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Al estar rodeados de una era fecnoldgica que ofrece facil
acceso al usuario, el diseno editorial se encuentra buscando
alternativas que logren atraer al publico mas joven pero sin
alejarse del medio fradicional impreso.

LuaBooks propone una nueva dalfernativa sobrepasando
las fronteras de 1o digital iy 1o impreso, logrando un equilibrio
entre ambas y asi converger de una manera impresionante,
destacando frente a la competencia y basado en procesos,
lograr una experiencia de usuario que no solo atraerd a los
ninos a la lectura, sino también a sus padres. La capacidad
de versdfilidad que posee la narrativa fransmedia permite
que las diversas plataformas que existen, se conviertan en un
medio de comunicacion diverso y con potencial, el cual se
expone en la presente investigacion.
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Plasmar confenidos por medio de diferentes dispositivos
es la via para formar una nueva generacion de lectores.
Pues concibe diferentes formatos y plataformas a las que 1a
persona esta acostumbrada a utilizar en su dia a dia para un
solo propdsito: la lectura. La necesidad del diseno editorial
de renovarse y renovar sus libros a generado un nuevo
impacto dentro de |os lectores, fomentando asi que quieran
aprender mds sobre eltema y puedan adaptar el mundo en
el que viven con sus infereses diarios.

Con el propdsito de determinar la versatilidad y aporte tanto
delodigitalcomodeloimpreso, surge elinterés de profundizar
sobre |os principios fundamentales, fanto en el diseno grafico
como en disciplinas afines logrando con ello una lectura
en base a la narrativa transmedia, rompiendo limites 'y
parreras e innovando en el campo fanto de la tecnologia
como de medios convencionales. Esta narrafiva se afreve d
combinar procesos a favor de generar una experiencia de
usuario totalmente enriquecedora y que logrard expandir el
conocimiento fanto del lector como de |as personas que se
encuentran a su alrededor.

Con el apoyo de expertos como Juan Saab, Maria
Orddnez, Alejandro Sandoval y Flor Muhoz, se logra
documentar la experiencia de LuaBooks en la construccion
de proyectfoseditoriales infantiles donde destacan Ias
caracteristicas vy la funcionalidad de la narrativa fransmedia,
desde susexperienciascomo profesionalesy desde elcampo
laboral que desarrollan, facilitando asi la comprension del
contenido sobre 10s procesos necesarios para generar una
experiencia enriguecedora en el usuario.
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Augé (1996) afirma que hoy mdas que nunca, el diseno
grafico es un fendmeno reproducible a escala globdl,
preocupado por las nuevas necesidades de los espacios
globales estandarizados vy universales. El diseno ha
adoptado referencias propias, expresandose en sus propias
dimensiones fisicas, en base a elementos propios del mundo
del diseno, la tipografia, composicion o el propio soporte.
Logrando que el Diseno grafico ya no sea una disciplina
unilateral, sino que esté formada por varias areas como el
diseno de personaies, diseno editorial, animacion, diseno
Web, entre ofros.

Segun Alvarez (2013) el Diseno Editorial debe moldearse
de acuerdo al mercado y d lo que se quiere comunicar; el
confenido define el diseno a realizar.

Yunquera (2014) explica que la esfructura bdsica del
diseno editorial pensada para medios impresos se ha visto
obligada a adaptarse a los nuevos medios informativos
digitales. El diseno busca adaptarse a los nuevos soportes,
principalmente taplets y smarfphones; por 1o que las medidas
de lo impreso se han visto susfituidas por la plataforma
digital. La tecnologia incorpora un abanico de posibilidades
multimedia y mulfisoporte y cred un lenguaije propio que le
diferencia de las publicaciones impresas. Por ello se crean
nuevas aplicaciones que intentan aprovechar al maximo 1as

caracteristicas del medio y se trabaja en ellos para potenciar
sus posibilidades comunicativas, explica Montero (2005).

Como afirma Costa (2009), en la actualidad, 1os ninos crecen
rodeados de dispositivos digitales, |os cuales no solo permiten
la lectura de libros, sino fambién juegos © componentes
educativos, o que atrae ala compra por parte de los padres.

Debido al crecimiento exponencial en los libros digitales
y en su alfa demanda por su facil utilizacion y bajo costo,
las editoriales no solo han modificado Ia distribucion de 1os
libros, sino que se encuentran buscando nuevas alternativas
para atraer al publico mas joven al no alejarse del medio
fradicional impreso. Tal es el caso de LuaBooks, una editorial
que como afirma Saab (2014) su objetivo es reinventar Ia
industria editorial y generar confenidos que se adapten
a los nuevos lectores, desarrollando un nuevo modelo
de produccidn de contenidos enfocados en la narrativa
fransmedia, creando historias que pueden fluir a fraves de
diferentes soportes, infegrando asi el libro en papel, cortos
animados 'y aplicaciones para dispositivos  electronicos,
con el fin de acercar a los ninos a la lectura de una manera
diferente con libros de un alto valor estético, literario vy
educativo para plataformas digitales.
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Por lo relevante de la propuesta y la escasa documentacion
al respecto, surgen las siguientes interrogantes:

m (COmMo contribuyen los procesos para el desarrollo
de contenido con narrafiva fransmedia en proyectos
editoriales infantiles?

m /COmo se genera una experiencia enriquecedora por
medio de la narrativa fransmedia en el usuario?
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Por lo relevante de Ia propuesta y la escasa documentacion
al respecto, surgen las siguientes interrogantes:

m Andlizar los procesos de desarrollo de contenido
a fravés de la narrativa fransmedia en proyectos
editoriales infantfiles.

m |dentificar como la narrativa tfransmedia genera una
experiencia enriquecedord para el usuario.
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4.1

SUJETOS
DE ESTUDIO

Segunlos objetivos de investigacion, se realizd la seleccion de
los sujetos de estudio por dmbito, basada en su experiencia
y frayectoria en el ambito de produccion y disefio editorial
ademds de literatura infantil y tecnologia educativa. Los
informantes son los siguientes.

m Lic.Juan Saab
Director técnico de LuaBooks

m Lic. Maria Ordénez
Disenadora grafica y editorial

m Alejandro Sandoval
Editor con especializacion en narrativa visual

B Lic. Flor Muihoz
Educadora con especializacion en Tecnologia educativa
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JUAN
SAAB
—
(CO)
JUAN@LUABOOKS.COM
/IUANSAAB

Es un Arquitecto colombiano de Informacion y Consultor en
Experiencia de Usuario. Se ha desempanado en diversos
roles denfro de equipos web; inicialmente en el drea de
desarrollo y posteriormente en la gestion de proyectos,
arquitectura de informacion y consultoria en usabilidad.

Como consulfor independiente ha ofrecido sus servicios a
diversas companias del sector privado como la Universidad
Pontificia Bolivariana UPB, Permoda a fravés de Aguayo
Publicidad, Revista Publicidad y Mercadeo P&M, Hotfeles
Dann, entre oOfros.

Actualmente, es el director técnico y co fundador de la
editorial digital colombiana LUaBOOKs, especializada en
literatura infantil, donde se encarga de la esfrategia del
usuario y estrategia digital.

Posee experiencia en diversas dreas como: Experiencia de
Usuario (UX), Arquitectura de Informacion, Optimizacion para
motores de busqueda (SEO), Usabilidad, Pruebas de Usuario,
Desarrollo sobre Drupal.

Se eligid como sujeto de estudio principal, debido a ser
uno de los fundadores de la editorial LuaBooks, a la cual
esta dirigida la investigacion, aportd informacion sobre su
experiencia en la narrativa fransmedia, aplicada a los libros
que producen.
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MARIA
ORDONEZ

(GUA)
IEDITORIALDIGITAL@GMAIL.COM

Es una diseNadora grdafica guatemalteca enfocada vy
especializada en el area editorial tanto impresa como
digital. Se ha desempenado en diversos roles dentro del area
editorial como preprensa, publicacion digital y disenador
grafico publicitario.

Entre su experiencia de campo se encuentra la Editorial Piedra
Santa, catedrdtica de Diseno Editorial en la Universidad
Rafael Landivar, Universidad de San Carlos y Universidad
del Isfmo. Acfualmente ejerce como Directora editorial en
Independiente Editorial Digital.

Se eligid como sujeto de estudio, debido a la experiencia
editorial que posee fanto en medios impresos como digitales,
ademas de ejercer acfualmente en el drea. Su conocimienfo
dentro de la literatura infantil es importante dentro del
desarrollo delainvestigacion, asicomo conocerlas diferentes
plataformas que ofrecen los libros en Ia actualidad.

ALEJANDRO
SANDOVAL
—
(GuUA)
/ALEJANDRO.SANDOVAL.395669

Alejandro Sandoval es un productor grafico y se especializa
en narrativa visual para ninos. Es disenador de libro-arte.
Escribe poesia, es tallerista de narrativa, de composicion y de
narratfiva visual y fambién en encuadernacion y de diseno de
libro blanco con ninos y adultos.

Maneja un drea llamada narrafivas en la ensenanza, en la
que le ensena a los maestros como contar hisforias y a los
niNos les ensena talleres 10dicos para que se motiven a contar
historias y a fravés de ello mofivarlos a leer. Ademas se
dedica atodolo que sean artes graficas, imprenta, serigrafia,
offset, entre ofros. Actualmente se dedica aimpartir falleres de
encuadernado artesanal y al diseno editorial alternativo.

Es uno de los sujefos de estudio, delbido a la experiencia en
el mundo de la narrativa visual infantil, asi como en el campo
editorial al estar desde la pre produccion hasta la post
produccion de unlibro en sumayoria infantiles. Ademas de su
conocimiento en literatura infantil fanto textual como grafica.
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FLOR
MUNOZ
|
(GUA)
FEMGI1989@GMAIL.COM

Flor Munoz es una licenciada en educacion residente de
Guatemala. Posee un profesorado en educacion media vy
una licenciatura en ensenanza con énfasis en fecnologia
educativa, ambas con especializacion en inglés.

Posee experiencia como educadora d nivel medio en
diferentes centros educativosy maestra deinglés. Actualmente
es gerente de unidad en Genpact Guatemala.

Es uno de los sujefos de estudio, debido al frabajo de campo
realizado como educadora a nivel medio, ademds del
énfasis que posee en fecnologia educatfiva aplicada en
ninos, algo elemental dentro de la investigacion realizada
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OBJETOS

DE ESTUDIO
4.2
EL PAJARO
DE LOS MIL CANTOS
Autor “Una historia acerca de la
Lizardo Carvajal identidad y lo valiosa que es tu
Editorial propia vo”.
LuaBOOKS
Género

Literatura infantil

Ao de publicacion

2014

Paginas

60 paginas

Idioma

Espanol - Inglés

NuUmero de ilustraciones
23 ilustraciones

Se establecid dos objetos de estudio, en 1os cuales se
evidencia la narrativa frasnmedia aplicada de dos maneras
diferentes y como la editorial LuaBooks revoluciond el
diseno editorial para que los libros impresos manfengan su
influencia dentro de los lectores, especialmente Ia nuevas
generaciones. Ademas se muestra la importancia de cada
uno dentro de los ejes de investigacion.

MALAIKA
LA PRINCESA
m Avutor “Una narracion poética acerca
Lizardo Carvaijal de la muerte y la memoria”.
®m Editorial
LUGBOOKS
® Género

Literatura infantil

B Afo de publicacion
2016

® Pdaginas
104 paginas

® |dioma
Espanol

m NUmerodeilustraciones
37 ilustraciones
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4.5

INSTRUMENTOS

Para lograr recopilar la informacidn necesaria en base d 1os
obijetivos planteados y a los sujetos y objetos de estudio, se
establecieron tres técnicas de investigacion para comprender
coémo la narrativa transmedia ha revolucionado la literatura
infantily como los libros de LuaBooks lo lograron y generaron
una experencia enriquecedora en el usuario.

Guia de entrevista

Se establecid una entfrevista para explorar los conocimientos
de tres de los sujetos de estudio, Maria Orddnez, Alejandro
Sandoval y Flor Muioz, que se encuentran en la ciudad
de Guatemala. Esto con la finalidad de obtener respuestas
profundas y verbales acerca de la importancia de reinventar
la industria editorial y como esto puede atraer y ayudar a
los nuevos lectores. Ademds de qué aportes tienen fanto 10s
libros impresos como los digitales y también cudles son sus
debilidades.
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Cuestionario de entrevista

Se decidiod realizar un cuestionario de preguntas abiertas
para Juan Saab, el sujeto de estudio que se encuentra fuera
del pais, se enfoca en la experiencia que tiene la persona
denfro de la editorial, se conocid mas acerca del frabajo que
realizan, como se decidic aplicar la narrativa fransmedia,
de doénde surgid la idea entre ofras cosas que ayudaron a
reforzar el tema de investigacion. Para su efecto, se realizd
via Skype.

Guia de observacion

Se elabord una guia con parametros formuladas de seleccion
multiple, para facilifar 1a identificacion de caracteristicas
dentro de las ilustraciones y animaciones utilizadas dentro de
los objetos de estudio.
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b.4

PROCEDIMIENTOS

m Seleccion del tema

Para la selecion del tema, se realizd un listado previo con
temas de inferés en relacion a las problemdaticas actuales
dentro de las areas del diseno grdfico y sus influencias.
Ademads de las diferentes areas en las que se especializa.
Considerando la informacion tedrica y como podria
aportar al diseno grafico, se preseleccionaron tres femas
en forno a branding, historia y diseno ediforial.

Planteamiento del problema y objetivos de
investigacion

En base a la femdfica elegida, se desarrolld el
planteamiento del problema de donde parten 1as
cuestionantes de la investigacion y por ende, los objetivos
de la misma.
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B Seleccion de sujetos y objetos de estudio

Se seleccionaron tanfo os sujefos de estudio como 10s
objetos que se iban a utilizar para profundizar en Id
investigacion, realizando instrumentos para lograrlo 'y
lograr los objetivos desarrollados.

