexto) cumple como promocion
en las estanterias, dando informacion sobre el mismo li-
bro. Considerando el componente de virtualidad en la era
digital es que se puede clasificar los paratextos virtuales
que se tiene segtn la concepcion de Genette (2001), se-
gun la proximidad en la interaccion, es decir que no esté
conectado al libro, cualquiera sea su soporte, si digital o
analogo. Si es que esta el paratexto dentro del soporte, es
un peritexto virtual, si esta fuera de ello, en otro soporte,

es un epitexto virtual.

En el sentido de esta investigacién, se enfocara en
aquellos en los que se hace uso de los elementos audiovi-
suales, es decir integrar movimiento y con la posibilidad

de acompafiar de sonido al libro.

Sobre estos, en la promocion y difusion del libro, los
epitextos virtuales son los que se utilizan, perteneciendo
aestos el booktmilery los bookcover animation. Ademas, es-
tos son minificciones audiovisuales, al ser el primero un
trdiler y el segundo un nanometraje, y bajo los criterios de
epitextos de Genette (2001) y por Tabernero-Sala (2016)
es que son considerados como tal. Pero, es el hecho de que
son piezas audiovisuales que, a pesar de tener el caracter
de apoyo al texto, por s1 solos pueden Hegar a ser comple—
jos 'y agradables al espectador (y futuro lector-usuario),
es por esto que son considerados por esta autora como
piezas de disefio que enriquecen visual y culturalmente

al texto escrito.

Asi mismo como como a modo de conclusion se tiene
que los libros que podrian verse a futuro en esta investiga-
cion son los libros informativos ilustrados, especialmente
los LIJ, ya que se aprovechar{a el caracter no lineal que
estos pueden tener en su lectura, por lo que no molestaria
a los lectores el hecho de "interrumpir” la lectura al visitar

un hipervinculo o epitexto editorial.
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1. PLANTEAMIENTO DEL
PROBLEMA

UN PROBLEMA DE LECTURA EN CHILE

Chile tiene un problema en las habilidades lectoras. Se-
gun los resultados arrojados en la Programa para la Eva-
luacion Internacional de las Competencias de Adulcos
(PIAAQ), realizada en paises de la OCDE para medir las
competencias lectoras y numéricas de la poblacién adulra,
posicionaron a Chile como uno de los pal’ses con peor ren-
dimiento en competencias lectoras (Fundacion La Fuente
& IPSOS, 2022), con mis del 50% de los adultos en Chi-
le que se encuentran por bajo el nivel 2, en comparacion
a los paises de la OCDE con un 19,4%. En el caso de los
jévenes chilenos, los datos arrojados por la prueba PISA
el ano 2018 (Gonzalez, Ramirez, Dono Lépez, Carbonell
Sanchez y Bardn, 2022) establece que el indice lector pro-
medio en Chile (452 pts.), esta por debajo del promedio de
la OCDE (487 pts.), tendencia que se ha mantenido desde

anos anteriores, cON Poco avance.

En el estudio de Gonzalez Ramirez, Dono L(’)pez,
Carbonell Sdnchez y Bardn (2022), sobre los habitos y mo-
tivacion lectora en adolescentes [entre 14 y 15 afios], en
Chile, muestra que un 10% de estudiantes dice que les gus-
ta mucho leer; un 20% senala tener bastante gusto por la
lectura; un 44,4% manifiesta algo de interés por la lectura,
y un 5,6% ningt'm interés. Y en el apartado de “frecuencia
de lectura” solo un 1,7% de los adolescentes declara leer a
diario en su tiempo libre, en comparacién con un 29% que
dice no leer nunca (Gonzalez Ramirez et al., 2022).

A nivel nacional, scgtﬁn el dltimo estudio de la Fun-
dacién La Fuente junto a IPSOS (2022), de Estudio de
habitos y percepciones lectoras, donde se encuestaron a

hombres y mujeres entre 13 a 75 aios de edad de todas
las regiones del pais, en el apartado de las lecturas que
se hacen por gusto, las mas frecuentes son: con un 69%
se realiza en RRSS, 52% en sitios web, y un 51% en libros;
en caso de lectura por necesidad u obligacién, un 44% son
en correos electronicos personales, 40% correos electroni-
cos laborales, 33% en RRSS y 32% en libros (Fundacion La
Fuente & IPSOS, 2022). Por lo que se prefiere la lectura
digital pero relacionado a RRSS y por ocio, y también
se puede constatar que la mitad de los chilenos leen por
gusto libros. Aun asi, ha habido una subida de lectores de
libros digitales, ya que, si bien el 2014 “un 74% declaraba
no haber leido libros digitales durante los tltimos 12 me-
ses, el 2022 solo un 20% de los lectores de libros dice leer
nunca o casi nunca libros digitales” (Fundacion La Fuente
& IPSOS, 2022, p. 34)

Estos datos nos muestran la necesidad que hay hoy en
Chile en el apoyo a la lectura, ya que se ve que hay un bajo
interés en ésta, que afecta al desarrollo de habilidades en
la persona, y se puede ver desde la primera infancia. Por
es0, la relevancia de la lectura en la infancia de los nifos y
nifias, se confirma que, al exponerlos a material de lectura
en la primera infancia y durante todo su recorrido vital,
entregard certezas en la continuidad de su habito lector
al ser adultos, asi como efectos positivos en el desarrollo
afectivo, social, cognitivo y emocional en su juventud y
adultez (Fundacion La Fuente & IPSOS, 2022). La pre-
sencia de un adulto, ya sea un padre, madre, tutores, o
profesores, es importante como mediador de la lectura, y

la socializacion del libro.



IMPORTANCIA DE LA MATERIALIDAD DEL TEXTO VS LA
LECTURA DIGITAL

Al momento de escoger un texto para leer, hay distintas
preferencias con respecto a su formato de lectura de tex-
to. Suele preferirse el formato papel para leer si es un li-
bro. Con respecto a la frecuencia del tipo de lectura de
libros impresos, digitales o audiolibros, los encuestados
indicaron que leen una o mas veces a la semana, con un
55% en libros impresos, frente al 4% que indica que no lee
nunca este formato; un 49% indico que lee libros digitales
mis de una vez a la semana, frente al 11% que indica que
nunca lee este tipo de formato; y siendo en ultimo lugar
el audiolibro, con un 19% de frecuencia de lectura en la
semana, frente al 39% que indica que nunca lee este tipo
de formato (Fundacién La Fuente & IPSOS, 2022). Aun
asi, ha habido una subida de lectores de libros digitales,

Yya que:

Si el zorr un 52% declaraba no leer nunca un libro
digital en Internet, y el 2014 un 74% declaraba no
haber leido libros digitales durante los ulcimos
12 meses, el 2022 solo un 20% de los lectores de li-
bros dice leer nunca o casi nunca libros digitales.
(Fundacion La Fuente & IPSOS, 2022, p. 34)

Y aunque la frecuencia de lectura en ambos formatos
es hoy estrecha (55% impreso, y 49% digital) a nivel na-
cional, el formato de lectura de textos, en los estudiantes
chilenos de 14 a 15 afios, tienen una preferencia al formato
papel, con un 53,9% de preferencia sobre éste en compara-

./ 1 0, . . 14
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:Con qué frecuencia lee...
Sobre la frecuencia de lectura de una base de
datos de 1.182 casos de encuestados que leen
libros por gusto o necesidad.
Fundacion La Fuente & IPSOS (2022) Habitos y
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to digital (Gonzalez Ramirez et al., 2022), que se condice
con los resultados de la encuesta de la Fundacion La Fuen-
te junto a IPSOS (2022), ya que los encuestados entre 13
a 18 afios, en el apartado en los que su frecuencia de leer

libros digitales/online es casi todos los dias, son de un 31%.

Con respecto al libro infantil un 42% son leidos en for-
mato impreso y un 26% digitalmente, “mostrando la im-
portancia de la materialidad en la experiencia lectora in-
fantil. En Chile, el aumento de editoriales independientes
dedicadas a este género es considerable” (Fundacion La
Fuente & IPSOS, 2022, p. 61). Siendo la narrativa en for-
mato impreso los libros mas comprados en Chile, seguido
de los libros juveniles e infantiles impresos. En digital en
cambio los mas comprados son los libros informativos y

. ’ . .
practlcos, yvacn aumento Otros generos hterarlos.