Construccion de contenido

Se definid el indice de los temas maAs relevantes para
formar parte de la investigacion y estructurar el contenido
tedrico de diseno, incluyendo referencias bibliograficas
que respalden la informacion tanto digital como
fisicamente.

Desarrollo de contenido y experiencias de
diseio

Se recopild la informacidn necesaria respecto al tema,

ademas de fortalecer la informacion mediante entrevistas,

cuestionarios y guias de observacion acerca de Ia

fematica con los sujetos v objefos de estudio.

Desarrollo de instrumentos

Se realizaron dos diferentes guias de entrevistas para
los sujetos de esudio dependiendo del pais donde se
encontraran y guias de observacion para los dos libros
que se definieron como objetos de estudio.

Descripcion de resultados

Se analizaron e interpretaron 10s resultados de las guias
de enfrevista respondidos por los sujetos de estudio y
de observacion respondido en base a los objefos de
estudio.

Interpretacion y sintesis

Al confrontar la informacion recopilada, ademds de
las experiencias de diseno y la interpretacion de
los instrumentos, se  logrd un andlisis y sintesis de la
investigacion, en funcion de los objetivos.

Conclusiones y recomendaciones
Alfinalizarlainvestigacion, se plantearon las conclusiones
y recomendaciones que responden a los objetivos
anteriormente mencionados.

Referencias
Se enlistaron las referencias de acuerdo a la normativa
APA.

Anexos
Se incluyeron los insfrumentos utilizados para |a
investigacion, ademds de documentos de apoyo.

Introduccién
Se desarrolld la infroduccion que habla un poco acerca
de la investigacion y el proposito de Ia misma.

AREA DE INVESTIGACION



05

CONTENIDO TEORICO
Y EXPERIENCIAS DESDE DISENO

AREA DE INVESTIGACION



NARRATIVA
TRANSMEDIA

5.1

ANTECEDENTES

LA REALIDAD VIRTUAL

Segun Guillén (2008) es un conjunfo de técnicas que
represenfan una visualizacidon de conceptos, objetos
y dcciones en fres dimensiones de forma interactivag,
asemejdndose a la realidad. La interactividad permite al
usuario moverse en el interior de un mundo tridimensional,
creado por un ordenador.

Corfadella (2010) menciona gue existen variedad de
definiciones acerca de la realidad virtual, por lo que una
de las mas completas es 1a que propuso Rowell (1997): “La
realidad virtual es una simulacion interactiva por computador
desde el punfo de vista del participante, en la cual se susfituye
0 se aumenta la informacion sensorial que recibe”.

Por lo que se puede comprender, que deben existir como
ciertos elementos bdsicos en todo sistema de realidad virtual,
fales como:

e Simulacion inferactiva: Una simulacion en la que se recrea
un mundo virfual que solo existe en la memoria de un
ordenador. La simulacion inferactiva es lo que diferencia
la realidad virtual de la animacion. En una animacion,
los espectadores no pueden alterar el contenido de
imagenes que ven. En cambio, en un sistema de realidad
virtual, el usuario puede escoger el movimiento por escena
y, por tanto, sus acciones afectan alas imagenes.

e Interaccion implicita: El sistema captura la voluntad del
usuario implicita en sus movimientos naturales. uno de los
logros de la realidad virtual en la interaccion hombre-
maquina es que el usuario deja de percibir los disposifivos,
pasando a inferactuar solamente con los objetos de 1a
escenal.
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e Inmersion sensorial. Es la desconexion de los sentidos del
mundo real y la conexion con el mundo virtual. El usuario
deja de percibir el enforno que o roded vy pasa a estar
inmerso enelmundo virtual que esrecreado entiemporedl.
Alserelsentido dela vista el que capta una mayor cantidad
de informacion y genera la sesacion de presencia, es al
que se le deben proporcionar mas estimulos.

COMPONENTES DE UN SISTEMA DE REALIDAD
VIRTUAL

Cortadella (2010) describe distinfos elementos que componen
el sistema de realidad virtual, elementos de hardware vy
software. Los componentes de hardware mads importantes
son el computador, periféricos de entrada y de salida.
Mientras que en software, se uilizan el modelo geométrico
3D vy los programas de simulacion sensorial (simulacion
visual, auditiva, tactil, olfativa, entre ofras) y la simulacion
fisica (movimiento de camara virtual, defeccion de colisiones,
cdlculo de deformaciones, efc) y la recogida de datos.

Fuente: http.//bit.ly/2ILwJIvC

Fuente: http.//0it.ly/21BsvV8



LA REALIDAD AUMENTADA

Azuma (1997)afirmaque, larealidad aumentadaesunentorno
gue incluye elementos de Ia realidad virfual y elementos del
mundo reall.

e Se combina el mundo realy el mundo virtual.

e Esinferactivo en tiempo real.
e Seregistra en fres dimensiones.

Por lo que la realidad aumentada necesita de un disposifivo
que recoja la informacion real, una mdquina que cree
imagenes y luego se pueda procesar dicha imagen al
mundo redl.

Una de las diferencias mdas importantes entre la realidad
aumentada de la realidad virtual es la inmersion de la
persona en el entforno, debido a que en |a realidad virfual, la
persona se encuenfra denfro de un mundo totalmente irreal
y virtual, en campio los sistemas de realidad aumentada se
encargan de apliar la escena del mundo real mezclando
imagenes del mundo virtual.

Fuente: http.//bit.ly/2IBIrHD

Fuente: hitp//bit ly/2mrehWg
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LA NARRATIVA TRANSMEDIA

Scolari(2013)describe alanarrativa transmediacomounrelafo
que se cuenta a fraves de multiples medios vy plataformas al
que una parte de los usuarios asume un rol en el proceso de
expansion. Una de las caracteristicas principales es que no
se limitfa solamenfe a consumir el producto cultural, sino que
amplia el mundo narrafivo con nuevas piezas textuales.

La narrativa fransmedia es una forma de narrativa que se
expande por medio de diferentes sistemas de significacion,
ya sea verbal, iconico, audiovisuadl, interactivo, etc. Pero no
solamente es una adaptacion de unlenguaie al otro, sino que
es una estrategia que abarca diferentes medios y lenguaies.
De esta manerag, el relafo se expande, adpadrecen nuevos
personajes o sifuaciones, pero se encuentra en un mismo hilo
conductor.

EL MUNDO TRANSMEDIA

Scolari también describe que existen diferentes conceptos
narrafivos que complementan a |a narrativa transmedia,
siempre con una prdctica de produccion interpretativa
pbasada en historias que se expresan a fraves de und
combinacion de lenguaijes, medios y plataformas. Algunos
de ellos son:

e Cross-media: segun Boumans (2004) el cross-media se
define a partir de cuatro criterios:

- La produccion comprende mas de un medio y fodos
se apoyan entre si a partir de sus potencialidades
especificas.

- Es una produccion infegrada.

- Los contenidos se distribuyen y son accesibles a fraves
de una gama de dispositivos como ordenadores,
smarfphones, television, entre ofros.

- El uso de mdas de un medio debe servir de soporte a
las necesidades de un tema, hisforia, objetivo 0 mensaje
dependiendo del tipo de proyecto.
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e Plataformas Maltiples: Yterbreg (2009) sefala que las

plataformas maltiples, se enfocan en la tecnologia digital,
en donde se incorporan los diferentes medios (fextuales o
audiovisuales), plataformas (chats, blogs, redes sociales,
efc), o sistemas de software y donde se le agregan
plataformas  digitales como la televisiva, telefonica o
radiofonica.

Mercancia intertextual:  Marshall  (2002) propone el
concepto de la mercancia infertextual , como el centro
de las esfrategias de las industrias culturales de captar
a las nuevas audiencias. Haciendo una estrategia de
promocion de los productos mediante la anticipacion,
el suministro de la informacion vy la inversion afectiva y
cognitiva de la audiencia en el producto cultural.

Transmedial worlds: Ryan (2003) lo describe como
sistemas absfractos de los cuales un reperforio de historias
de ficcion y personaijes puede ser actualizado o derivado
hacia otras formas.
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PRINCIPIOS FUNDAMENTALES DE LA NARRATIVA
TRANSMEDIA

Jenkins (2009) identifico los principios fundamentales de Ia
narrafiva transmedia:

e Expansion (spreadability) vs. profundidad (Drillability):
El concepto spreadability, es una referencia a Ia
expansion de la narrativa por medio de las redes sociales,
aumenfando de esa manera, el capital simbdlico vy
econdmico de unrelafo. Mientras que la profundidad, es la
penetracion a las audiencias que el productor desarrolla
hasta encontrar al grupo objetivo de su obra, son los que
la difundirdn y ampliaran su produccion.

e Continuidad vs. Multiplicidad: En la narrativa transmedia, se
necesita tener una continuidad a traves de los diferentes
lenguaijes, medios y plataformas en las que se desarrolle.
La confinuidad complementa a la multiplicidad, al crear
experiencias narrafivas aparentemente inconherentes pero
que poseen un hilo conductor.

e Inmersion vs. Exfraibilidad: La lectura fue la primera
experiencia individual de inmersion creativa. Sin embargo,
el mercado de los gadgets, permite extraer elementos del
relafo y llevarlos al mundo cofidiano, fal es el caso de 10s
videojuegos o el cine.

e Consfruccion de mundos: En la narrativa fransmedia, se

propone un mundo narrativo que obliga al consumidor a
imaginar fodo al recibir las descripciones en una historia.
Los mundos narrativos suelen estar “‘amueblado”. con
peqguenos detalles que confieren verosimilitud al relato y
forman parte del conocimiento de Ias personas.

Serialidad: Jenkins expone que |a narrativa fransmedia
retoma una serialidad en la industria cultural, sin embargo
No posee Una secuencid lineal sino que se dispersa en und
amplia trama que aparca varios medios. En la narrativa
fransmedia |a linealidad de lo serial se convierte en una
red hipertextual.

Subjetividad: En la narrativa fransmedia se tfiende a
potenciar una polifonia causada por la diversidad de
personajes que se encuentran dentro de una historia,
presenciando una gran cantidad de subjetividades
multiples en donde las opiniones, las voces vy las
perspectivas se mezclan.

Realizacion: Son las acciones de los consumidores dentfro
de la narratfiva transmedia. Ellos son los encargados de
crear nuevos textos y sumarlos en la red para expandir las
fronferas del mundo narrativo. Dan un paso sucesivo d la
historia.
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EL PROYECTO
TRANSMEDIA

5.2

Scolari (2013) muestra el despliegue de la realizacion de un
proyecto fransmedia por medio de una serie de areas vy
componentes que recomienda Pratten (2011):

NARRATIVA

Praften muestra la narrativa comao Ia herramienta hacia donde
se quiere llegar. El mundo narratfivo fransmedia, ademas de
tener una estructura compleja, debe ser lo bastante grande
para que el consumidor 1o pueda seguir explorando. Los
fres principales componentes de un mundo narrativo son 10s
siguientes.

e Geografia: Una narrativa fransmedia debe proponer una
clara ubicacion geogrdfica del mundo narrativo para
poder activar la experiencia en el usuario.

e Historia: Dentro dela narrativa transmedia se puede contar
una historia de forma lineal, también con saltos al pasado
y al futuro, pero lo que no se puede hacer es contarlo
fodo. Es una parte fundamental ya que lo que no se puede
contar en un medio, se puede mostrar en ofro.

e Personajes/Relaciones: Se debe confar con personajes
que desafien al usuario y lo inviten a conocer algo mas
acerca de sus vidas. Los personadjes son sujetos que
quieren algo y luchardn por conseguirlo, 1o que dard lugar
a los programas narrativos de cada personaije.

El mundo narrativo debe confener espacios Vacios para ser
expandidos o completados por sus Usuarios.

EXPERIENCIA DE USUARIO
5.2.1

Cadamedio o plataformade comunicaciongeneradiferentes

experiencias de uso, cada medio tiene su especificidad. Para
facilitar la experiencia del usuario, se deben crear historias no
fradicionales y mas flexibles. Ademds las obras deberdn de
dejarle alespectador un margen de manipular los confenidos
y jugar con ellos y asi poder sumergirlos en una experiencia
inolvidable.
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Saimond y Ambrose (2014) explican gque, el diseno debe
utilizarlos seis principios de la fidelidad en linea de Chipy Dan
Heath, y aunque no todos los principios se pueden adaptara
todos los proyectos siempre delben pensar en ellos durante la
realizacion de la idea. Los principios son los siguientes:

e Simplicidad: Trafar que el diseno y ante todo el diseno
de la interfaz deberia permitir Ia realizar acciones de |a
formas mas sencilla posible y fratando que estas se logren
conllevar en un solo paso.

e |mprevisibilidad: Tratar de innovar en la idea como en €l
diseno de inferfaz, las animaciones o el tipo de ilustracion
que puedan sorprender al usuario.

 Concrecion: el estilo de diseno debe ser claro y adaptado
al concepto que permita al disehador ejecutar Ia idea y
crea una experiencia de usuario.

e Credibilidad: Probar la funcionalidad ante el publico ya
que es posible que cierta parte del publico todavia no
conozca a la empresa, asi que los disenadores fambién
deben de pensar en esta parte y como el publico al
conocer el producto lo difundird con sus conocidos.

e Emociones: Una de las partes importantes es la conexion
del publico con producto. El apego afectivo permita fener
una experiencia de usudario.

e Historias: El tener una experiencia agradable permite que
esta se difunda a ofras personas y se compartan entre
el publico haciendo que el producto se engrandezca y
abargue a un mayor numero de personas.

LIBROS DIGITALES INFANTILES

Morante (2013) describe que el diseno de aplicaciones para
dispositivos moviles es una disciplina muy reciente, por o que
no existen muchas opciones de formacion. Existen diferentes
conferencias que tratan sobre libros digitales, también
relacionados sobre los libros digitales infantiles .

Modos de narracion vy lectura: Al leer un libro impreso, se
pasan las pdginas hacia adelante o atrds, pero ahiterminala
fase de interaccion, por lo que a los ninos les inferesa poder
observar las ilustraciones pero estas son estaticas. La lectura
en los libros digitales infantiles es mas interactiva.

Muchos libros digitales infantiles son una combpinacion entre
un libro fradicional y un videojuego, ademads de poseer
sonidos y musica, recibiendo estimulacion visual y auditiva.

El uso de las nuevas tecnologias puede facilitar una mayor
implicacion del hombre en las tareas del cuidado de 1os hijos,
ya que ayuda a fomentar la comunicacion padre-hijo.
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EL DISENO EDITORIAL EN FORMATO DIGITAL

SegUn Yunguera (2014) la estructura badsica para el diseno
editorial en medios impresos, ha sido obligada a adaptarse
a los nuevos medios informativos digitales. El diseno busca
formas de adaptarse a los nuevos soportes principalmente
tabletas 'y smartphones. Hay que experimentar con
procedimientos basados en prueba vy error para poder
adaptar el diseno de la publicacidn a varios soportes y
formatos.

Lo tecnologia incorpora  posibilidades multimedia y
multisoporte, creando un lenguaie propio que diferencia de
las publicaciones impresas, ademds de generar diferentes
fipos de lecfores y nuevas formas de lectura en pantalla. Surge
asi el “wreade”. un lector que interviene en los documentos
ofrecidos por la web .

Una de las caracteristicas del diseno en esta area es la forma
en que los contenidos son presentados al lector. Para ello
Se crean nuevas aplicaciones gue intentan aprovechar dl
mAaximo las caracteristicas del medio.

Tabletas y  smarfphones estn cambiando los habitos de
consumo digital, pues permiten a editores y disehadores
contar historias mediante el aprovechamiento multigénero,

interfaces abiertas que proporcionan cualquier desarrollo
narrativo, afirma Garcia (2012).

Yunquera tfambién demuestra que el diseno ha fenido que
avanzar en el modelo plataforma, ampliar la oferta editorial
y optimizarla para cualquier forma que el usuario elija. El
diseno hatenido que darrespuesta alas nuevas necesidades
delos usuarios, creadas a partir de las moltiples posibilidades
de los nuevos soportes.

LA GEOGRAFIA DE LA PERCEPCION

Zarate (1986) describe que la fendencia se basa en admitir
que 1os seres humanos acumulan una serie de imagenes
en su mente lo que puede dar lugar a la realizacion de
mapdas “mentale”. individuales y por ende de colectivos, ello
significaria abrir una nueva “cartografi”. entre el mundo real
y la conducta humana. Desde los anos 80 se puede afirmar
que el objeto de estudio de esta Geografia de la Percepcion
se ha centrado mucho en el andlisis de 1o subjetivo y para
ello las principales técnicas utilizadas han sido la encuesta, el
mapa mental, la entrevista y el andlisis complementarios de
ofras fuentes de datos.

Lynch (1960) describe sus objetivos realizados a fraves del
andlisis delacalidadvisualdetres ciudades estadounidenses:
Jersey, Bostony Los Angeles. Lynch considerd que las personas
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estructuran y recuerdan el paisaje urbano a través de una
seleccion de determinados componentes. Estos serian: hitos,
distritos, sendas, nodos y bordes. La combinacion de estos
elementos enelpaisaje urbano deferminardlamayor o menor
legibilidad de la ciudad y su mayor © menor imaginabilidad,
que esla propiedad del paisaje urbano de evocarimagenes
mas © menos nitidas en la mayoria de los observadores. Por
tanto, Ia mayor representacion de una ciudad permite que
el observador la recuerde y evogue con facilidad y pueda
reproducir en la mente imagenes muy pldsticas de la misma.
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MODELOS DE NEGOCIO

Anteriormente, 1os contenidos medidticos se financiaban
por medio de la publicidad o buscando un patrocinador
que permitiera la distribucion gratuita. Anderson acfualizo el
debate sobre la gratuidad de contenidos como modelo de
negocio. Anderson (2006) proponia algunos modelos:

e Freemiun: Cuando una minoria paga por el servicio
premium, mienfras que el servicio base es ofrecido de
forma gratuita.

e Adverfising: Es la venta de audiencias a las empresas d
campio de confenido grafis.

e Cross-subsidies: Dar algo gratis para obtener un pago por
ofra cosa vinculada a la primera.

e Zero marginal cost: Contenidos cuyos Ccostos se acercan d
cero.

e labor exchange: acceso grafis a cambio de usar un
servicio o accidon que tiene valor para alguien.

e Gift economy: confenidos gratis para todos, pero
generados por todos.

En la actualidad, las principales formas de financiacion de un
proyecto fransmedia son:

e De pago: Cuando el consumidor paga por el confenido,
ya sea de forma directa o por medio de una suscripcion.

e Freemium: Sistema en el cual el usuario recibe parte del
contenido de forma grafuita y otra por medio de pago.

e Pafrocinio: EI confenido es grafis para el consumidor, yad
que su coste esta cubierto por empresas © donaciones.

e Crowdfunding: Cuando el proyecto se financia por medio
de micropagos. Para el consumidor el contenido puede
ser gratis o de pago.

EJECUCION

Es la fase final en la cuadl se implementa el proyecto. No hay
una unica esfrategia de implementacion, cada proyecto
pOsee sus propios componentes para ejecutarlo. Aunque en
la actualidad, la difusion de las redes sociales y la posibilidad
de implementar formas de comunicacion viral, confribuyeron
a generar un modelo alternativo de comunicacion muy
utilizado.
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AUDIENCIAS

Gran parte del éxito de la narrafiva fransmedia, se basa en
el conocimiento de su audiencia, ya que la participacion
y disponibilidad de la misma, adquieren una importancia
fundamental. Sin consumidores no existe una narrativa
fransmedia.

Cualqguier proyecto transmedia debe incluir un apartado
dedicado al contenido creado por los consumidores. El
proyecto debe indicar las formas en que se motivard la
participacion y por ofro lado, se debe prever la creacion de
plafaformas para albergar esos contenidos creados y como
se gestionard. El texfo fransmedia crea oportunidades para
los consumidores, ademds de converfirlos en guardianes
del mundo narrativo al gestionar parte de Ila informacion y
frasladarla a sus alrededores.

Si nunca se conocen a las audiencias, nunca se podrd
generar una experiencia transmedia.

MEDIOS/PLATAFORMAS

Cuando el mundo narrativo es fransmedia, la historia parte de
en un medio pero fluye hacia ofro. El equipo de produccion
debe tener una vision clara acerca de cudndo, donde vy
como se expandird la narrativa. En el caso de la realizacion
de proyectos complejos enlos que se utilicen muchos medios,
se deberd crear un sistema de gestion de contenidos.

Se deben disenar las extensiones medidticas aprovechando
las caracteristicas de cada medio, ya que cada uno genera
diferentes experiencias.
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ESTRATEGIAS DE EXPANSION
Y COMPRENSION NARRATIVA

5.5

Scolari (2013) también relata que cuando se habla de
narrativa fransmedia, se hace referencia ala expansion de un
mundo narrativo a traves de diferentes medios y plataformas.
Sin embargo muchos contenidos audiovisuales, mas que
expandir el relato, lo reducen a una minima expresion
presentando pequenos relafos, sin llegar a proponer Nnuevos
personajes o historias. Esfa es solo una de las estrategias de
expansion narrativa. La creacion de contenido intersticial
o finales alternativos, fambién se encuadran dentro de la
estrategia de adicion narrativa.

También existe la operacion retdrica conocida como
permutacion en la cual una gran parte de la produccion
textual es generada por los usuarios, parodias, falsos finales,
adaptaciones, entre ofros. Suelen sustifuir personaies vy
lugares para generar nuevas historias.
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FRONTERAS Y DESAFIOS
DE LA NARRATIVA TRANSMEDIA

5.4

LOS DERECHOS DE AUTOR

Resulta imposible censurar una red hipertextual donde los
contenidos digitalizados circulan y reproducen sin solucion
de continuidad, la dindmica de la narrativa transmedia debe
llevar a los creadores a reflexionar sobre el alcance gue
tendrdn sus personajes y obras.

Cada vez que una persona escribe hisforias nuevas sobre
su libro favorito © un youtuber realiza una parodia sobre
alguna pelicula, el personaje-marca aumenta su capital en el
mercado culfural.

Hay que promover la produccion de contenidos de 10s
usuarios y crear espacios de contencion paralas obras, pero
para poder hacer bien las cosas, se debe tener una orden
legal que brinde una cobertura juridica de las obras de 10s
usuarios.

Lessing (2008) propone la cultura de Read/Write (R/w) en
donde existe una permanente creacion de contenidos.
Lessing sostiene que actualmente, las tecnologias digitales y
las redes sociales abrieron medios de facilidad de manipular,
distribuir y compartir contenidos a las masas. El fambién
propone que las leyes de derechos de autor deben ser
modificadas, pero no por eso, apolidas. Los prosumidores
deben ser fratados como un medio importante en la
distribucion de la informacion, ellos alimentan las redes con
sus comentarios y ofrecen nuevas ideds pard la historia, ellos
expandiran el mundo narrativo.
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LOS LIMITES DE LA NARRATIVA TRANSMEDIA

Scolari (2013) senala que aungue la narrativa fransmedia sed
importante y haya generado un campio en |a narrativa en
general, se deben fener en cuenfa ciertos aspectos:

e NO es obligatorio gue todos los proyectos narrativos sean
fransmedia. Hay algunos proyectos que no lo necesitan.

e Seguirdnexistiendoexcelentes proyectosde comunicacion
monomedidticas.

e NO se debe olvidar que la primacia siempre serd de la
narrativa. Si desde el comienzo la narrativa es mala, por
mas que se sumen contenidos, medios y plataformas, 1a
narrafiva seguird siendo mala.

El término “transmedi” debe ser utilizado como un adjetivo y
no cOMO un sustantivo. Podria ocurrir que en algunos anos
el concepto fransmedia sufra un cambpio al ser sustituido por
ofra palabra, ya que el cuerpo del fransmedia storelling es o
suficientemente grande como para crear und sola palabra
que lo defina.

INVESTIGACION DE LA NARRATIVA TRANSMEDIA

Desde que Henry Jenkins menciond por primera vez Ia
narrativa fransmedia en el 2003, se han llevado a capo
investigaciones, criticas y estudios acerca del tema. Este
fema sigue en crecimiento y se ha convertido en un campo
inferdisciplinario  donde influyen diferentes  disciplinas
relacionadas con Ia causa.

Los principales desafios de la investigacion acerca de la
narrativa tfransmedia son:

e Poder recolectar un conjunto de conceptos y categorias
acerca del tema con los cuales se pueda generar una
teoria solida.

e Generar una feoria que integre las diferentes disciplinas.
Siempre se tendrd una serie de enfoques acerca del tema.

e Dificiimente existird una metodologia que unifique la
narrativa fransmedia. Los métodos se moldeardn segun la
funcion de los objetos de estudio.

e El mayor desafio son los nuevos investigadores, que se
enfoquen fanfo en Ia narrativa transmedia que olviden 1os
enfoques monomedidticos que han prevalecido hasta la
actualidad.
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Para la creacion de libros con narrativa fransmedia como
lo de la editorial LUaBOOks, es necesario implementar 10s
Macroprocesos, 1os cuales promueven la ufilizacion de
diferentes temas, recursos y platadormas que generan una
experiencia enriquecedora completa en el usuario. Segun
Juan Saab (2012) Ios macroprocesos que acompanan a la
narrativa transmedia para la creacion de sus libros son:

Proyecto Editorial.

e Produccion literaria.
e Produccion grafica.
e Produccion de video.
e Produccion sonora.
e Animacion.

e Desarrollo de software.

Cada uno de ellos serd descrito a confinuacion.
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PROYECTO
EDITORIAL

5.5

DISENO EDITORIAL

SegunCaldwell y Zapaterra (2014) esunaformade periodismo
visual, rasgo que disfingue alas demas disciplinas del diseno.
El diseno editorial tiene como funcion informar, entretener,
instruir, comunicar o educary fambién como una combinacion
de fodas las areas anteriormente mencionadas.

Frost (2012) describe al diseno editorial como el diseho de
publicaciones impresas que salen a la venta en mas de
una ocasion y que, por lo general, fienen una apariencia y
fransmiten sensaciones caracteristicas y unicas.

El objetivo principal del diseno editorial es comunicar und
idea o contar una historia mediante Ia organizacion vy
presentacion de palabras y de imagenes.

FUNCION DEL DISENO EDITORIAL

El diseno editorial puede generar diversas funciones como
el dotar de expresion y personalidad al contenido, ademas
de afraer y retener la atencidon de |os lectores o estructurar el
material de una manera clara.

Es una forma de investigacion constante en el que sirve como
una plataforma de lanzamiento para innovaciones estilisticas
que renuevan otras dreas de la comunicacion visual.
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ELEMENTOS DE COMPOSICION
EN EL DISENO EDITORIAL

5.5.1

FORMATO

SegUn Ambrose y Harris (2004) el formato es la disposicion de
los elementos en relacion con el espacio del cual se dispone.
Su objetivo principal es presentar los elementos visuales vy el
texto de una manera en la cuadl se le permita al lector recibir
la informacion con un esfuerzo minimo.

No existe una regla para magquetar, sino que o mds
importante siempre debe ser el contenido.

Segun Zanon (2007) la aplicacion correcta del formato vy
famano de la publicacion se defermina por diversos factores:

El pUblico al que va dirigido.

Tipo de la publicacion.

Elementos graficos, imagenes o infografias.