EDITORIALES Y RRSS

Una buena comunicacioén con el futuro pﬁblico puede ser
efectivo para una buena difusion del libro. Ya se ve que la
mayoria de lectura digital es en redes sociales.

Las editoriales apuestan por el uso de las redes sociales
para dar a conocer su catzﬂogo. En un estudio que analizd
69 editoriales argentinas con temdtica LIJ y su participa-
cion en RRSS, se encuentra que un 89% de estas tienen
un perfil en Facebook; 71% tienen perfil en twitter, pero
muchas editoriales tienen sus canales desactualizados en
esta plataforma; 69% en Instagram; y un 40% en Youtube
(Jarast, 2018). Por un lado, las RRSS menos explorada por
las editoriales es Instagram y Youtube, plataforma en la

cual su mayor consumidor son nifios y jévenes que, siendo

el publico objetivo del género L1J, Jarast (2018) considera
paraddjico que no se les dé énfasis a estas, ademds de con-
siderar el auge de los booktrailers y youtubers, teniendo en
cuenta que tanto Instagram como Youtube son platafor-
mas donde precisamente la imageny el video son su atrac-
tivo. Asi mismo, Twitter e Instagram reciben un mayor
interés por parte de millennials y centennials, “por lo que
es central para las editoriales, hacer mayor foco en esta
red” (Jarast, 2018, p. 281). Asi, la importancia del aprove-
chamiento del ciberespacio y por ende de las RRSS para
posicionar un libro, lo menciona Lionel Teti (2018), editor

de Puck (el sello juvenil de Urano) que:

recomienda comenzar con la promoci(’)n del libro
en redes tres meses antes de que salga la nove-
la, para generar expectativa y repercusién. Las
redes sociales no sirven solo para promocionar
un libro, sino también para posicionar un autor
y al sello que lo publica. Por ende, la comunica-
cion con la audiencia debe ser asidua y relevante.
Asimismo, el contenido no es exclusivamente de
venta, sino que en muchos casos, se crean con-
tenidos para mejorar la experiencia lectora. (En

arast, 2022, p. 281)
p

Y que esto, las editoriales LIJ de Chile hasta el mo-
mento, no han aprovechado del todo.



CRUCE DE DISCIPLINAS EN LA CREACION DEL LIBRO,
LA LECTURA DIGITAL MIXTA Y LAS COMPETENCIAS
LECTORAS

El apoyo a la lectura se ve desde iconografias visuales, has-
ta libros digitales multimedia, en los libros LIJ, es la ilus-
tracion infantil la preferida, siendo Chile uno de los paises
que ha incursionado abundantemente en esto (Fundacion
La Fuente & IPSOS, 2022), pero como se menciond ante-
riormente, la materialidad del texto infantil es preferido
al digital, aunque se ha incursionado en una fusion de am-
bos, con hipermedias como la tecnologia AR. Esta tecno-
logia se ha usado abundantemente para el apoyo de textos
de difusidn cientifica, ast como ultimamente se ha incur-
sionado en textos educativos infantiles. Sobre esto Bursali
y Yilmaz (2019), en los resultados de su investigacién sobre
los efectos de las aplicaciones de realidad aumentada en
la comprcnsién lectora y la permanencia del aprcndizajc
en estudiantes 5° basico (Turquia), demostraron que los
estudiantes de edad de 10 a 11 afios, consideraron que leer
con tecnologl’a AR era mas entretenido que la tradicio-
nal. Asi mismo en el grupo experimental (los que leyeron
con tecnologia AR) y el grupo control (los que leyeron de
manera tradicional), los resultados de los puntos del test
a los que fueron sometidos (puntos totales de 100) se de-
muestra que tienen mejor memoria de lo que estudiaron
(después de 4 semanas), los estudiantes que leyeron con
materiales AR (M = 76.21) en comparacién de los que no

(M:5&03) (Bursali y Yilmaz, 2019).

Las limitaciones de este tipo de soportes, pueden ser

por COHCCtiVidad, de SOﬁIWELI‘C7 Yy que, a] momento de ha—

cer un texto de lectura interactiva basado en realidad
aumentada, Bursali y Yilmaz (2019) recomiendan prescar
atencion a la calidad de las ilustraciones, de los objetos 3D
y la seleccion del software.

Por ultimo, se puede decir que hasta el momento en
Chile hay poco estudio de la incorporacion de AR en tex-
tos para competencias lectoras y para tener una experien-

cia expandida del libro.
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2. JUSTIFICACION

La lectura es importante para el desarrollo cognitivo,
creativo, afectivo y social de la persona, esto se constata
tanto a nivel mundial como a nivel pais, promover el de-
sarrollo de habilidades lectoras es prioritario, y se debe
apoyar en las distintas etapas de la infancia y juventud. Es
por tanto imprescindible que desde el disefio se aporte en
ella, en la creacidn y difusion de un texto o libro, comuni-
cando visualmente de manera eficaz al futuro lector. Asi
como apoyar en el fomento de la lectura desde el cruce
de disciplinas del diseno, como la audiovisual, editorial,
interactiva. Son los libros interactivos los que mas expan-
denala experiencia lectora del nifo, asi como en su posi-

ble retencion de informacion.

El disenador a través de estrategias de comunicacion
visual y con la misma “materialidad” puede motivar tanto
a los lectores, futuros lectores como a sus mediadores a
tomar un libro, es importancia la participacion del me-
diador puesto que son el primer punto de contacto entre
el nifo y la lectura. En libros infantiles, es el mediador
(como padres, profesores, tutores) indispensable en el
desarrollo del hibito lector de la persona en su primera
infancia, ya que sociabiliza el libro. Y es importante po-
d('l. intCl‘pL‘l:ll'l() tllﬂ'lhi("n. Plll‘il una bllcnll l'Cllei(')n entre

el lector-mediador-libro.

Enlaera digital el lector-usuario esta habituado a mo-
verse en el ciberespacio, los llamados “nativos digitales”
millenials y centennials, leen de manera hipermedial, acos-
tumbrados a los codigos visuales y audiovisuales, y usan
abundantemente las RRSS como Twitter, Instagram,
Youtube, etc. Estas plataformas pueden ser aprovechadas

por la industria editorial para dar a conocer y difundir de

mejor manera los textos, ya sea digitales como impresos.
Usando técnicas de animacion y de comunicacion con la
audiencia para posicionar al libro, y asi aportar en el fo-
mento lector desde esta drea. Asi se da a conocer a los lec-
tores, a los lectores infantiles y a los adultos responsables

de su formacion lectora, el libro.

Asi se tuvo en cuenta tanto los booktrailers, 1a anima-
cion de portadas de libros (bookcover animation), como
los libros con tecnologia de realidad aumentada (AR), ya
que, en estos, la materialidad fisica del libro no se descar-
ta totalmente por algo digital, como lo son los ebooks, cosa
que hay un enriquecimiento de la lectura, con ayuda de
narrativas digitales. La materialidad del libro es impor-
tante en el desarrollo lector del nifio, pero no se descarta
el aporte que tienen las tecnologl’as digitales, y los otros
soportes multimediales en la ayuda y apoyo de la lectura.
Bajo este contexto, ¢l proyecto busca aportar interacti-
vamente al fomento lector, el desarrollo y difusion del
libro a través del diseio de piezas audiovisuales en la ci-
bercultura, es decir, hacer uso de hipermedias en libros
[isicos. Especificamente de la realidad aumentada, ya que
esta posee un grado mas de interactividad ademas de po-
der estar con ambos soportes fisico como digital en un
mismo momento, aportando de manera inmersiva al libro

y su contenido.



En libros infantiles,

es el mediador (como
padres, profesores, tutores)
indispensable en el
desarrollo del habito lector
de la persona en su primera
infancia, ya que socia iliza el
libro. Y es importante poder
interpelarlo también, para
una buena relacion entre el
lector-mediador-libro.
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1. OPORTUNIDAD DE DISENO

Actualmente, vivimos en una sociedad fuertemente digi-
talizada: la mayoria de las personas tienen una pantalla a
su alcance y una conexion a internet, siendo activos par-
t{cipes de la cibercultura. Los millennials, la generacién Z
y centennials, grupos etarios denominados “nativos digi—
tales”, se relacionan naturalmente con dispositivos tecno-
légicos como smartphones, tablets, entre otros. Asi mismo
la baja en las habilidades lectoras de los tltimos afios son
preocupantes, mas aln en un contexto en el cual salimos
de una pandemia y ha repercutido en la educacion y desa-

rrollo lector de nifios.

El fomento lector es parte del quehacer del disefio edi-
torial. Las tecnologias digitales pueden ayudar a esto, no
solo en la digitalizacién de los textos, sino también en fo-
mentar ludicamente un texto fisico, haciendo de puente
entre la fisicidad del libro con la digitalizacién, Y que esta
relacion fisica del libro y lo digital no sea excluyentes. Es
que, a partir de esto, se ve la oportunidad de crear un pro-
yecto editorial que aporte de manera interactiva, animan-
do partes centrales de un libro ilustrado informativo, con
tecnologl’a ARy epitextos virtuales. Con el propésito de
animar a la lectura a futuros lectores tradicionales, poli—
valentes y digitales. Ya que serd instado a usar un disposi-
tivo digital en un soporte fisico como lo es un libro o cua-

dernillo, ya descubrir dicho libro de manera interactiva.

Esto insta a estos futuros lectores, a adentrarse a la cul-
tura digitaL a través de un mediador, de manera segura,
y a fomentar la curiosidad de ellos sobre el contenido y al

libro mismo.



DISENO Y PLANIFICACION DEL PROYECTO

55



PROYECTO ANIM[AR]LECTO

56

2, OBJETIVOS DEL PROYECTO

A. OBJETIVO GENERAL:?

Valorizar el rol del disefio en la industria editorial contemporanea como
un agente activo en el fomento a la lectura y al libro en el contexto de

la cibercultura.



B.

OBJETIVOS ESPECIFICOS:

Delimitar el contexto de accion de la investigacién mediante la identifi-
cacion de Conceptos y autores relevantes para los ejes principales: ciber-

cultura, industria editorial y narrativas audiovisuales digitales.

Reconocer la influencia de la cibercultura en la industria editorial, la

lectura y el libro.

Identificar nuevos formatos Yy narrativas audiovisuales digitalcs que se

usan actualmente para apoyar el fomento de la lectura y al libro

Identificar los principales clementos y estrategias de comunicacion vi-
sual que conforman las narrativas audiovisuales digitales y que contri-
buyen a la promocion del libro y la lectura.

Desarrollar una propuesta que fomente la lectura mediante el diseno
audiovisual y tecnologl’as digitales interactivas de realidad aumentada,

que se pueda usar en SOpOI‘tCS fI,SiCOS dCl 1ibr0.
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3. DESCRIPCION DEL PROYECTO

¢QUE?

Con el uso de tecnologias digitales AR hacer un producto editorial que promueva un
libro infantil informativo [Suefio animal, de la editorial Muiieca de Trapol

ccomo?

A través de la creacion de minificciones animadas a base de las ilustraciones del libro,

desarrollado a través dC una plataforma de realidad aumentada.

¢POR QUE?

Porque se puede aportar desde distintas areas del disefio, como lo son el audiovisual,
interactivo, con el aprovechamiento de tecnologias digitales, al 4rea editorial, y por lo
tanto al fomento lector y al libro, y en este caso a un libro fisico.

¢PARA QUE?

Para promover la lectura y el libro en nifios adentrandose a la lectura de manera dina-
mica, interactiva e inmersiva, y en adultos que estan familiarizados con soportes multi-

media y audiovisuales.



4. USUARIOS

Primer usuario:

Nifios de entre 5-7 afios en adelante

Segundo usuario:

Adultos mediadores que se entiendan con las nuevas tecnologias y las redes sociales, y se
interesen en libros ilustrados informativos de divulgacion cientifica. i)

d AC

Ny

Tercer usuario:

il

Lectores polivalentes que les interese el libro fisico, pero quieran complementar con la

interactividad digital animada.
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5. REFERENTES DEL PROYECTO

REFERENTES CONCEPTUALES

Se destaca la interactividad que se encuentran en estos

tipos de libros objetos, asi como la percepcién en profun-
didad que hay producto de las capas del material con las
ilustraciones que se revelan al lector.

Las aventuras de Alicia en el pais de las mara-
villas - Libro Pop-Up

Autor: Lewis Carroll,

Ingenieria de papel: Robert Sabuda,
Ilustraciones: Robert Sabuda

Editorial: Little Simon.

Imagenes extraidas de Youtube https://www.
youtube.com/watch?v=L_DRuirvQ5E&ab_
channel=BestPop-UpBooks



REFERENTES FUNCIONALES

EANTA
® crenls

Opera del mar

Audiolibro de la editorial Manivela
Imagenes extraidas de la pagina web de
MANIVELA
https://www.manivela.cl/opera-del-mar

Es un libro informativo ilustrado interactivo multimodal,
ya que contiene tanto texto como sonido, que apretando
botones el lector puede descubrir los sonidos de los ani-
males descritos en el libro. Es atractivo como libro mixto,
con acompafiamiento auditivo, ademids de las ilustracio-
nes y el texto.

Aunque, en su construccion, por sus materiales, lo
hace una pieza editorial mas costosa.

Sld
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REFERENTES FUNCIONALES

Proyectos AR

Imagen extraida del insta
gram @thesuperama de uno
i il Bl THE SEREGE de sus proyectos de realidad
me recording with the AR APP aumentada

Amaranta Martinez “Superama” es una ilustradora, direc-
tora de arte, muralista, que ha combinado la tecnologia
digital en su trabajo. Se destaca el uso de realidad aumen-
tada en ilustraciones como en murales y objetos, y es inte-
resante como con un dispositivo digital puede develar en

vivo la animacion de un soporte fisico.

Imagen extraida en thesupe
rama.com de la exposicion
de una de sus pinturas de
realidad aumentada



Proyectos AR

(molinai) El encuentro con la

naturaleza

Libro con realidad aumentada
Imagen extraida del instagram
@naturaleza_maulina

(molinai)

El encuentro con la naturoleza

Descarga la app ¥ descubee las mis de 50 animacianes
en realidad qumentada y los 8 audio nelats.

il

Voces del bosque maulino
Libro con realidad aumentada
de la Universidad de Talca
Imagen extraida de la pagina
web www.vocesdelbosquemau- |
lino.cl

(molinai) y Voces del bosque maulinos son libros de realidad
aumentada de divulgacion ciéntifica, sobre la biodiversi-
dad de la zona central de Chile, son productos transmedia
ya que hacen uso de ap]icaciones que tienen la capacidad
de tener realidad aumentada y ser un audiolibro, ademas
del libro en formato fisico impreso, donde con la ayuda
del dispositivo mévil se puede interactuar con ¢l de ma-
nera digital. Contienen también ejercicios y actividades
ladicas que se pueden activar en la APP.
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REFERENTES VISUALl FUNCIONAL

APP Caperucita Roja

Paloma Valdivia presentando
el proyecto para ldeame
Imagen sacada del video

en Vimeo https://vimeo.
com/46696959

Booktrailer Caperucita Roja
De la editorial Amanuta
Imagenes extraidas del
video de youtube https://
www.youtube.com/watch?-
v=RUOhRK-AoFI&ab_chan-
nel=EdAmanuta

Booktrailer del libro Caperucita Roja de Gabriela Mistral
de la Editorial Amanuta. El tipo de animacion es de tipo
cut out, sacado directamente de las ilustraciones del libro
fisico, de la ilustradora Paloma Valdivia. Animacion crea-
da por Catalina Carrasco. Este booktrailer se destaca por
Ser un tipo de epitexto virtual, ademas de ser creado en
Chile para una editorial nacional. Tambi¢n, sobre esta
edicion del libro, existe el gamebook digital del mismo,
con una aplicacion descargable (CaperucitaApp), Donde
la ilustradora Paloma Valdivia dice que tuvo que redibu-
jar el libro para calzar el formato digital (Espinosa, 15 de
enero 2014), asi como generar las ilustraciones en capas,
para que la animadora pudiera animarlos. Signiﬁca una
expansion en la experiencia de lectura del libro, en este
caso de un libro multisensorial como es el libro digital
tipo gamebook de esta version de Caperucita Roja.