Si se frata de una coleccion.

El autor fambién sefala las formas bdsicas del tamano:

e Cuadrado: Denota estapilidad, seguridad y equilibrio. Se
recomineda para maquetar elementos graficos verticales
y horizontales. Aunque también fransmite dureza, frialdad,
sequedad y masculinidad.

e Vertical: Es la forma mas habitual y la mas utilizada. Los
famanos mas adecuados del formato son de 15x21 cm. y
17X24 cm.

e Horizontal: Es el formato recomendado paraimagenes en
gran tamano, aunque hay que tener en cuenta cuando la
publicacion esté abierta en dos pdaginas porque puede
resultarunalecturaincomoda debido alaformahorizontal.

Zanon recomienda que se pueden utilizar cualquiera de
las formas siempre y cuando nunca se cologuen elementos
graficos que obliguen al usuario a girar la posicion de la
lectura normal.
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DIAGRAMACION

Segln Mazzeo (s./f) un mensaje visual estd formado por
texto e imagen. Deben ser distribuidos en un deferminado
espacio, segun la cualidad de los contenidos, caracteristicas
delaaudienciay forma de reproduccion. Diagramar significa
disminuir el desorden y organizar los elementos en tal forma,
que se produzca untodo coherente. La diagramacion se frata
principalmente de relaciones métricas dentro de grupos de
elementos y de la distribucion de elementos en un proyecto
a presentar.

King (2001) describe cuatro elementos a considerar para und
buena diagramacion:

e Formato: Es eltamano de la publicacion y de los elementos
distintivos de la marca.

e FOrmula: Es el enfoque de una publicacidon sobre el
contenido editorial.

e Frame (margen): La coherencia de los margenes exteriores
e interiores de una publicacion.

e Funcion: Es lo que pretende conseguir, bajo una estrategia
de la publicacion, el mensaje que quiere fransmifir.

JERARQUIA

Bhaskaran (2006) describe la jerarquia como el elemento
que hace referencia a los diferentes estilos tipograficos
empleados por el disenador para guiar al lector por la
maquetacion. Cuanto mayor sed el elemento, mas alta serd
SU posicion en la jerarquia.

Una de las tareas mdas importantes para el disehador en
un proyecto editorial es crear una jerarquia visual fuerte y
coherente en la que 10s elementos importantes destaguen y
el contenido se organice de una forma Io6gica y agradable.
La jerarquia del texto permite denotar diferentes niveles de
importancia segun los tamanos y estilos de fuente.

Elbuen diseno de jerarquia consiste en conseguir un equiliorio
entre una potente maquetacion y una estructura jerdrquica
claraenlaque se le facilite allector lalecturay sea agradable
ala vista.
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RETICULA

De acuerdo con Zandn (2007) el propodsito de la reficula es
colocar dentro de un orden todos los elementos que se van
a utilizar. Es una manera de presentar fodos 10s elementos
juntos aportando orden, diferenciacion y facilidad en la
comprensiondelalectura. Anfes de escoger untipo de reficula
se debe tomar en cuenta a quién va dirigida, caracteristicas
deltexto y de lasimagenes y el tipo de publicacion.

La reficula facilita el tfrabajo a la hora de maquetar, su
estructura es visible pero no imprimible, equilibra las paginas
y da coherencia a la publicacion. Su prioridad es crear una
estructura ordenada.

=

Fuente: Reficulas-en-a-maquetacion.paf

Zanon describe 1os tipos de reticulas mas utilizados:

e |a reficula de manuscrito: es la mas sencilla posee un
rectangulo sobre la mayor parte de la pagina y es idedl
para libros con una sola caida de texto. Los margenes de
la pagina delimitan el famano vy la posicion de la reficula.
El peligro de esta reficula es caer en el aburrimiento y 1a
monotonia, para evitarlo, es importante ajustar el tamano
de los margenes a lo que se desea transmifir. calma,
fension,simefria, entre ofros. Ademds de la correcta
eleccion de la tipografia, el uso del color y el interlineado
para generar interes en el espectador e invite a leerlo.

r——————

Fuente: Reficulas-en-la-maquetacion.pdf
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e |areficula de columnas: es caracterizada por ser flexible,
ya gque las columnas pueden depender de ofras o ser
independientes al ser el ancho igual o distinfo. Se puede
construir una columna conimdagenes y ofras para el texto.

I

Fuente: Reficulas-en-a-maquetacion.paf

La reficula modular: Es la adecuada para las publicaciones
con muchas pdaginas y muchos elementos por pagina. Se
caracteriza por ser unad reficula con un elevado nimero de
lineas formando modulos. Otra caracteristica importante
es su orden, claridad y sencillez. Aungue sed cuadrado no
impide el limite de la posicidn de los elementos dentro de
la publicacion.

Fuente: Reficulas-ena-maquetacion.pdf
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e La reficula jerdrquica: Es la que se adapta segun la
necesidad de la informacion que se tfransmite. se basa en
la disposicion de las proporciones de 1os elementos. Sus
columnas son variadas, no responden ala repeticion y sus
infervalos tampoco son iguales.

Fuente: Reficulas-en-la-maquetacion.pdf
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PARTES DE LA RETICULA e Z0NAs espaciales: Son grupos de modulos que al unirse,
forman campos idenfificables. Se pueden reservar un
grupo de modulos para incluir una imagen. Otros solo
para fexto.

Zanon (2007) manifiesta que antes de construir una reficula
adecuada es necesario conocer las caracteristicas segun el
fipo de publicacion que es, texto e imagenes. Las partes de
una reticula son:

e Modulos: Son unidades individuales de espacio separado
por intervalos regulares. Cuando se repiten generan
columnas vy filas. El contenido abarca uno o varios modulos
de la reficula.

, Modulos e Zonas espaciales

Fuente: Reticulas-en-la-maquetacion.pdf

Fuente: Reficulas-en-a-maquetacion.paf
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e Columnas: Son las alineaciones verticales de fipografia.  Llineas de flujo: Son alineaciones que rompen el espacio

También se pueden ajustarimagenes o graficos. El fexto se dividiéndolo en bandas horizontales. Guian el ojo a fraves
adapta a estas columnas, utlizando una © mas. de la pagina. Se pueden utilizar como respiros visuales.
Columnas

Lineas de flujo

. L Fuente: Reficulas-en-la- tacion.pdf
Fuente: Reficulas-en-a-maquetacion.pdf uente: Reficulas-en-a-maquetacion.pd
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e Marcadores de la reficula: Son indicaciones de posicion e Margenes: Espacios negativos entre el borde de la pagina

de fexto subordinado o repetido d lo largo de todo el y el contenido principal. Modifican la tension general de la
documento. se utiliza para situar nimeros de pdgina, o composicion. Los margenes amplios generan calma y 1os
fitulos de seccion. margenes pequenos aumentan la tension.
V4
"4
4= Margenes
Py

— == Marcadores R =

Fuente: Reficulas-en-la-maquetacion.pdf ’
Fuente: Reficulas-en-a-maquetacion.pdf
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COMPONENTES
DE UNA MAQUETA

5.5.2

Segun Caldwell y Zappaterra (2014) existen diferentes
componentes que forman parte de la subestrucutra de Ia
reficula base. Estas son:

PLANTILLAS

Provoca que los procesos de maqguetacion y produccion
sean mas acelerados, ademds de una cohesion del
diseno de todas las pdginas que sin este, podria perderse
debido a los ritmos de frabajo previos a la impresion. Las
imagenes desempenan un papel importante ya que eltema,
corte, escala y tensidon de las mismas se emplean como
diferenciacion enfre las paginas.

TITULARES Y ENCABEZADOS

Regularmente, la tipografia utilizada en el fitulo de una
publicacion, es la de mayor famano de foda la magueta 'y su
funcion es estimular la curiosidad del lector y tentarle a seguir
leyendo. Disenar elftitular antes de redactar el articulo puede
serviren el momento de orientar a la maqueta y su diseno.

ENTRADILLAS

Suele serredactada por el jefe de seccion y posee alrededor
de 40 o 50 palabras. Si fuera mas larga no cumpliria su
propdsito y si fuera mas pequena no se podria escribir la
informacion necesaria. ks recomendable disenar una hoja
de estilos para mostrar este tipo de imformacion.

PIE DE AUTOR

Cuando el nombre del aufor es conocido, debe incluirse junto
a su fotografia. Suelen gozar de una buena aceptacion por
parte de |os lectores.

CUERPO DE TEXTO

El texto de las columnas puede estar justificado, con margen
a la izquierda o a la derecha. El fexto con margen a Ia
izquierda es el mas frecuente ya que los otros cansan a la
vista cuando son muy extensos. El espacio entre palabras o
caracteres puede modificarse.
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LETRAS CAPITULARES

Ademads de indicar donde comienza el texto, las mayusculas
iniciales, pueden usarse para abrir parrafos con el fin de
interrumpir el cuerpo de texto y evitar que la pagina sea una
sucesion mondtona de bloques grises. La fipografia de estas
lefras debe escogerse con cuidado ya que debe armonizar
con el estilo de la pagina y el contenido.

SUBTITULOS

Habitualmente, se integran en el cuerpo del texto, aungue
suelen tener un famano o incluso un grosor mayor, ademas
de ir en caja alta, en color o tipografia diferente al resto del
texto.

PIES DE IMAGEN

Suelen estar debajo delaimagen correspondiente e informan
acerca de su contenido o la relacion con el arficulo. Los pies
extensos permiten incluir informacion no presente denfro del
texto pero importante.

EL FOLIO

Facilifa la orientacion del lector. Suele ocupar Ia misma
posicion en cada pdgina, ya sea abajo, a la derecha o

al centro, siendo visible y localizable. En |os libros, suele
incluir también el fitulo y el capitulo. Deben ser claros y estar
posicionados correctamente para hallarlos sin dificultad.

CREDITOS DE LAS ILUSTRACIONES

Se encuentran por lo general en la misma pdagina de la
ilustracion, junto a ella o en el margen de la pagina.

LAS IMAGENES

Son el componente visual mdas importante de una pdgina
ademads de ser crucial en el diseno. Ya sea que la imagen
acompane al fexto o viceversa, ampos tienen que formar un
didlogo entre ellos. Las imagenes pueden ser utilizadas de
muchas formas dentro de la publicacion.
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FORMATOS
EDITORIALES

5.5.5

Hasta el ano 2000, los puestos en el diseno ediforial se 1o
disputaban los periddicos, revistas vy libros impresos, sin
embargo las publicaciones digitales estan revolucionando
el mundo ediforial. Caldwell y Zappaterra (2014) muesfran los
diferentes formatos que existen:

PERIODICOS

El periddico es un medio de transmision de noficias e ideas.
El diseno suele ser una parte fundamental del proceso vy
sU mision es presentar todo el contenido de una manera
organizada y comprensible. Se emplea la tipografia en los
diferentes componentes, las imagenes y la secuencia de
las paginas para transmitir Ias noticias. Mas que informar al
lector, el periddico les ayuda a comprender el significado de
los hechos y los incita a la reflexion.

DIARIO DIGITAL

Cuando surgieron los formatos digitales, los periddicos
fransmitian la misma cantidad de pdginas en un formato
PDF. El incremento de la venta de dispositivos moviles ha

logrado gque las empresas del sector informativo exploren |a
fecnologia como herramienta de publicidad.

REVISTAS DE GRAN TIRADA

Las revistas de gran tirada poseen una combinacion de
elemenfos que incluyen Ia imagen de portada, fitulares,
productos de regalo, imagen de marca reconocida vy
apelaciones a la fidelidad del lector. Las revistas impresas
poseen una importancia en el mundo editorial.

REVISTAS AUTOEDITADAS

Su propdsito es ofrecer a los lectores aquello que |as revistas
comerciales de gran firada no pueden proporcionarles. Se
caracterizan por ser fanzines de poca tirada y de interés
minoritario. Consfituyen una fuerza en el campo de las
fendencias graficas emergentes cuya influencia se extiende
al arte, arquitectura, fotografia, moda y musica.
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SUPLEMENTOS

Se frata de una revista a todo color incluida en el periddico.
Se debe identificar la imagen de este con la del periddico y
al mismo tiempo conferirle una idenfidad distintiva.

REVISTAS PARA CLIENTES

Estas revistas han llevado al branding al mundo de los
negocios, resaltando factores como el impacto visual de
la marca, el posicionamiento del producto y el marketing.
A diferencia de las revistas para consumidores, estas son
financiadas por las empresas vy su finalidad es promocionar
puenas noticias de las mismas.

REVISTAS SOCIALES

Son revistas digitales que reunen el contenido que a los
internautas les inferesa y lo que les gusta. Se basan en redes
sociales como Facebook y Twitter. Promueve gue [os usuarios
compartan con en sus redes contenido que sea de su agrado.

LIBRO

Segln Ghinaglia (2009) un libro es un compilado de
informacion, que se puede estructurar en multiples unidades
O sobre el mismo tema, de forma secuencial o aleatoria.
Puede estar conformado por uno o varios volimenes

formando una coleccidon fendencias graficas emergentes
cuya influencia se extiende al arte, arquitectura, fotografia,
moda y musica.

Un libro puede ser cientifico, literario, de viaje, de esfudio
entre ofros. Existen diversos formatos y soportes para |a
realizacion de libros y la creatividad solo se ve limitada por
las necesidades del cliente y el presupuesto.

Ellibro estd compuesto por diferentes partes que lo convierten
el medio impreso mas complejo de todos, por encima de las
revistas y periddicos.
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PARTES
DEL LIRBO

5.5.4

Caldwell y Zappaterra (2014) muestran que generalimente,
los libros consfan de cuatro partes principales, que forman
una serie de reglas y convenciones gue se observan
infernacionalmente. Estas son:

EXTERIORES

El objefivo principal de los exteriores es proteger el libro, pero
puede lograrse de muchas maneras. La parte exterior de
libro se divide en tapa, cubierta rastica, lomo, sobrecubierta,
faja, solapas y guardas.