REFERENTES VISUALES

Titulos de crédito de la primera temporada de la serie Titulo de Crédito, La casa de

. las flores
La casa de las flores, se destaca el hecho de que es un tipo Dise flor

nado por Diecinueve36
de minificcion audiovisual con el uso de morion graphics Imagenes extraidas

g
Dagina

donde el estilo de animacon es de tipo cut out, en base a

ilustraciones.
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REFERENTES VISUALES

Referente directo

Sueiio animal de la Editorial Mufieca de Trapo. Es un
libro informativo ilustrado que habla de las distintas
formas en las que duermen los animales. Es el refe-
rente grziﬁco directo, ya que se trabajara’ con este li-
bro para hacer las animaciones. Contiene ilustracio-

14
nes analogas hechas en acuarela.

Marfa José Arce
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6. METODOLOGIA DEL PROYECTO

Esta investigacion comenzo en una primera
etapa investigativa, como un estudio explora-
torio de los usos de las TIC en la cibercul-
tura, en la animacion digital en apoyo a la
industria editorial, espec{ﬁcamente al libro
analogo. Ast se llego a esos epitextos virtua-
les tales como booktrailers, bookcover animation
y libros interactivos de realidad aumentada.
Entonces, para la etapa proyectual se busco
hacer estos epitextos virtuales que apoyarian
al libro ya la lectura, usando como estudio de
caso un texto existente de una editorial chi-
lena, que se preocupe también del formato

papel de los libros.

1 ETAPA
INVESTIGATIVA

Investigacion tedrica sobre animacion en
medias digitales y el libro analogo.

Vinculacion con el medio: asociacion con

editorial Muneca de Trapo. Libro informativo
ilustrado Suefio animal (2023)

2 ETAPA
PROYECTUAL |
l Informacion

Estudio y familiarizacion con Software
de edicion y realidad aumentada

Estudio de referentes graficos y
contenido del libro.

3 ETAPA
PROYECTUAL II
l Desarrollo disefno

Produccion de las piezas de disefo
digital y analogas
Decisiones de diseno, formato

Pruebas y testeos

‘ 4 ’ ENTREGA FINAL



CARTA GANTT

ACTIVIDADES

S1152153 153|556 S7:53]s8is9is10is1]512i513i514 515|516 5175181519

Revision Marco Teorico

Exploracion de referentes

Analisis visuales de los referentes y del
contenido

Desarrollo del contenido

Bocetos y storyboard

Exploracion programas AR

Desarollo animaciones

Desarrollo editorial

Pruebas y testeos

Entregas finales AR + Impresiones _

Entrega final memoria -

Sld
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7. GESTION DE ESTRATEGICA

TABLA DE COSTES

RECURSOS HUMANOS

Disenadora y animadora 400.000

MONTOS (S)

PRODUCCION MONTOS ($)
Cuadernillo complementario Opcion A Tu 500 u
Portada: papel couché opaco 170grs 400 200.000
Interiores: papel couché opaco 130 grs (6 hojas tiro-retiro) 2.400 1.200.000
2.800 1.400.000
Cuadernillo complementario Opcion B Tu 500 u
Portada opalina lisa 250 grs 300 150.000
Interiores: papel bond 80 grs (6 hojas tiro-retiro) 1.800 900.000
2.100 1.050.000
Postales Opcion A 2u 1000 u
Papel opalina tela 250 grs (tiro-retiro) 500 250.000
Postales Opcion B 2u 1000 u
Papel opalina tela 250 grs (una cara) 300 150.000

Se tiene Contemplado que son 6 hojas para los interiores,
haciendo un total de 24 paginas. La portada extendida
solo serd impreso por una cara. Las dos versiones de las
postales estdn consideradas en que en una impresion
pueden estar dos postales. Los precios de la tabla son re-
ferenciales, usando los precios proporcionados por July
impresiones. Existen estos dos montos (A y B), tanto del
cuadernillo como de las postales, ya que se tiene en consi-

deracion los limites del presupuesto en merchadising y en
difusion de la editorial. Me explicaban que muchas veces
estos margenes en costos se podian pagar gracias a las ga-
nancias de la editorial, o por la obtencion de un CORFO
concursable. Al ser asi, hay un presupuesto ajustado en
lo que se puede costear, por eso mismo, si es que existe la
posibilidad de ganar estos fondos concursables se podria
costear algo mis.



FODA

( FORTALEZAS )

Manera lGdica e interactiva de
relacionarse con el libro fisico

Visibilidad del producto editorial
para su posterior compra

Costos de produccion tnico de
animaciones AR que se quedaran
en la red social, que es gratis

( DEBILIDADES )

Costos de produccion de la
parte material editorial

(OPORTUNIDADES)

B mayor proceso de engagement

con los lectores y la editorial

Valorizacion del disenador como
mediador entre las nuevas
tecnologias y como se presenta
la lectura

( AMENAZAS )

Dependencia de la conectividad
de internet y la capacidad del
dispositivo movil

Dependencia de la estabilidad
de la permanencia de la red
social en la red

ON3SIA
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Fjecucion del
proyecto



Definicion de contenidos

Proceso de desarrollo y
criterios de disefio

Representacién final de
la propuesta
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1. DEFINICION DE CONTENIDOS

Al principio de este proceso, se investigd sobre software
de realidad aumentada. Dentro de los mas usados se en-
cuentra Spark AR, que es un software libre pertenecien-
te a Meta, que se puede usar en Instagram y Facebook;
Unity, que es un programa de desarrollo de Videojuegos,
con la posibilidad de crear un archivo apk descargable;
y Zapworks, plataforma colaborativa en donde se puede
trabajar con realidad aumentada.

Inicialmente se pensé en usar Unity, pero por el poco
entendimiento en codificacion, y después de hablar con
el profesor Alfredo Mora, académico de la Utem, sobre
la facilidad de creacion de piezas de realidad aumentada
se decidi6 en usar Spark AR. Ya que ademis de que dicho
software es bastante intuitivo y no hay que tener muchas
habilidades de codificacion para poder implementarlo, a
los futuros usuario que se le presentarzi esta realidad au-
mentada, les serd mas conocido y facil de utilizar una pla—
taforma como lo son las ya popularcs Instagram o Face-
book. Considerando que un mediador puede estar usando
el dispositivo junto al nifto. Y puede que prefieran no te-
ner que gastar memoria en una aplicacién descargable.

Asi mismo permite la creacion de un link que se pue-
de traducir en un codigo QR, que se podria poner en el
soporte material andlogo, haciendo una ficil interaccion
entre el usuario y la imagen, llevando al usuario a los fil-
tros de Instagram que le haran vislumbrar la Ppieza anima-
da de realidad aumentada. Y no necesariamente descargar
una aplicacion, que podria detractar a algunos. Ademas,
por la posibilidad de mantener los filtros en Instagram y

que mas personas puedan verlas, hacen que el engagement

aumente entre la editorial y los lectores-usuarios, y que
aquellos que ya tienen el libro Suefio animal, podrian ver

estas animaciones.

VINCULACION CON EL MEDIO

Se contactd con Macarena Morales Findel, directora edi-
torial de la editorial Mufieca de Trapo, que se especializa

en literatura infanto juvcnil.

A partir de esto se conversd trabajar en animaciones de
realidad aumentadad basada en las ilustraciones del libro,
asi como desarrollar una parte editorial como a modo de
complemento del libro, que funcionaria como paratexto
editorial, y factual de éste y la editorial, que acerque a los
lectores-usuarios al libro ya la propia editorial. Se piensa
que este producto se podrl’a dar en Ferias del libro o acti-
vidades de la editorial.

Como objeto de caso entonces se tiene al libro Suefio
animal, del afio 2023. Libro informativo de las autoras Sil-
via Lazzarino y Maria Jos¢ Arce. Consta de 56 paginas,
con informacion e ilustraciones en acuarela de 31 anima-
les. Al tener acceso al libro, se decidio que se animaria un
animal de cada categoria de suefio que explican (8 tipos
de suefio). Dentro del material andlogo se darfa parte de
la informacion y se referenciaria tanto al libro como a los
responsables de su creacion, asi mismo, como informa-

cion paratextual factual de la misma editorial y del libro.