PLIEGO DE PRINCIPIOS

Eslaprimeraparte dellibro. En ellavan los primeros confenidos
esenciales del libro. Se dividen en pdginas de corfesia,
portadilla, contraportada, portada, propiedad o pagina de
derechos,indice de contenido, notas previas, dedicatoria,
lemay prologo.

CUERPO DE LA OBRA

Es el contenido de la obrg, toda |a historia, el cuerpo de texto
y el contenido por el cual se realizd el libro, es la mayor parte
del contenido de adentro y es la caracteristica principal de
la obra.

FINALES

Presentan informacion supletoria cuya funcion es facilitar
la consulta del libro. Estas suelen ser. anexo, apeéndices,
bibliografia y glosario.
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PRODUCCION
LITERARIA

5.6

LITERATURA INFANTIL

Segun Garcia (1992) considera que el nino debe leer vy
formarse con la literafura, en terminos mas amplios y no solo
con la literatura infantil. El nino puede encontfrar en |a literafura
mayores posibilidades de creacion y recreacion que en
la literatura infantil propiamente dicha, la cual de alguna
manera presenta un universo mas definido. Al abordar |a
femdtica sobre la literatura infantil, se encuentra un dilema al
existir una literatura diferente a la literafura en general, pero al
poseer rasgos especificos, es conveniente separar un tipo de
literatura de la otra.

Cervera (1991) propone una definicion mas especifica sobre
la literatura infantil, para él es aquella en que “se infegran
fodas las manifestaciones y actividades que tienen como
pase la palabra con finalidad artistica o Iudica que interesan
al nino..”. Por lo que existen dos elementos fundamentales: el

nino y la palabrg, ya gue las obras deben inferesarle y llenar
SUs expectativas.

Afirmando la existencia y necesidad de la literafura infantil,
Cervera menciona dos justificaciones para dejarlo en claro:

e La literatura infantil no por ser infantil, deja de ser literatura,
ya que no carece de calidad y condiciones liferarias.

e Estas clasificaciones literarias no se formulan solamente
POr sus femas O confenidos, sino por el tratamiento del
tfema.

Al poseer la caracteristica de tener al nino como destinatario
y servir a las necesidades infimas desde la perspectiva
psicopedagdgica, habrd que reconocerle el derecho a una
denominacion especifica.
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TIPOS DE LITERATURA INFANTIL

Al definir la literatura infantil como tal, se ha evidenciado que
se ha desarrollado de tres formas disfintas. Las cuales son:

e La literatura ganada o recuperada: Engloba fodas las
producciones que no fueron hechas para ninos, pero que
con el fiempo se las destinaron a ellos, con una previa
adaptacion en el caso de ser necesario. Como por
ejemplo los cuentos tradicionales.

e La literatura creada para los ninos: La que tiene como
destinatario especifico al nino. Es la que se ha producido
fanto bajo forma de cuentos, como de novelas, poemas u
obras deteatro. De una u ofra manera, estd literatura infantil
foma en cuenta, la condicion del nino segun 1os cdnones
delmomento, ya que en ella se evidencian tendencias que
la hacen interesante.

e laliferaturainstrumentalizada: Se refieren alas historias que
fras escoger a un protagonista, lo hacen pasar por distintos
escenarios y situaciones: la playa, el zoo, el campo, Ia
iglesia, entre otros. Tambien estan incluidos aquellos que
se crean con una extension para ejercicios de gramatica
U ofras asignaturas. La caracteristica principal de esta
literatura es que predomina la intencion didactica sobre la
literaria.

CARACTERISTICAS DE LA LITERATURA INFANTIL

Segun Townsend (1971) la literatura infantil son los libros que
aparecen en las listas de edicion de libros para ninos. Por
lo que se centraron en definir rasgos caracteristicos de Ia
literatura para ninos, juzgando obras. Asi McDowell (1973)
propone ciertas caracteristicas de la literatura infantil:

e |arelativa brevedad del fexto.

e Elpredominio de la accion y el didlogo.

e La presencia del protagonista infanfil/juvenil.

¢ Fldesarrollo argumental segun esquemas convencionales.
¢ (iertatendencia moralista.

e Tono optimista.

e Eluso de unlenguaje adecuado alos ninos.

e Predominio de la simplicidad, magia, fantasia y aventura.
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CONCRECION DE LA LITERATURA INFANTIL

La fransicion hacia una literatura infantil especifica, busca una
serie de factores en los que se pueden distinguir:

e Factores sociales: aumento de la informacion, capacidad
adquisitiva e incremento de Ia atencion del nino, ademas
de satisfacer la produccion y distribucion de las editoriales
especializadas en texto escolares.

e Factores educativos: Especializacion por parte de
psicopedagogos Yy profesores universitarios, al olbservar
diferencias entre |a literatura infantil para ninos de paises
desarrollados y bien escolarizados frente a 1os paises en
situacion distinta de desarollo, surgiendo la necesidad de
difundir valores superadores de fronteras, razas, culturas,
efc.

e Factores enddgenos de la propia literatura infanfil: A
medida que Ia literatura infantil avanza, se le debe exigir
mayor perfeccion, especializacion y variedad, frente a
una sociedad cada vez mads culta preocupada por Ia
educacion del nino y cultivarle el gusto por la lectura.

LA FUNCION DIDACTICA Y PEDAGOGICA DE LA
LITERATURA INFANTIL

Ruiz (2000) afirma que la literatura infantil es educativa en si
misma y permite un aprendizaje significafivo, por 1o tanto,
consfituye una de las herramientas educativas bdsicas en la
edcucacion del nino. Segun las ideas expuestas por Colomer
(1999) laliteraturainfantiltiene las siguientes funciones: informar,
facilitar conocimiento, desarrollar habilidades linguisticas,
desarrollo de la imaginacion y creatividad ademds de
fomentar valores morales.

Tejerina (2005) remarca la importancia de la lectura en los
niNos, ya que posee un prestigio tanto social como educativo:
“Elhdbito lector es uninstrumento para laformacion intelectudl,
moral, afectiva y estética: desarrolla la creatividad y cultiva
la inteligencia, estimula la imaginacion, despierta y fomenta
la sensibilidad, provoca reflexion y favorece la capacidad
critica, enriquece el Iéxico y la expresion oral y escrita. En fin,
ofrece la posibilidad de un enriquecimienfo constante y es un
factor clave en el éxito de los estudio”.

La lectura debe cumplir con la necesidad de adaptarse a las
capacidades intelectuales y pedagogicas que presenta el
nino.
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GENEROS DE LA
LITERATURA INFANTIL

5.6.1

EL CUENTO

La Universidad América Latina (201) define al cuento como
una narracion breve que frata de un solo tema de forma oral
O escrita, donde se utilizan elementos ficficios y un ambpiente
Y personajes limitados. La palabra cuento tiene su origen del
latin“*computu” que significa cdlculo,computoyenumeracion.
Del cdiculo vy la enumeracion pasd al significado de
enumeracion de hechos o recuenfo de acciones reales o
ficticias que tienen la finalidad de la distraccion. Su accion es
mas rapida, infervienen pocos personajes y Ia frama es muy
sencilla.

Grove Day y Bauer (1983) mencionan gue el cuenfo es una
obraen prosa que puede leerse de unasola vez y representa
una estampa artistica de 1a vida. Los cuentos se caracterizan
especialmente por su brevedad, su extension debe ser fal

que le permita al lector completar su lectura sin que haya
interrupciones. El cuento se divide en dos tipos:

e Cuento popular. Es el que es transmitido de forma oral y
SU conocimiento es universal. Se expresan sencillamente
y estan situados en tiempos y espacios lejanos. Ademas
estan envueltos en una vision maravillosa y su funcion
principal es educar en la moralidad.

e Cuento literario: Es el cuento en el que su estructura
esta fijada por la escritura, ya que por lo general estan
fransmitidos en forma escrita. Puede implicar factores
extras al lector como interrogantes, infroducciones d los
sucesos, elementos contextuales de ofros temas, efc.
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LA NOVELA INFANTIL

Seguln la Universidad de Pamplona (2010) la novela para
ninos es corta, ftomando en cuenta que el infanfe aun no
estd entrenado para concenfrarse en textos extensos. Sin
embargo exisfen novelas extensas que han sido adaptadas
aversiones para ninos. La diferencia principal entre el cuento
y la novela es que en la segunda, pueden manejarse varios
personaies, en lugares y fiempos diversos.

LA FABULA

Segun el Instituto Espanol (2010) las fébulas son composiciones
literarias de cardcter alegorico, escrifas generalmente en
verso, que mediante la personificacion de seres irracionales,
inanimados o abstractos, pretenden dar una ensefanza Util o
moral, que a menudo aparece formulada de forma expresa
enlo que se conoce como moraleja.

LA LEYENDA

Soriano (1995) afirma que, 1a leyenda a partir de un hecho
historico, se construye un relato ficticio en el que predomina
lo irreal y sobrenatural. Es un relafo que explica un hecho
extraordinario ligado a las creencias del lugar donde se
cuenta. La leyenda tiene apariencia de realidad, por 1o fanto
es creible. Amenudo las leyendas expresan el femor humano

antelo gue les es desconocido o lo que pueda afentar contra
sU vida. Por eso muchas leyendas presentan situaciones en
que el ser humano se enfrenta a la muerte, a los espectros, a
la enfermedad, efc.
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PRODUCCION
GRAFICA

5.7

LA ILUSTRACION INFANTIL
5.7.1

La ilustracion es, segun Lovato (2000), uno de los medios que
utiliza un ilustrador, y la ilustracion infantil es un aspecto
dirigido a la infancia y a los lectores interesados por ella.
También planted que la ilustracion en los libros infantiles
permiten desarrollar y perfeccionar las concepciones
estéticas por parte del nino.

Boland (1999) menciona que la ilustracion cumple distintas
funciones: muestra, embellece y adorna el texto cumpliendo
con el objetivo comercial de atraer el publico.

El Instituto de Cervantes (2008) define a la ilustracion infantil
como aquellas obras graficas que, con diferentes técnicas,
han pretendido iluminar un texto narrafivo dirigido al nino
O han sido en si mismas 10s soporfes de un cuenfo. En este
sentido ellos consideran que unailustracion puede ser aislada

y confemplada como obra de arfe.

Fuente: hitp//Ditly/2kSgQ30
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Bam-BhU (1978) afirma que en la ilustracion infantil, el campo
del dibujo no fiene limites en los libros o publicaciones.
Es importante evitar toda sugerencia de vulgaridad que
puedan asustfarles, ya que la mayor parte de fabulas o
cuentos cl@sicos poseen como personajes anfagonicos
prujas, dragones, lobos, entre ofros, que martirizan a los ninos
y les producen sensacion de miedo.

Weiss (2002) senala que los ninos son excelentes lectores de
ilustraciones. Por lo que la clave pard una buenda lectura es
concederle al lector incentivos visuales, ademds de contar
Ccon espacios de respiro para ayudar al nind a procesar la
informacion.

LA ILUSTRACION EN LA LITERATURA INFANTIL

Erro (2000) senala que, hasta hace poco la literatura infantil se
cenfraba principalmente en el andlisis del texto. Sin embargo,
al realizar esfudios, pudieron identificar la importancia de
la ilustracion como apoyo visual y han destacado su valor
comunicatfivo junto al texto. Actualmente, 10s libros ilustrados
para ninos forman parte importante del mercado y se exige
calidad en su elaboracion.

Fuente: http.//bit.ly/2ITKcSV

Erro fambién explica que de la misma manera que hay que
conocer los signos convencionales para poder decifrar un
fexto y comprenderlo, existe un codigo para leer imagenes.
Se basa en elementos fundamentales como la apreciacion
de la perspectiva, las lineas, colores, movimiento, efc.
Agregando también factores sociales y culturales.

La funcidn de las imagenes en los libros infantiles varia segun
la importancia que posea en el desarrollo de la narracion,
ya que existen libros en los que el texto es el que lleva el peso
de la historia y las imagenes no modifican el desarrollo de la
misma. Aunque hay que ftomar en cuenta que las ilustraciones
simpre anaden algun elemento a la narracion. Ademads EQoff
(1996) afirma que, los detalles descriptivos de las ilustraciones
pueden ser ricos y aportar ofro tipo de informacion que no
viene dada en el fexto.
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TOMAR EN CUENTA PARA LA ILUSTRACION INFANTIL

Vernon-Lord (1997) muestra una lista de punfos a tomar en
cuenta para la ilustracion infantil:

e QObservar siempre atentamente todo cuanto aconfece d su
dlrededor.

e |eer cuidadosamente qué es lo que dice el texto y 1o que
no dice.

e Considerar qué pasajes del fexto se pueden ilustrar y
cudles no.

e Estudiar una secuenciacion posible en la medida en que
se pueda mantener un ritmo secuencial constante.

e Diagramar dicha secuenciacion en imagenes cerradas o
abiertas, grandes o pequenas, cenfradas o descenfradas,
efc.

« Valorar en qué punfo de la accidn se puede congelar una
imagen, cdmo y por qué con respecto a las anteriores y
posteriores.

e Probar y aprobar las diferentes grafias que pueden
emplearse (a frazos e incididores suaves corresponden
sensaciones mas suaves que a trazos fuertes).

e Buscar el fono del relato en Ia medida en que se puedd

mantener constante (fono equivale no tanto a cromatismo
cuanto a registro: lirico, satirico, épico).

Efectuar el casting de 1os personajes, con las expresiones y
actitudes adecuadas para cadamomento, seleccionando
éstas con sumo cuidado con el fin que el pequeno lector
pueda penetrar en la personalidad de cada cual.

Escoger los escenarios, fanto exteriores como interiores,
decidiendo si se van a presenfar de manera simple o
detallada.

Decidir qué ofros objetos, componentes o propiedades
hacen falta incluir y cudles no.

Seleccionar el punto de vista para cada imagen, porque
pueden aportar contraste y dinamismo al relato.

Optar por la estacion del ano, el momento del dia o de
la noche, o el fiempo meteoroldgico en que transcurre a
imagen, porque, a menudo, el escritor no indica nada al
respecto, y porque asi se pueden obtener matizaciones
luminicas de gran expresividad. Optar también entre incluir
O NO sombras cortas o largas.

Escoger la composicion adecuada para gue cadd
imagen refleje bien laidea o confenido de lo que se quiere
expresar.

Decidir el ritmo que imprimird a las acciones
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representadas y el procedimiento técnico mas adecuado
para ellas.

e Apostar por un determinado fipo de valores que se quieren
fransmitir. Reflexionar seriomente sobre 10 que aquella obra
concreta pueda aporfar de nuevo, considerando si aguel
fexto merece una aportfacion vanguardista o, al contrario,
una confinuidad tradicional.

| N ¢
Fuente: htfp.//bit.ly/2lsdWow
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LA TEXTURA
5.7.2

LA TEXTURA

Munari (1980) describe a la textura como |a sensipilizacion ya
sea natural o artificial de una superficie, produciendo inferés y
gue no alferen su uniformidad. Navarro (2007) la define como
la mayor o menor rugosidad de una superficie, Ia sensacion
factil percibida a través de 1os 0jos.

Munari fambién explica que la caracteristica principal de la
fexfura es la uniformidad, ya gue el ojo humano lo percibe
como una superficie, ademas de que esta formada por gran
canfidad de elementos iguales o semejantes disfribuidos a
igual o similar distancia entre si sobre la superficie.

TIPOS DE TEXTURA

Quintanilla (2015) explica que, las texturas se clasifican segun
fres caracteristicas fundamentales:

e Segun la configuracion de su superficie: factil y visual

 Seguln su origen: natural y artificial.

e Segun su uniformidad: orgdnicay geometrica.

Quintanilla explica cada una de ellas.
TEXTURA TACTIL

Es la textura que se percibe principalmente por el tacto,
aunque la vista también influye, ya que la disposicion de la
luz creard en las superficies concavas y convexas, mayor
relieve. Se empled principalmente en esculfuras, arquitectura,
diseno fextil e industrial.

Fuente: hitps//bit.ly/2mazwWeO




TEXTURA VISUAL
Al percibirse a través de la vista, dependerd del tipo vy
calidad de la luz. Posee relacion con las texturas naturales,

ya que hace recordar sensaciones experimentadas en otro
momenfo. Es empleada generalmente en obras de arte y en
los coOmics.

£

Fuente: hitp,//bit.ly/2mMolx|

TEXTURA NATURAL
Se encuentra en los objetos de la naturaleza, como |a piel, las

hojas, cortezas, etc. Pero tampbién suelen ser objetos creados
por el hombre, siempre y cuando se obtengan mediante un
proceso de fabricacion.

Fuente: http,//bit.ly/2nDualF




TEXTURA ARTIFICIAL TEXTURA ORGANICA

Se obtiene a partir de las texturas naturales, ya que al utilizar Los elementos graficos que la producen, se distriouyen de
como elemento principal una fextura nafural, se crea un nuevo forma cadfica produciendo un interés visual espontdneo
objefo que genera una nueva fextura, en este caso, arfificial. y Cercano a la percepcion de texturas nafurales. Segun

Navarro (2007) la mayoria de |as texturas que proceden de

la naturaleza, destacan por su aspecto orgdnico e irregular.

Fuente: http.//bit.ly/2nm8PZ4

TEXTURA GEOMETRICA

Songeneradas por elementos graficos basados enun sistema
de ordenacion pautado, a fravés de un orden geomeétrico
repetitivo, sea natural o de manufactura humana.

Fuente: http.//bit.ly/21ZRC]

Fuente: http.//it.ly/21Z8 WTZ




DISENO
DE PERSONAJES

5.7.5

Hamon (1972) describe al personaje como un ser imaginario
consfruido en los limites textuales a partir de enunciados
semanticos de expectacion, disconfinuos y multiformes, que
adquieren valor semidtico en conjunto con la obra.

El personadje queda descrito como un signo complejo que
desarrolla una funcion e inviste una idea. Hamon también
afirma que para realizar un personaje, hay que fomar en
cuenta las siguientes ideas:

e Forma parte de un proceso de comunicacion que es la
obra literaria.

e Puede identificarse en el mensaje.

e Se somete a consfrucciones y compinaciones de normas,
guiere decir, a una sinfaxis.

e Elpersonaje adquiere un significado propio que le permite
formar su propio mensaje.

CONSTRUCCION DEL PERSONAJE

Camara (2006) plantea que, para la consfruccion del
personaje, es importante que los animadores realicen su
frabajo de una manera asimilable y repetible para que todos
los artistas sean capaces de dibujar a los personaies.

Camara desarrolla el siguiente proceso pard la construccion
del persondie.

CONSTRUCCION DE LA CABEZA

Se recomienda desarrollando una cabeza en su estructura
craneal como si se frafase de una forma esferica u ovalada.
Camara senala que, para la creacion del personaije, se debe
fomar en cuenta que las estructuras craneales de mayor
volumen corresponden a personajes con mayor capacidad
intelectual, las mas angulosas o puntiagudas, a personajes
infrigantes o siniestros.
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Fuente: El dibujo animado. Camara (2006)

CONSTRUCCION DEL CUERPO

Se parte de la construccion del canon clasico del cuerpo enel
que la figura humana se divide en ocho cabezas de la altura
fotal, considerando un personaje real y proporcionado.
Posteriormente, se adapta a las necesidades creafivas de
formay estilo.

Se acenfuan los rasgos fisicos caracteristicos del personaije

segun sea su papel en la pelicula y en funcion de sus
caracteristicas fisicas y psiquicas.

Fuente: El dibujo animado. Camara (2006)
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LA POSE DEL PERSONAJE

Camara senala que la caracteristica primordial que se busca
en un personaije, es la pose. Cuando se refiere a la pose, es
que el espectador dando un vistazo al persondje, pueda
ver todo aquello que debe ver, mostrando enCANTOS,
magnetismo y simplicidad.

Mediante la pose se debe tfransmitir su estado de animo, su
actitud, intenciones y fodo o que la escena requiera.

Saltando de alegria

Correnda Espreitando

Fuente: El dibujo animado. Camara (2006)

AREA DE INVESTIGACION



LOS EJES

sSon las lineas imaginarias que dotan al personaje de
equilibrio y estabilidad independientemente de |a accion
que se encuentren realizando. Esto ayuda a construir al
personaje con una perspectiva correcta.

o

K"

d

\

-—-'

LAS LINEAS DE FLOTACION

Camara describe este paso como las lineas imaginarias
en las que se representa el animo, cardcter y la fuerza del
personaje. Ayuda a marcar la diferencia psicoldgica entre
los personajes y su estructura morfoldgica. Las lineas de
flofacion son las encagadas de marcar el tfemperamento
y de ellas depende que los personajes se vean mas
valientes y decididos o que necesiten a los demads para
tomar decisiones.

Fuente: El dibujo animado. Camara (2006)
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CONSTRUCCION DE DIBUJOS TRIDIMENSIONALES

Alo largo de una animacion, se deben tfransmitir sensaciones
de volumen y de profundidad, tanfo en el enftorno como
los personaies. Asi se lograr que el espectador tenga Ia
sensacion de estar viendo dibujos tridimensionales.

CONSTRUCCION DE ESTRUCTURAS ASIMETRICAS

Esta fase ayuda a darle dimension y volumen al personaije,
ademads de romper la monotonia en la pose y en la accion
general. Esto reforzard la veracidad de 10s personaijes, ya
que los dota de mayor naturalidad y realismo.

Fuente: El dibujo animado. Camara (2006)

LA LINEA DE ACCION

Refuerza el efecto dramatico, la infencion de movimiento
en su expresion, el dinamismo y la direccion de la energia.
Acompana d la accion principal y obtiene una estructura
simple y clara del personadije que lleva al entendimiento.

Fuente: El dibujo animado. Camara (2006)
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EL LENGUAJE CORPORAL

Camara (2006) propone que el animador debe ser capaz de
frasladar los diversos estados de animo a un papel, no solo
cubriendo las necesidades de movimiento de personaie.
El personaje debe fransmitir al espectador 10s senfimientos
que expresa, anticiparse al didlogo vy la fransmision de
senfimientos sin la necesidad de palabras.

LA CARA

Es la parte del cuerpo donde se encuentran los rasgos
mas significativos de la expresidn humana. Los 0jos son 10s
elementos mas importantes de Ia cara a la hora de tfransmitir
cualquier actitud © emocion, pero siempre en combinacion
con ofros elementos como las cejas, los parpados vy las
mejillas.

-

Fuente: El dibujo animado. Camara (2006)

LAS MANOS

Las manos son la parfe del cuerpo que, debido a sus
arficulaciones, posee la mayor canfidad de posiciones
distintas. Se utilizan para dialogar y fransmifir un sinfin de
emociones. Existe una formula de cuatro dedos para dibujos
animados simples, al producir un imporfanfe ahorro para el
equipo de produccion.

\{} / v ( J_;;\\
C\:-}. | My ; _}{
\\(-\ ~~ \ \ j )

Fuente: El dibujo animado. Camara (2006)
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CLASIFICACION DE LOS PERSONAJES

Camara (2006) describe al personaje como los seres
fundamentales que moverdn o recibirdn Ias consecuencias
de la historia, por lo que segun la misma, 10s personaijes y su
psicologia, serdn mas importante que la accion en si, ya que
el personaje debe fransmitir su estado de Animo, su actitud y
personalidad.

Es imporfante dotar al persondje con und personalidad vy
temperamento adecuados. Por ello, existe un estereotipo
fisico para que ala primera vision que se fenga del personaie,
se pueda interpretar sumanera de ser.

Camara describe os fipos de personajes y sus principales
caracteristicas.

EL PROTAGONISTA

Es el personaie principal de la historia. Sus condiciones fisicas
varian segun su funcion en Ia historia, aunque existen una
serie de factores que serdn comunes en gran mayoria de 10s
personajes protagonicos.

e Esfructura craneal y maxilar compensadas. Denotfan
capacidad infelectual imporfante.

e Suelen ser atléticos.

 Cuerpo proporcionado.

e Sus lineas de flotacion demuestran un estado de energiq,
fuerte temperamento vy personalidad.

e Sulinea de accidn es dindmica.

Fuente: El dibujo animado. Camara (2006)
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EL VILLANO

Es el personaje mas importante de la historia, aun mds que
el protagonista, esto debido a que en la mayoria de 1os
Casos las metas de ambos son contrarias y son ellos 10s
que desencadenan la trama, fambién porque poseen mas
carisma al tener una motivacion que los hace actuar y poner
d prueba su ingenio.

Entre las caracteristicas fipoldgicas generales del villano se
encuentfran:

Esfructura craneal ovalada y maxilar anguloso.

Proporcidnde cabezaigualosuperioraladelprofagonista.

Lineas de flotacion cOncavas.

Linea de accion dindmica, generalmente posee un fono
desafiante.

Fuente: El dibujo animado. Camara (2006)
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EL PERSONAJE HEROICO

Es el protagonista posifivo, que causa un sentido de ejemplo
frente a la audiencia, ya seda por sus poderes, valentiq,
inteligencia, etc. Generalmente logrard superar las barreras
dramdticas que se le presentan a o largo de la historiq,
dando siempre una gran ejemplaridad en sus acciones y
toma de desiciones.

Algunas de las caracteristicas fipoldgicas mas importantes
son:

e Estructura cranealnormal, pero con unmaxilar voluminoso,
ya sea cuadrado O anguloso.

e Poseen proporciones afléticas.

e Su cuerpo esta por encima de las ocho cabezas de los
canones normales.

e lineas de flotacion en estado constante de alerta y rapida
capacidad de recuperacion.

e Linea de accidon dindmica que les predispone a la accion
inmediata.

Fuente: El dibujo animado. Camara (2006)
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EL ANTIHEROE

Camara lo describe como el personaje que no destaca
por ninguna cualidad, sino por su mediocridad, yd
que es un rasgo muy caracteristico en ellos. Debe ser
exageradamente torpe y estereotipado. Es el persondije
secundario que acompana al héroe o al antagonista y
serd el encargado de proporcionar a la historia simpatia y
calidez. Sus caracteristicas fipoldgicas son:

Su esfructura craneal suele ser pequend y ovaladad.

e Frenfe muy esfrecha, nariz grande y boca de la cual
pueden sobresalir dienfes grandes.

e Es imporfante que su cuerpo no sed agraciadamente
proporcionado.

e Sus lineas de flotacion muestran un pecho hundido vy
estbmago abultado. Sus extremidades suelen ser mas
largas de lo normal.

e O linea de accidon es encorvada, haciendo que los
homloros luzcan cargados.

Fuente: El dibujo animado. Camara (2006)
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EL PERSONAJE INFANTIL

Destaca por su simpatia y brillantez intelectual. Su cardcter
divertido le hard sencillo encontrar aliados necesarios que le
ayudardn a vencer a los antagonistas. Su cardcter dulce les
hace ser carismaticos ala audiencia.

e La estructura craneal suele ser mayor a la maxilar, toda la
cabeza serd grande en relacion al cuerpo.

e lafrente suele ser grande, 10s Ojos grandes y separados y
la nariz y boca mas pequenas.

e [l cuerpo de ninos suele ser realizado por un canon de
cuatro cabezas.

e as lineas de flotacion suelen ser concavas y denotan
buena predisposicion. Las extremidadades son cortas y
robustas.

¢ lalinea de proporcion es dindmica.