Por lo que la informacién contenida en este cuader- la disefiadora, la creadora del texto poético del libro,

nillo seria de parte de la informacion del texto original y la aucora de las animaciones de realidad aumentada.
como el tipo de suefio y un animal que lo represente, que- Con su respectivo codigo QR que llevard al lector a

dando en:

m Informacion de la edicorial
m Informacion del libro y sus autores

m Instrucciones de cdmo usar el cuadernillo comple-

mentari con realidad aumentada.

m Informacion de 8 tipos de sueno y 8 animales re-
presentantes de cada tipo de suefio, con su respectiva

ilustracion. Estos son:

m Sueno A medias: Lobo marino

m Suefio En grupo: Nutria de mar

m Sueno Vertical: Cachalote

m Suefio A la luz del sol: Mariposa biho

m Sueno Estacional: Monito del monte

1 Suefio Descanso floral: Abeja solitaria

m Sueiio Bajo el agua: Pez loro

m Sueno En un nido: Gorila
m 8 textos de informacion extra que dice en qué pé—
gina del libro 01'iginal encontrar el tipo de suefio y al
animal que se referencia.
m Codigos QR que vinculan al futuro efecto de reali-

dad aumentada dC Facebook ¢ Instagram d€ cada ilus—

tracion de los animales.

| Informacién de las creadoras del libro como la au-

tora del texto informativo, la ilustradora, la editora,

saber mas sobre ellas ya sea paginas de Instagram o
en el caso de la disefiadora, una paginas web con los
trabajos, como portafolio.

® Cddigo QR que lleva a una entrevista de las autoras
que esta disponible en la pégina web.

m Codigos QR y direccion web que llevan a la pdgina
de la editorial, Facebook e Instagram.

m Codigo QR que vincula al futuro efecto de realidad
aumentada de Facebook e Instagram de la animacion

de la portada (bookcover animation)
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2. DESARROLLO Y CRITERIOS DE DISENO

ETAPA |

Lectura, informacion
analisis videografico,
referentes visuales

INFORMACION

ETAPA 11

— 2. PRE-PRODUCCION

»

Desarrollo de guion grafico
de las animaciones ARy
bocetos apoyo material

STORYBOARD/
BOCETOS

17 3. PRODUCCION

Preparacion y edicion de Manejo de Software
los archivos ilustrados de animaciony
edicion de videos

PREPARACION » »
DEL MATERIAL

.
.
.
.

DISTRIBUCION
ESPACIAL

Manejo de Software de
realidad aumentada

»

redisefos

MAQUETACION >>

Desarrollo de material
analogo

1T 4. POST-PRODUCCION

©0000000000000000000000000000000000000000000000000000000
.

.
.

TESTEO >> COMPARTIR

PRUEBAS
Analisis y rediseno de los Entrega producto final
materiales y prototipos y subida a las redes de

los efectos de realidad
aumentada



ETAPA |

RECOPILACION DE LA INFORMACION

Se estudid la informacion y textos que el propio libro
aporta, como de la misma bibliograf{a que referencian
para buscar la fuente de la informacion del animal. Se
vieron videos y se leyo la conducta del animal, para tener

una idea de como se desplaza y mueve éste.

éComo duerme el pez loro? - {QUE ANIMAL! | La2

Fur Seal Jug Handling e Laze = L G
New England Aquarium M - { )

Fur Seal Jug Handling ;Como duerme el pez loro?
Video de como duerme un Video informativo de como
lobo de mar que se us6 como duerme el pez loroy crea una
referencia para la animacion. burbuja que se usd como refe-

rencia para la animacion. .

e
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REFERENTE VISUAL

Se tiene como referente directo el libro Sueiio animal, de la
editorial Muneca de Trapo. Ademas, como referente mate-
rial, para el formato del cuadernillo que se planed hacer, se
tiene el catdlogo 2023 de la propia editorial. Se analizaron
sus elementos paratextuales iconicos, textuales y materiales
de estas piezas editoriales para la creacion de la parte andlo-
ga del proyecto, el cuadernillo complementario, ademis de
las futuras postales con realidad aumentada que después se

contemplaron junto a la editorial.

Para las animaciones de realidad aumentada, se tienen
que usar las ilustraciones del libro. Se analizaron y obtuvie-
ron las tipografias que se usaba en el libro asi mismo como
los iconos y la paleta de colores en CMYK y RGB. Se vela
la distribucion espacial de los elementos paratextuales, asi
como tamaios de sus textos. Habia que mantener en cuenta

la materialidad y formato de la parte andloga.

Arriba a la derecha, libro
Sueno Animal, Editorial
Muneca de Trapo, ano 2023.
con su faja que invita a
descubrir la pagina con
tinta fosforescente.

Abajo a la derecha postalesy
merchadising de la editorial
Referente material y visual
para las futuras postales.

TiNtA FOSFOrescente
iDeseubre los animales que brillan en 1a oscuridad!
Marfa José Arce & Sivia Lazesrine




VA OGE

N

9023

Catalogo 2023 Muneca de
Trapo
Referente material

122 mm

122x170 mm

170 mm

Catalogo 2023 Muneca de
Trapo
Encuadernacion corchete

Tamanos: 122x170mm
Materialidad: papel
couché opaco
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Paratextos iconicos

Ilustracion

Color fondo
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Tipografia
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ormir en grupo puede ser neconforta
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tristisn, Now hace sentir a salv. Algu
" animales duermen en grupo para sentir ealor o
| para deforsdorse de sus depredadoses. Asf acw |
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Paleta de colores

C:0 R:249
M:31 G193
Y:40  B:157
K:0

C15  R:222

M5 G:217
Y7 B:227
K:0

C37  R:74
M:25 G118

Y22 B89

K:0

C:39  R:165

M:6 G:203
Y22 B:201
K:3

Iconos

.88
M:66
Y:43

K:40

C:7
M:10
Y:40
K:0

R:40
G:63
B:84

R:242
G:225
B:172

Y:0
K:100

C18
M:9
Y:13
K:0

R:0
G:0
B:0

R:217
G:223
B:222
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PRE PRODUCCION

SKETCHING Y STORYBOARD
1- Material digital

Como segundo paso se cred un stroryboard de lo que se
animaria de cada animal, se vio qué elementos cambia-
rlan, cuales estarian animados en loop, como un gif, y cua-
les deberian estar estaticos.

En esta etapa se tenia que tener en consideracion el
tiempo que duraria la animacidn, el escenario, al perso-
naje, el tamano del personaje dependiendo del tamafio de
la imagen real a la cual referenciaria, que deberia mostrar

la aninmacion del fonodo y al personaje.

TCIliCI]dO tOdO esto en cuenta, considerando 13 temzi—

tica del libro, se debia mostrar fechacientemente la con-

ducta del animal real con respecto a sus conductas de
suefio. Algunos personajes no tienen una conducta que
sea tan notoria solamente viéndose, pero es su entorno el
que puede cambiar. Habia que tener en consideracion el
tiempo para poder demostrar de manera correcta la ac-
cion, pero a la vez no exceder la cantidad de segundos
que se podria mostrar, o la cantidad de fotogramas, por la
limitante de los 4MB, en Spark AR.

También se hicieron bocetos de cdmo quedaria la par-
te andloga del proyecto, y cémo se debia complementar
con el libro y los futuros efectos que deberian estar en las
RRSS de la editorial.