Fuente: El dibujo animado. Camara (2006)
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EL PERSONAJE GROTESCO

Son |0s personadijes encargados de transmitir al espectador
los momentos mdas comicos. Suele ser de personalidad
fraviesa y encantadora y puede ser acompanante tanto del
protagonista como del villano. Es el personaje que recibe 1as
consecuencias de los actos comicos de |a historia.

Esfructura craneal alargada y facial grotesca.

Ojos y boca grandes, exageradas y expresivas.

Lineas de flotacion generalmente concavas.

Linea de accion exageradamente dindmica.

Fuente: El dibujo animado. Camara (2006)
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PRODUCCION
DE VIDEO

5.8

EL DISENO Y EL AUDIOVISUAL

Rafols y Colomer (2003) describen al diseho audiovisual
como la disciplina mas joven del diseno. Su objetivo es buscar
soluciones a problemas comunicafivos ligados a medios
que utilizan la imagen como forma natural de fransmision de
contenidos.

DISENO AUDIOVISUAL Y MEDIOS DE
COMUNICACION

Rafols y Colomer también mencionan que las empresas
utilizan el diseno audiovisual para dirigirse al publico
potfencial o para vender sus productos o servicios. Es una
forma de comunicacion que posee una verfiente tanto
econdmica como cultural.

El proceso audiovisual siempre ha mantenido cosfos
elevados de produccion, porque utiliza mucha tecnologia
en la emisidbn y creacion, ademas precisa de muchos
profesionales especializados en el drea como fambién
tiempos prolongados de produccion.

LAS FUNCIONES DEL DISENO EN AUDIOVISUAL

El diseno audiovisual es un valor anadido que da prestfigio
porque su funcidn es expresar ofras realidades, es una
realidad que no habla de si misma. El diseno audiovisual nos
habla de conceptos o caracteristicas que estan relacionados
con aquello que representa.

El diseno audiovisual tiene un cardcter funcional, estd
siempre en funcidn de alguna U Offa COsA y NO posee
aufonomia.
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EL SISTEMA
COMUNICATIVO

5.8.1

Rafols y Colomer (2003) muestran al diseno audiovisual como
un sistema de comunicacion que se basa en la capacidad
expresiva de la forma a fravés de unidades de significacion.
Es un sistema de signos en fanfo que es una forma de
significacion que interrelaciona signos  visuales, auditivos y
verbales.

Los signos son 1os elementos bdsicos de Ia comunicacion
fransmitiéndose simulfaneamente a fravés de su caracter
semantico como a fraves de la estética. Los signos construyen
suUs mensaies a fravés de la forma de la que se puede hacer
una lectura semantica o estética.

LA FORMA SEMANTICA

Rafols y Colomer fambién mencionan que la comunicacion
en el disefo audiovisual se produce a través de signos,
ya sean verbales o no verbales: signos del lenguadje
verbal, signos del lenguaje vsual y signos del lenguaje
auditivo. La interpretacion de los signos, se hace en su
mayoria, intuitivamente. Los signos transmiten significados

e informaciones con los que se forman conceptos e ideas
que se relacionen con los productos a los que van unidos. La
interpretacion de los signos depende del espectador, aungque
en la mayoria de los casos, las personds que comparten una
cultura, los signos fienen un significado compartido, pero
hay toda una serie de conocimientos y sensaciones que
dependerdn de las vivencias, formacion, sensibilidad, entre
ofros.

Rafols y Colomer describen 1os signos que se utilizan dentro
de la forma semantica:

e Signos verbales: El lenguaje verbal posee una serie de
elementos y codigos linguisticos que le sirven de base
para estaplecer la comunicacion. En el diseno audiovisual
son utilizados para los significados mdas precisos de
la comunicacion, para aquello que es imprescindible
que quede claro. La ambivalencia enfre el texto
como significado © como significante, posee una gran
importancia, ya que si se manipula, puede alterar o
maodificar su significado.
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e Signos auditivos: La palapra es un elemento esencial del
recurso auditivo, el texto oral por su gran capacidad de
fransmifir informacion y por la fuerza de la modulacion
de la voz, se convierte en protfagonista, no hay nadad
que compita con él. El lenguaje musical como el lenguaije
verbal, posee un sistema de arficulacion que dota de
sinfaxis A sU propio discurso y que se transmite a fodo el
conjunfo de diseno audiovisual.

e Signos visuales: En el diseno audiovisual existen fres fipos
de signos visuales, el icono, el simobolo y la metdfora.
Los fconos se caracterizan por su parecido con su
representacion, existe en ellos una analogia y similitud que
hace asociarlos con el significado. Los iconos son signos
que no precisan de ninguna interpretacion para existir.
En cambio los simbeolos precisan de |a inferpretacion y
la convencion. Para leerse un simbolo, delbe conocerse
el codigo. Ademas el simbolo puede tener una carga
emotiva asociada, cuando el observador tiene und
experiencia del simbolo, también fiene una experiencia
de o que simboliza. La metafora es una aplicacion
fransgresora que altera las organizaciones existentes ',
a partir de ellos, crea un nuevo contenido. Una metafora
no puede ser leida literalmente porque carece de sentido,
solotiene sefido como asociacion de ideds en el momento
de la lectura, como interpretacion personal de aquello
que leemos.

LA FORMA ESTETICA

La estética es una experiencia que se encuentra ligada a lo
audiovisual. La organizacion de los colores v las imagenes
en la superficie de la pantalla, en un deferminado orden que
varia a lo largo del tiempo y que estd unido a sonidos, es 1o
que da un significado estético.

La estética es uno de los fendmenos de la comunicacion mas
complejos, ya que tiene una capacidad de penetracion
emocional notable. Cuando se une la capacidad estéfica
de lo visual, especialmente del color, y la capacidad estética
del sonido, especialmente de la musica, pueden llegar a
desarrollar un poder de afraccion sumamente efectivo. La
percepcion audiovisual es Unica: imagen y sonido pasan a
formar parte de una sola unidad estética.

La estética es una experiencia individual, pero al mismo
fiempo es fruto de la sociedad y de la cultura de la época.
Es un fendmeno individual y colectivo a la vez, forma parte
de la cultura en la que se desarrolla y evoluciona con ella. La
valoracion sobre el mismo objeto estético es distinta segun las
circunstancias y el momento, puesto que el valor estético no
€s objetivo niinmutable.
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EL ESPACIO

Rafols y Colomer (2003) hablan del espacio como un espacio
con profundidad, leyéndolo a partir de una experiencia vital.
El diseno audiovisual utiliza un espacio abstracto, que no se
rige por las leyes de la perspectiva y en el que los elementos
se sitian segun el orden establecido por sus creadores. Es una
nocion de espacio flexible y que no fiene ninguna realidad
absoluta. .
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PRODUCCION
SONORA

5.9

EL SONIDO

Rafolsy Colomer (2003) describen alsonido como elelemento
que acentua la carga emotiva de la comunicacion, refuerza
el valor expresivo de laimagen y asilograr gue el espectador
se sienfa dentro de la experiencia. La variapilidad sonorag,
los cambios de infensidad respecto al sonido precedente,
consiste en infroducir nuevos sonidos e ir variando la imagen
asociada a ellos. Todo esto genera una atmosfera que
refuerza la espacialidad creada visualmente.

Existen dos tipos de sonido en la produccion sonora:
e El sonido diegético: cuando la fuente sonora que o
produce se muestra en la pantalla.

 El sonido no diegético: cuando la fuente no se muestra en
la pantalla. Es la mas frecuente, aungque no impide que se
asocie una fuente sonora a un deferminado sonido.

El sonido estd compuesto por la palabra, Ia muasica y 10s
efectos sonoros. A ellos se les agrega el silencio, ya que este
fambién posee un valor expresivo denfro de la produccion.

Los efectos sonoros son la simulacion de los sonidos. Tienen
capacidad iconica tanto por si mismos como ligados a una
imagen. Los efectos sonoros mas infensos y definidos son
los que tienen mayor posibilidad de atraer la atencion del
espectador.

Lo musica fiene la fuerza para evocar sensaciones al
espectador. Puede crear un ambiente envolvente que
predisponga a diferentes sensaciones ya sea miedo, fristeza,
alegria, efc. Unida a las imagenes, la musica cobra mas
precision, su significado serd mas claro y sus infenciones se
concretaran.

La sintonia es la composicion sonora que identifica un
producto o servicio que puede formar parte de un diseio
audiovisual. Una sintonia esta hecha para poder repetirse v
convertirse en un signo de identidad para el objeto de diseno.
El sonido tiene capacidad de simbolizacion.
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SIGNOS AUDITIVOS

Rafols v Colomer (2003) mencionan que os sonidos que no
son musicales ni pertenecen al lenguaije verbal, conocidos
como efectos sonoros, pueden fener un significado por si
solos. Lo mismo ocurre cuando unda imagen adquiere un
sentido segun el sonido al que se asocie.

En el diseno audiovisual los sonidos estdn asociados y
coordinados con las imagenes, ya que asi se fiene un efecto
multiplicador, asi llegan a formar parte de la significacion.

LA MUSICA EN LA ANIMACION

Yebenes (1993) describe a la animacion y a la musica como
parte de un conjunfo de productos audiovisuales. Son
herramientas que configuran el secfor de la produccion
audiovisual y en el caso de la musica y la banda sonora,
instrumentos que garantizan el éxito o fracaso de la cinta,
principalmente si el destinatario es infantil.

La musica en la animacion para infantes se torna primordial
como atrayente sensorial para dicho publico, ademds de
la identificacion y relacion de una animacion a fravées de la
musica y banda sonora. La musica es uno de los principales
elementos en el desarrollo de cualquier animacion y que
condiciona el resultado final de la imagen.

Los musicos que realizan composiciones para las peliculas
de animacion, tienen que saber conjugar las notas que
componen con la accion de la animacion. Tanto en imagen
de ficcion como en imagen animada, las pistas de sonido
son iguales para ambos casos, existiendo fres pistas, und
que lleva las voces, ofra los edectos vy la tercera la musica. En
animacion se utilizan en conjunto, mientras que en ficcion se
utilizan por separado.
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ANIMACION
5.10

Rafols y Colomer (2003) afirman que la animacion consiste en

definir la frayectoria de los modelos, sus acciones principales
y en dotarlos de la expresividod necesaria para gue
fransmitan lo que se desea.

Las bases para controlar el tiempo de la animacion son
dos: la creacion de las formas para que se entienda la
accion representada y la creacion del numero de imagenes
necesarias para dar la velocidad adecuada al movimiento.

Al realizar el proyecto de una animacion hay que definir
los instantes clave en la secuencia de la animacion vy 1as
posiciones que debe alcanzar el personaje en diferentes
momentos.

La animacion se clasifica en dos grupos: la animacion
tfradicional y la animacion asistida por ordenador. Rafols y
Colomer explican cada una:

ANIMACION TRADICIONAL

Son las que se basan en el dibujo a mano alzada y que
se animan de forma manual y objetos fisicos. La técnica de
animacion fradicional también es llamada paso a paso,
ya que se redliza cuadro a cuadro. El dibujo es la forma
mds habitual de la animacion y también incluye color. Para
mantener una mayor uniformidad de movimiento, se debe
utilizar colores planos.

En la animacion tradicional se usa a menudo la ferminologia
cinematografica para hacer referencia a las partes de una
animacon:

e Pelicula: Es foda la animacion en conjunto.

e Escena: Es la continuidad en cuando a lugares, actores y
acciones.

e Secuencia: Sucesion ininterrumpida de planos que
integran un framo coherente y concreto del argumento.

e Plano: Serie de fotogramas captados con la camara sin
dejar de funcionar.
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ANIMACION ASISTIDA POR ORDENADOR

La animacion tridimensional dofa de fuerza visual a las
formas creadas y al espacio que las envuelve. Su definicion
de superficie lisa y pulida le dan un acabado de perfeccion.

Sudrez (s/f) afirma que la animacion por computadora se
define como un formato de informacion digital en movimiento
a través de una secuencia de imagenes 0 cuadros creados
O generados por computadora. Se utiliza principalimente en
videojuegos y peliculas. Existe una gran diferencia entre un
video y una animacion, el video foma el movimiento continuo

y 10 descompone en cuadros vy la animacion parte varias
imagenes estaticas y 1as une para crear la ilusion de un
movimiento continuo.

Unadelas caracteristicas masimportantes delaanimacion 3D
es que permite crear escenas fridimensionales. A diferencia
de la animacidbn a mano, en una escena animada por
computadora, es posible cambiar el dngulo de la camara
y con esfo, ver ofra parte de la escena. Ofra ventaja es que se
pueden reutilizar partes de la animacion por separado.

Se puede definir texturas y materiales para los objefos para
hacerlos ver mucho mas redalistas.

Fuente: hitp,//bit.ly/2n40xVo




PRINCIPIOS DE ANIMACION

Para la realizacion de la animacion tradicional, Thomas y e Sfaging: Es la presentacion de una idea de tal manera que

Johnston (1997) muestran 12 principios de animacion: quede clara.

 Squash and Strefch: Esta accidn crea la ilusion de peso y
volimen a un personaije mientras se mueve.

e Hacia delante y pose a pose: La animacion pose a pose
se consigue con dibujos claves hechos a intervalos a 1o

Fuente: http,//bit.ly/2pgiBcl IOrgO de laescena.

e Anficipation: Prepara a la audiencia para una accion
principal, que el personaje va a realizar. Cada accion
principal viene preparada con movimientos especificos
que anticipa a la audiencia que es lo que va a ocurTir.

Fuente: hitp.//bit.ly/2pgiBcl

Fuente: http.//oit.ly/2pgiBcl
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e Seguimiento y superposicion: Cuando el cuerpo principal
del personagje se parqa, el resto de partes continban
animadas para alcanzarla. Nada se detiene a la vez.