A

o
\"@

— E pea T2 0&'7‘*""-"’
Cuomds qrowmle Sl W‘]‘a— Ae buray |

Lase (e émbr.?:,a.— q decimna
"

Proceso bocetaje

Acciones principales de la
animacion AR del Pez loro, y
como se veria en el dispositivo
movil




. N“')ﬁ“—“"‘ o @MWLEL)‘*&W J.lb»-—vmwc’(’éb

W(€> JEN HF*‘\-"“"

Proceso de bocetaje
storyboard

Accion principal del Lobo
marino y de Nutrias

NOIONO3r3
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Proceso bocetaje
Division de las escenas AR en
capasy qué se animaran

Proceso bocetaje

Icono del efecto de realidad
aumentada que se podria usar
en la RRSS



2- Material analogo

Proceso bocetaje
Boceto cuadernillo comple-
mentario

Proceso bocetaje

Boceto del icono de realidad
aumentada para indicar qué
se debe usar la aplicacion
con la camara de realidad
aumentada

)NO3M3
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| ’;‘,'.' Uittty
A

|
|
|
l
|

n=n ;g —:Q_,

Proceso bocetaje
Bocetos de una plana de los
interiores y de la portada

Proceso bocetaje
Bocetos interiores y distribu-
cion codigos QR




Proceso bocetaje

Bocetos de una plana del cua-
dernillo agregando 2 codigos
QR (Facebook e Instagram)

Abajo bocetos iconos
complemetarios de los tipos
de suenos

Las dos imagenes son de los
bocetos de graficas que acom-
panaban a la informacion del
animal, se descarto el usarlos

O103A0dd 13d NOIONO3rd
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PREPARACION DEL MATERIAL

Como tercer paso, al obtener acceso a las ilustraciones de
Maria José Arce, se descompusieron las § ilustraciones y
la portada, en partes con el programa Photoshop. Esto im-
plica que cada ilustracién digitalizada que or{ginalmente
esta hecha en acuarela se separarian en capas, recortan-
do cada extremidad del cuerpo del animal, asi como se-
pararlo de su fondo ilustrado, con su respectiva capa. Se
procuraria entonces rellenar los espacios que quedarian
tanto del cuerpo del animal como de los fondos, de mane-
ra digital, para que al momento de animarlos se pueda ver
completo. Ademas, dependiendo de la categoria de suefio
y de la informacién del animal, se crearon fondos ilustra-

dos en el mismo software, procurando que tuviesen un

estilo que se parezca a la ilustracion en acuarela.

Descomposicion cuerpo
animado

Preparacion en Photoshop del
cuerpo del personaje (nutrias)
y sus partes en capas.



Fondos escenas AR
Ilustracion digital escenas AR
(Mariposa buho), simulando

pinceles de ilustracion en acuarela
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ANIMACION

Una vez descompuesta cada capa con una parte de la ilus-
tracion de cada animal, se exporta el archivo del perso-
naje para poder hacer después el rigging de ¢éste. Para esto
por preferencias mia se usd a Animation Moho Studios,
un programa de animacion de personaje. Este proceso de
rigging del personaje 2D (las ilustraciones de animales),
consiste en ponerle un esqueleto o “huesos” a cada ex-
tremidad, que fue previamente separada por capas, para
poder moverlo. Se mueve segtin la accion estudiada y se

exporta la animacion a After Effects.

En After Effecs se animan los fondos, los efectos y la
animacion del personaje en este. Asi mismo ver como se-

ria animada la composicion completa. Se hicieron anima-

ciones que rodeasen los 5 a 8 segundos, de 8fps, con una

rotacion N2

-
™o
-
-
-
(]

calidad de entre 100 a 720 pixeles. Al principio se inten-
taron hacer de 1000 pixeles miximo, pero el programa de
realidad aumentada Spark AR no soportaba tanto peso,
por lo que se bajé el tamafo y ademas se comprimié con
Otro programa los fotogramas. También la animacion se
dividio en escenas, ya que se pensaba en hacer una ani-
macion AR que simulase tener volumen, a pesar de ser
una animacion 2D. Al ser dividida, se tienen distintas
escenas con diferentes duraciones, por la nacuraleza del
movimiento de la escena. Asi, por f:jemplo7 el movimiento
de una planta o del agua, al ser repetitivo, duraria menos
que el movimiento que deberia hacer el animal, ya que se
aprovecha la funcion en loop del programa, y por lo tanto
ocuparian menos fotogramas y pesaria menos.

Rigging personaje
Animacion usando rigging
(huesos) del personaje en
Moho



r Effects
rchivos
personajes

cion de

Animacion en After Effects
Proceso de on de

portad

inimac
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PRODUCCION

DISTRIBUCION ESPACIAL

DESARROLLO DE LAS ANIMACIONES EN AR

Una vez listo el archivo que se animo en After Effects se
procede a usar el software Spark AR, este tiene la limita-
cién que el peso maximo que se puede cargar en la pla-
taforma para hacer realidad aumentada, es de 4MB para
Instagram y 10Mb para Facebook. Con esto en mente,
se procede a bajar el tamaiio de los archivos que se ex-
portaran como secuencia de png + alfa, y aftadirlos como
secuencia de animacion en Spark, en una calidad mas
baja pero que se podria cargar. Limitando la cantidad de
fotogramas, y calidad de pixeles si se quiere animar algo
mas complejo. Una vez compilados los archivos en capas

se procede a exportarlos a Spark AR.

a) Crear un Target tracker

Utilizando el programa Spark AR, se generd un Target
Tracker, también llamado image target, que consiste en una
imagen que el dispositivo movil capturara con la cama-
ra, para que aparezca lo que se desea revelar en realidad
aumentada, en este caso se decidid por la imagen de la
ilustracion del animal descrito que aparece en el libro. Se
probo con un Target Tracker 2D como lo son las ilustra-
ciones mas complejas hechas en acuarela por la ilustra-
dora Maria José Arce, y también se probd como un image
tracker el icono del animal que también esta en el libro.
Con ambos funcionaba bien, pero se opté por la imagen
ilustrada, por la posibilidad de ver esta animacion AR
también en el libro, y no depender del folleto solamente.

Programa utilizado Spark AR
Studio (Meta)



041 Target Tracker

Target Traker en una escena
AR

Al Target Tracker se le anade
un material que puede ser una
imagen, en este caso, las ilus-
traciones de los animales
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b) Ahadir un plano al target tracker

Para poder vincular cada capa animada o estatica se de-
bia anadir un plano, esto signiﬁcaba que los archivos no
debian pesar mucho. Habia que ordenar los archivos ya
exportados como secuencia de png. Las secuencias anima-
das debian estar activadas en loop, y dejarlos en los 8fps.

c) Testeo y cambios

Una vez listo se testea en la misma aplicacion. Se prue-
ba con las imagenes y los image trackers, este paso signi-
fico probar distintas maneras en la que la animacion se
presentarl’a, si es que seria vista de manera horizontal o

vertical, el d4ngulo de las imagenes, o si todos los planos

estuvieran juntos o separados.

Hay escenografias que podrian estar animadas en loop,
como efectos y fondos, en cambio el personaje principal
siempre deberfa estar animado completamente. También
hay capas que podrian ser animadas en el mismo progra-
ma gracias al Patch Editor, donde permite poner preani-
maciones de alguna ﬁgura 3D 02D, al colocar los paréme—

tros necesarios, ahorrando el uso de fotogramas.

Al final se preﬁere agregarle profundidad, imitando
en algo al libro tinel, y a los libros pop-up, ya que cada
capa de imagen y/o animada se pone en el escenario un
poco apartado del otro. Dependiendo de la ilustracion, es
si la animacion se verd en 180° (nutrias y fondos) o en un
angulo de 60° para evitar posicionar el dispositivo mévil
en un z'mgulo incomodo para el usuario, al ser imégenes
que se proyectan de manera 2D, se prefiere que este algo
inclinado por razones de estética y comodidad.

Planos del Target Tracker,
los cuales seran imagenes y
secuencias de video



DISTRIBUCION ESPACIAL CAPAS

Capa fondo agua (estatico) Capa piso arena (estatico) Capa fondo roca (estatico) Capa coral (estatico)

Capa coral (animado) Capa animal (animado) Capa efecto agua (animado) Resultado todas las capas
acopladas animadas

Imagenes de las capas

Capas necesarias para hacer la animacion AR
del pez loro. Fueron 4 imagenes estaticasy 3
secuencia de animacion
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Pantallazos del proceso AR
(Pez loro)

Vista de la disposicion espa-
cial de las capas con distintos
angulos de rotacion.



Pantallazos del proceso AR
(Cachalote)

Muestra del uso del patch edi-
tor, para animar una ilustracion
(nube) en el mismo programa
de Spark AR.

Pantallazos del proceso AR 3
(Mariposa buho) ( “
Muestra la distribucion
espacial de los planos, con

distintos angulos, para darle

profundidad a las animaciones.
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MAQUETACION MATERIAL ANALOGO

Las piezas editoriales se pensaron en que se aprovccharl’a
la disposicion de las ilustraciones del libro. Para que al
momento de poder ver las animaciones de AR, se pudie-
ran ver todas las piezas editoriales con el efecto futuro
que estaria en las plataformas de las Redes Sociales de
la editorial. Asi, tanto el cuadernillo como las postales,
aprovecha la misma ilustracion. Asi mismo, estas piezas
tienen que ser de un tamafio adecuado para su buena lec-
tura, para que se aproveche de ver la animacion de reali-
dad aumentada, y ademas para que el codigo QR pueda
ser legible ¢ imprimible. El codigo QR se probd en tama-
fios de 20 mm y de 15 mm.

La disposicion de las impresiones de la portada y los
interiores, fueron pensados en impresién en tamano car-
ta, papel couché 170 grs y 130 grs respectivamente, ori-
ginalmente, encuadernacion corchete, siguiendo la refe-
rencia del catdlogo de la editorial. Ya que se requiere que
sea mas econdmico, al considerarse darlo como regalo o
merchadising. Con eso en mente, también se hizo una ver-
sion en papel bond para los interiores, y opalina lisa para

121 portada.

Se usaron los iconos de los animales que se anima-
ron, que aparecen ¢ para hacer un patrén para la portada
del cuadernillo. Al principio se pensd en usar la misma
portada del libro, pero al ser muy parecida al catélogo se
podrl’a confundir las piezas, por lo que se preﬁrié hacer
una referencia a los mismos animales y a los iconos del
libro, asi como al color azul profundo del fondo. El color
del parche en donde se muestra el logo de la editorial, se
buscod parecerse al color de la faja que muestra que el libro

tiene tinta fosforescente, asi como su tipograf{a.

Las postales se pensaron imprimir en opalina tela de
250 grs, quedando dos postales por hoja. Al principio se
pensé en una postal con tiro y retiro (Opcién A), en la
cual sus elementos como la ilustracion que se vera ani-
mada, el titulo del libro, las autoras y el nombre del ani-
mal estaria en una cara, yen la otra se encontraria la in-
formacion de la editorial, el cédigo % que llevaria a la
animacion AR, y espacio para una estampil]a como para
escritura. Mds adelante se penso en una version con solo
una cara (Opcién B), en la cual se encuentra la ilustracion
que se vera con animacion AR, el cédigo QR, el nombre

del animal, del 1ibr0, las autoras y la editorial.



Titulos Suenos - Perla 26pts

Enunnibo

extos informacion sueno - Century expandec

Muchos animales preparan camas
para dormir, nidos que los protegen
de la interperie y de parasitos. Los
primates se han especializado en
este tipo de construcciones, que

les permitieron dormir mejor. El
gorila puede construir nidos sobre
la tierra o arboles, los construyen
con ramas o arbustos cominmente
de forma circular.

Nomre comun animal - Century Condensed

Nombre cientifico animal - Century Conde k itali
Gorila

(Gorilla spp)

xtos informacion adicional - Arima madurai bold 10 pts

Visita nuestras Redes Sociales

roman 9,5 p

ts

Titulos apartados - Century Condensed bold 12pts

Este cuadernillo tiene
realidad aumentada

s informacion editorial - Century expanded roman 9 pts

En este cuadernillo encontraras un representante de
cada tipo de suefio que se expone en el libro. Y con ayuda
de un dispositivo mévil podras ver las ilustraciones de
Maria José Arce cobrar vida en realidad aumentada.
Mezclando la experiencia del libro en papel con la
animacion en tiempo real.

0s informacion adicional sobre el tema- PT Sans

regular 6,9 pts

Puedes encontrar mas informacion
en la pagina 35 del libro y ver
cémo duermen nuestros parientes

mas cercanos. El gorila aparece en

la pagina 34.

ESCANEAR QR Facebook

Instagram
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Interiores Portada

122 mm . 244 mm . . 244 mm .
I 1 I H 1
122x170 mm | | £ 244x170 mm g -
R R R
o Cuadernillo cerrado Cuadernillo extendido Portada extendida
'_
@)
u
=
o
<
=
=
o Layout interiores Icono realidad aumentada
3 (*)
ul
>-
@)
g LU0 Lo
= X R
— oy —_— @
I \/
L= =X =
1
1
1
I)O?CZ\J]S() N :
\ 1
t" i Codigos QR 20x20 mm
_— V [=] 3z =]
: e
Abejita solitaria
g@ (Tapinotaspidini spp)
(*) Diseno definitivo
-
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Referencia visual (portada) Patron portada

Refencia de colores de la faja
y la portada

[ [
\ﬂ TinLa FOSIOIG
iDzcubee bos animalbes que brill

\i pl

EEA

q :
:
Paleta de colores principal portada Q
O
21 C:39 C:88 ; |
M:0 M:6 M:66 -
Y71 Y:22 Y:43 Y
K:0 K:3 K:40 ‘\;/i
i
=
Postales layout postal
1700 mm
I —
£
I logo et ;
cOlE
5 = 1 2
< mn
& o
o
o codigo QR

Hoja opalina tela 250grs
tamano carta

Nutrias de
{Ehpdra ts]
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DIAGRAMACION

ERnGruro

Natrias de mar
(Ewdgelre ki)

Fste cusderallbs tiese
realidad anmentada

Sabew el librs.

[IHEL I HIRTH]

nrormacion
Gt mias e las creatorss aetra dr
al

Enun nino

Gorila
(tPourilla upp)

Sueiio
animai

Pruebas de diagramacion
Diferentes maneras en como
se diagramaron los textos, las
ilustraciones/iconos. Desde
los primeros a los Gltimos
diagramados.



Diagramacion final
Seb llbes Tt vkl tent BaiOGLaGua del cuadernillo
complementario, sus interiores
y portada
e e
Sarke animal ::::-1--\-:.\... ..... Pros—— —y
[
Enunnibno INrOrmiGion 7
]
1
py)
X
-
1 —
Sueio
dnimail
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2

MURECALTRAPD

T s
a Rabraesteon ol
el mrerias

Thaptracadin por Marls kouk Are

08

Pruebas de diagramacion
Postales, primera propuesta
de diseno, 2 caras.

MURICALTIARD

Diseno final postales.

Opcion A (2 caras)
Vertical, tiro y retiro.



P' ,} Diseno final postales

'/ | sbomtrine 3 A la izquierda, opcion A
horizontal

A la derecha, opcion B (1 cara)

horizontal

o)

SUCH AN
Maris Jusé Arve & SR Lazarimn
MUBEEALTRARD

b
Marin Jous Areo & Sk Larssrms

m
Abeja salitaria -
(Wapinotepidin spp) =)
]
1
0
py)
X
—
AU Al AU AT Al
Maria José Aroe & Sibia Lassanieo Maria José Aroo & Sibvia Lassanieo
Diseno final postales. Diseno final postales.
Opcion A vertical. Opcion B (1 cara) vertical.
.
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PROTOTIPO

Prototipo de cuadernillo

Prototipos de la portada del cuadernillo en
el cual se veia la espacialidad, tipografia y el
tamano tipografico.

ueno

[limal

Prototipo de cuadernillo

Prototipos de interiores del cuadernillo en el
cual se veia la espacialidad, pesos, tipografia y
el tamano tipografico.



Prot
Prime

loro, version veritca

de la animacion AR del Pez
y plano, sobre cuadernillo.

)S pro




Prototipo cuadernillo
Pruebas de impresion a color
de interiores del cuadernillo.

O
'_
O
L
_
3
<
2
z
< . .
o Prototipo cuadernillo
5 Prueba de impresion a color del
| cuadernillo, vista de la portada.
>
O
& MURECAdTRAPO
- ==
ail
ueno
-
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Prototipo cuadernillo

Parte de los interiores con
informacion de la editorial y los
creadores del libro.

m
[

m

O

-

@)

O-

z

g

m

—

Prototipo cuadernillo -
Prueba de impresion del O
i =<
cuadernillo encuadernado i
corchete, vista interiores. 9
@)

-
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POST PRODUCCION

PUBLICACION Y COMPARTIR

Anteriormente se habia contactado con la editorial para
ver el producto, se mostraron las pruebas de las anima-
ciones de realidad aumentada asi como las maquetas edi-
toriales, y como funcionaban las animaciones tanto en el
cuadernillo como en el libro Suefio animal. También se
mostraron los mockups de como se veria el Instagram de
la editorial con los efectos de realidad aumentada en el
futuro. A partir de esa reunion, se hicieron los cambios
necesarios para que se pudieran ver las animaciones en los
tres formatos, luego, una vez listos, se le hizo entrega a la
editorial de los archivos necesarios para la publicacién de

los efectos de realidad aumentada. Esto consistia en:
m Las 9 animaciones de realidad aumentada
m Iconos que se vincularian a dichas animaciones

m Videos tipo previsualizacién de cada efecto de reali-

dad aumentada.

Insights
m Todcs los whectos = otal ¥ odss b eperenciss. 7 Todss s plataformes 7
B Audienca Vista general
L2 decnas Veces sbierta O Ciptures @
Vices que w4 ha cempartidns @ Usea 0

Tiampsa Padio que paranecs sbikTe @

5s

Para poder ser vistas y compartidas en las plataformas
Instagram y Facebook. Ademas de instrucciones de como

subirlas a dichas plataformas.

Una vez que se puedan publicar a estas RRSS desde
el programa Spark AR y Spark AR Hub, y sean acepta-
das por la plataforma, se podrin ver en Spark AR Hub
de Facebook, las estadisticas o insights de los efectos, pro-
porcionando informacién como: las veces que desde un
dispositivo movil ha sido abierto, han hecho una captura
de pantalla, ha sido guardado, se ha compartido, sus usos,
impresiones, tiempo medio que ha permanecido abierto o
desde que paises se ha usado, etc. informacion proporcio-

nada para entender y monitorear los efectos publicados.

Spark AR Hub

Vista de como se veria los insight de
los efectos y las métricas que pro-
porciona. Imagen sacada desde la
pagina https v cebook.com/

sparkarhub/insights/engagement/

Ve qu e he paicdaco @

1

Imgpresionas @
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Iconos para efectos Instagram y Facebook

Sueno a medias:
Lobo marino

Suero vertical:
Cachalote

Sueiio floral:
Abeja solitaria

Sueno bajo el agua:
Pez loro

Sueno en grupo:
Nutria de mar

Sueno estacional:
Monito del monte

Sueno luz del sol:
Mariposa nocturna

Sueno nido:
Gorila

NO3N3

NOIC

Odd

) L JAN

UL

m
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PREVISUALIZACION

14:22

&~

@ =l &

munecadetrapo.e...

Suefio nido Gorila
de munecadetrapo.edicionesd

Q

T
.efficiones

Mockup Instagram editorial

Previsualizacion que se mostro a la editorial
de como quedaria en el Instagram de la
editorial los efectos.



Sueio nido Gorila

Mockup Instagram editorial
Previsualizacion de como se veria el efecto
en los dispositivos moviles al escanear el
codigo QR del cuadernillo.

oNo3ar

1 NO

Odd

N
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3. REPRESENTACION FINAL DE LA PROPUESTA

MURECAdTRAPO

Suefio
animat

e cvm realidad sumestada

con Bealidard
Anmentads

Alatuz
DeLsot

L

Alpurss anisalis s sethess por
I nackn y chrarateaan durants ol
dis. La marisa i vueks par
|a noche con mas sk con manchas
U parvoen «jos, pars. con fundir
5 s depreridores.

|
| Mariposa biho

hysuna cinerascens)

18p

Iché opaco
uadernacion

Interiores finales de
cua
Int

opaco 130 grs.




VOrLicg,

Cachalote
{Physeter macrocephatus)

3 final
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Fenin
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AT LEEY KVidey

cuadernillo

Vista fina



ENGrupg

BRLIO G gy

Vista final

Animacio
Vista final

AR Nutrias

AR Pez loro
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Animacion

Vista final desde

en donde se ap
profundidad de

cia la

3 animacion



[macion AR deilustraciones )

[E] Camila Séinchez Aguilera
- = @cr_icamilisanz

ba el codigo QR, y apunta a l
lo Suerio animal para verlo £

id aumentada.

ESCANEAR QR [l

Sidne

alimat

preview.arexport
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Postales AR
Vista final, opcion A

Momlis dol monte Peallorn
(Dromieiop plirvides) [CAForr sondiduy)

O
'_
O
|
—
04
=
= 1
z iy L
<
[©)
'_
O
L
> Postale D
@] ostales AR
o Vista final, opcion B
o
A0 A
e
S ATl
Maris Joad Aroe & Hikia Lasserin

MURICALTRAFD
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Postales AR con su animacion Postales
Vista final (monito del monte), Detalle de
opcion A Instagram, O
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Animacion AR Mariposa biho
Vista de la animacion AR sobre la ilustracion
del libro original.

Imagenes extraidas del video de previsuali-
zacion de los efectos que se puede encontrar
en los anexos.
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CONCLUSIONES

En las fases iniciales del proyecto, se interesaba en buscar
como se vinculaba la animacién al mundo edicorial, pero
aquel en donde no se dejaba de lado la propia materiali-
dad de los libros. Fue un camino de experimentaciones
y descubrimientos, entre esos fue la realidad aumentada.
El uso de la AR, era ver cdmo esas mismas ilustraciones
que uno se podia encontrar en los libros ilustrados, mo-
verse como libros magicos. Era una aproximacion cercana
a poder tener ambos formatos, animado-digital y mate-
rial—ana’logo juntos al mismo tiempo. Por lo que se busco
el como complementar con estas animaciones digitales a
los mismos libros clasicos. Al ver la historia del libro, se
vio que ya existieron esas aproximaciones animadas, pero
de una manera andloga. Se tomaron como referentes a
los libros objetos como lo son los libros pop-up, flip-book,
libros tineles, que le dan ese dinamismo, movimiento e
inmersividad lidica al lector-usuario. Este pone en evi-
dencia su participacién activa en el proceso de lectura.
Y estas piezas animadas le dan al libro material estas ca-
racterisitcas, pero sin el costo material que podria tener
un libro objeto. Aunque hay que mantener en cuenta la
dependencia de la capacidad, conectividad y condicion

del dispositivo movil.

A medida que se avanzd en el proyecto, se pudo vis-
lumbrar que el uso de estas tecnologia (TIC), que pro-
porcionan la oportunidad de compartir animaciones AR,
pueden ser utiles para algunas editoriales para aumentar
el engagement y la inmersion de los lectores-usuarios al li-
bro, y que en nifios haya mas interés en las tematicas de
estos libros informativos si es que con una lectura com-
partida los ven. En esta era de la cibercultura, el proyecto

hace uso dC 1as herramientas que ésta proporciona, tales

como efectos o fileros de Meta (Facebook e Instagram),
aprovechando la popularidad de estas redes para que los
futuros lectores-usuarios conozcan la obra y a la propia
editorial. Se tiene entonces que hay que animar al me-
diador a tratar de leer estos libros con un incentivo au-
diovisual, considerando que muchos de ellos ya son de la
generacion millennial, acostumbrados a interactuar en el
ciberespacio y estar en dichas RRSS, y se podrian intere-
sar en estas interacciones. Asi mismo una editorial que se
preocupa del libro material, y la importancia del papel,
puede beneficiarse en el sentido que no se transforma su
obra en una obra digital, sino que el medio material tam-
bién es importante.

Muneca de Trapo es una editorial que le importa la
materialidad del libro, del papel, y también se abrid a la
oportunidad de explorar la narrativa digital con estos pa-
ratextos virtuales, y es por eso que se puede beneficiar y
no sentir una invacion de lo "digical" en el libro, ya que es
un proyecto mixto, que acompana al papel, al libro. Hay
veces en el que se piensa que el quehacer editorial hay una
reticencia o resistencia a lo que tenga que ver con lo digi—
tal, pero en vez de rechazarle se puede aprender de ello y
saber utilizarlo en favor a lo que ya se conoce, por lo que el
disefiador resulta ser un mediador entre el mundo digital
y el andlogo.

Se espera que este proyecto de invcstigacién y me-
moria sirva como guia para acompafiar al que hacer del
disefio editorial nacional, y futuros disefiadores que les
interese aplicar distintas disciplinas del disenio -como lo
es el audiovisual e interactivo- en un proyecto editorial, y
poder aportar a una experiencia de lectura mas expandi—

da e inmersiva .
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