Fuente: hitp,//bit.ly/2pgiBcl

e AcCcionessecundarias: Es una accion adicional ala escenda
utilizada como suplemento de |a principal para reforzarla

y darle mdas dimension.

Fuente: http.//oit.ly/2pgiBcl

e Arcos: Todas las acciones con dlgunas excepciones,

siguen |a trayectoria en arco o con forma circular.

Fuente: hitp,//bit ly/2pgiBcl

e Slow in & slow out : Cuando empieza la accion se fienen
mas dibujos cerca del punto de comienzo, uno © dos en
el centro y mas dibujos cerca de la siguiente pose. Menos
dibujos hacen que la accidon sea mas rapiday mas dibujos
hacen que la accidon sea mas lenta.

Fuente: hitps//oit.ly/2pgiBcl

H
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 Tiempos : Mds dibujos entre las poses hace que la accion e Dibujos solidos : Significa tener en cuenta las formas en un
sea mas lenta y suave. Menos dibujos hacen que las espacio en tres dimensiones, dandoles volumen y peso.
accion sea mas rapida y nitida.

Fuente: hitps//oit.ly/2pgiBcl

e Atraccion: Es la cualidad del enCANTOS, capaz de captar

Fuente: fpy/bily/ 2pgiec la atencion de los espectadores.

e Exageracion: Se desliga de la realidad y presenta la
animacion de una manera mas exagerada y extrema.

Fuente: hitp,//oit.ly/2pgiBcl

Fuente: http.//bit.ly/2pgiBcl
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PRODUCCION AUDIOVISUAL EN LA ANIMACION

Gardner (201) muestra una serie de pasos a seguir en cadd
proceso de animacion.

e Un concepfo, una idea escrito en una servilleta o en un
cuaderno. La idea es la semilla que se convertird en una
produccion de animacion o una pelicula.

e Treatment Pre produccion: Una propuesta mds completa,
como una descripcion de una pelicula que se acaba de
ver.

e Script Pre produccion: La primera descripcion defallada de
la produccion de animacion, incluye didlogo y escenas.

e Sforyboard Pre produccion: En animacion es un paso vital.
Incluye secuencias de escenasotomasy cadaunadeellas
contiene informacion acerca de coOmo serdn animadas.

e Design Pre produccion: Los elementos de una animacion
asi como los personaijes deben ser disenados, esto sienta
las bases para un adecuado sforylboarding o scripting.

e Voice Recording Pre produccion. El didlogo de los
personajes es grabado y mezclado como conversaciones
naturales. No incluye la masica.

e Animatic/LeicaPreproduccion: Eldidlogodelos personajes
es grabado y mezclado como conversaciones naturales.
No incluye la musica.

PRODUCCION

Track Breakdown Produccion: El audio de los didlogos se
separa para analizar las palabras y animar los labios de
los personajes. También llamado Lipsync.

Layout Produccion: Un dibujo completo que muestra 10s
frabajos visuales de una toma. Se indican movimientos de
personaijes, fondo y su relacion.

Fondos Produccion: Tradicionalmente se hacian a mano,
pero ahora la mayoria se realizan de forma digital.

Keyframes Produccion: Los dibujos iniciales vy finales entre
una secuencia animada.

Inbetween Produccion: Los dibujos entre un fotograma y
ofro. Quien realiza esta tfarea es un inbetweener,

Prueba de linea Produccion: La animacion es probada
antes de ser coloreada, todos 1os dibujos deben moverse
fluidamente.

Limpieza Produccion: Se limpian los dibujos para que no
parezcan bocetos, y que las lineas sean fluidas y puedan
ser inferpretadas por una computadora.

Tinta y Pintura Produccion: Una vez se han pasado
las pruebas y se han hecho correcciones se pintan
manualmente o digitalmente 1os dibujos.
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e Camara y Composicion Produccion: Se realiza una
animacion del arte sobre fondos, en algunos casos esto
puede realizarse de forma digital.

e Salida Produccion La produccion: resultante se pasa a un
DVD o una cinfa para después realizar los trabajos de post
produccion.

POSTPRODUCCION

e Edicidn, doblaje, mezcla, musica, efc. Post Produccion
Se realizan frabajos de efectos sonoros especiales, se
mezclan las voces, se agrega la musica y dependiendo
de la audiencia se realiza doblaje.

e Distribucion Produccion CoOmo vaaser vistala produccion?
Se envia ainternet, cine, television o DVD.

e Consumo Produccidn La produccion final es vista
(consumida) por una audiencia en caso de existir.
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DESARROLLO
DE SOFTWARE

S5.11

Segun lo hablado con Juan David Saab, Director ténico de
LuaBooKks, se explicd los diferentes softwares utilizados para
la realizacion de las animaciones de |os libros de su ediforial,
estos son:

SENCHA ANIMATOR

Para Priefo (2012) es un software para Mac/Windows/Linux
que permite realizar animaciones de manera interactiva y
sencilla manejando objetos con un escenario, un Time Line
para animaciones.

Portal Sencha (2013) aclara que la plataforma de desarrollo
de aplicaciones Web de Sencha simplifica los retos de Ia
gestion del ciclo de vida del desarrollo de software de 1as
aplicaciones web. Se puede disenar, desarrollar y probar
aplicaciones web intensivas en datfos y ofrecer la experiencia
de usuario adecuada, en el momento adecuado.

La gama de productos y servicios de Sencha forma und
plataforma modular infegrada para disenar, desarroliar

y probar las aplicaciones web multiplataforma.  Los
productos Sencha se pueden desplegar por separado O
juntos para formar una solucion de extremo a extremo. Se
puede prototipar, desarrollar, tematizar, depurar y probar
las aplicaciones web en cualquier dispositivo que ejecute
cualguier navegador.

El portal de Sencha también describe las diferentes
caracteristicas  que posee el programa frenfe a la
competencia:

e Disena aplicaciones Web visualmente afractivas utilizando
componentes pre-construidos y probados previamente.

e Mejora la agilidad y el proceso general de diseno con
herramientas y recursos, incluyendo Ext JS Stencils, que
hacen mas rapido vy facil la imitacion, el estilo, el profotipo
y la evaluacion de disenos de interfaces.

e Mejora la colaboracion entre la linea de negocios vy los
equipos de Tl para mover las aplicaciones rapidamente a
la fase de desarrollo.
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Createmas personalizados en un enforno visual, utilizando
Sencha Themer, sin escribir una sola linea de COdigO.

Construye mejores aplicaciones con mayor rapidez con
un marco lisfo para Ia empresa.

Meijora la eficiencia del desarrollo mediante el manejo
automatico de problemas criticos, como la renderizacion
Y las pruebas cruzadas.

Construye aplicaciones de mayor calidad con bibliotecas
y componentes bien infegrados y bien probados.

Desarrolla para muliples plataformas y dispositivos.

Meijora Ia productividad con un amplio conjunto de
herramientas de aplicaciones web, incluyendo plugins
JetBrains, Visual Studio y Eclipse IDE.

Codifica y depura aplicaciones web und sola vez pard
varios tipos de dispositivos: escritorios, tablets y teléfonos
infeligentes.

Fuente: http.//bit.ly/2maQOEl




HTMLS

Por sus siglas en inglés HyperText Markup Language.
Menéndez (2010) o describe como un lenguaje de
programacion que permite crear sitios web. Fue inventado
por Tim Berners-Lee en 1991, también es el creador de la
Fundacion World Wide Web , que hacer el seguimiento y
andlisis de la evolucion de la Web.

HTML posee tres caracteristicas:
e Esfructura.

e Esfilo.

e Funcionalidad.

La estructura es lo que define al HTML, ya que es la parte
esencial de un documento. La misma provee 1os elementos
necesarios para ubicar contenido estdtico o dindmico, y es
fambién la plataforma bdsica para aplicaciones. Ya que con
la variedad que existe de dispositivos para poder acceder
a internet, la estructura es un aspecto bdsico v vital para el
documento.

Para generar un documento HIML no es necesario un
programa especializado, sino gue al ser un archivo de texto,
se puede generar en cualquier editor de fextos vy el archivo
debe ser guardado con la extension .html.

E=edge, chrome=1">

n Paepke (
Exanples

anpaepke. de)" />

-+Sans+Pro:300, 400,700, 400italic | Josefin+Slab: 400, 700italic

navbar-fixed-top" id="sidebar-wrapper" ro

href="#first">HOME</o>

Fuente: Proyecto personal

>ACERCA DE Mi</o>

TICE FESTIVAL</o></1i>
‘SNARRATIVA TRANSMEDIA</=></1i>

urger is-closed" data-toggle="offcanvas

xample, scrolling, attaching, scrollbar, anchor, link, in-page, navigation, hash" />

rel='stylesheet" type="'




estilos.css

{
font-family: 'lato';

src: url('../fonts/Lato-Light.ttf');
font-weight: 400;

CSS3 5 font-style: normal;
6 }

| - ) . ) font—fami}y: ‘montserrat-regular'; N,
Corresponde a las siglas en inglés Cascading Style Sheets. 1 Tontwedgnts Ao
2 font-style: normal;

Peinado (2013) describe al codigo CSS3 como la herramienta

font-style: normal;

15 {
gue separa el contenido de la apariencia. Permite definir | e s e e
. o 18 font-weight: 400;
estilos para la presentacion de los distinfos elementos de D8 fentestyleinomal;
un documento. Se almacenan en und hoja de esfilo con Ia s LR e
eXTenS|©n CSS igﬁ;f:f/;};"&;/Zgg:s/PaperBow—Demo.ttf');

Menéndez (2010) lo describe como el encargado de e
gestionar la apariencia de la pdagina web, el diseno, };‘;2;15;3"2122?53;
posicionamiento, colores, tamano de fexto, etc. Esfe lenguaije 7 foncveighe: 700

ha complementado el codigo HTML desde 1996. o b bockgrownd: srosparents

{
background-color: transparent;
border:none;

list-style: none;

.btn, {
border: 3px solid white;

.btn:hover, .btn:focus, :focus {
outline:none;
border: 3px solid white;
border: 3px solid rgba(255,255,255,0.5);

Fuente: Proyecto personal



HTMLS y CSS

Menéndez (2010) menciona que, para crear un sitio web, se
debe darinstrucciones al ordenador. No basta con escripir el
texto que se ha incluido en el sifio, sino que también se debe
indicar donde colocar ese texto, insertar imagenes, crear
enlaces entre paginas, entre ofras cosas.

Se puede crear un sitio web Unicamente en HTML, pero
no va a quedar estético por la forma como aparecerd
la informacion. Esta es la razodn por la que CSS siempre 1o
complementa. HTML define el contenido, mientras que CCS
permite organizar el contenido y definir la presentacion. Sin
embargo un archivo CSS necesita una pdgina HTML para
poder funcionar.
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EXPERIENCIAS

5.12

DE DISENO

A continuacion se presentan dos experiencias de diseno
acerca de la narrativa franmedia por parte de Henry Jenkins
y de Christy Dena. Su aporte radica en el crecimiento de
la femdtica en los Ultimos anos y como esto ha modificado
los sistemas de comunicacion y el diseno en general. Los
entrevistados son 10s siguientes:

m Henry Jenkins
Académico de los medios de comunicacion.

m Christy Dena
Disefadora grafica, direcfora de proyectos digitales.
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JENKINS

EL BOOM DE LAS NARRATIVAS TRANSMEDIA

Hiado 124

UOO)

Enfrevista extraida del libro “*Narratfivas transmedia, cuando

todos los medios cuenta”, realizada en el 2014.

Henry Jenkins es uninvestigador de los medios y las culturas
populares. Actualmente es profesor en Ia Annenberg School
for Communication and Journalism. Ha publicado obras
fundamentales para comprender los cambios que atraviesa
el ecosistema de medios: Piratas de textos (1992), Fans,
ploggers y videojuegos (2006) y Converge Culture (2006).

Fuente: hitp,//bit.ly/2n40xVo



Cuando en el 2003 publicaste el famoso articulo
sobre transmedia storytelling en Technology
Review, la revista del Massachusetts Institute
of Technology (MIT), ¢imaginabas el boom
posterior de ese concepto hasta convertirse en
algo global y casi viral?

Quedé sorprendido y shockeado por la gran atencion
que el concepto obtuvo. Cuando escribi ese arficulo yo
regresaba de un faller de Electronic Arts organizado para
junfar a profesionales y gente de Hollywood. Habia estado
hablando de fransmedia pero esa fue la primera vez que
me senfé alrededor de una mesa con genfe que venia del
mundo del enfretenimiento y pude saber qué pensaban. Una
cosa evidente es que la industria en ciertfa manera estaba
lista para este concepto. Las piezas estaban ahi, la gente 10
estaba experimentando y habia un gran inferés en avanzar
en esadireccion. No pensé que llegariatan lejos nitan rapido,
pero tenia la intuicion de que describia algo que estaba a
punto de suceder. El mundo académico acelerd este proceso
de difusion del fransmedia sforytelling.

Quiza la industria estaba esperando este concepto
y t0 propusiste una descripcion clara y concisa.

Ese es el punto, se estaban dando los primeros juegos
de realidad alternativa (ARG), la gente veia, observaba vy
discutia sobre estas experiencias, pero no fenian un lenguaije
(especifico) para hablar de ellas. El concepto de tfransmedia

storytelling inferesd a la gente que queria moverse en esa
direccion, tanto a los que estaban en Hollywood como a
emprendedores, artistas y académicos, todos se juntaron
dlrededor de esfa ided.

éEra el concepto justo en el momento justo?

Nunca lo pensé en estos terminos cuando 1o escribi, pero creo
que si. Yo solo trataba de captar un momento de transicion.

En 2009 cambiaste de universidad, desde el MIT
(Boston) a la University of Southern California
(Los Angeles). ¢Cambid tu vision el fransmedia?
No fue un simple cambio geogrdafico: ahora
estas en el corazén de Hollywood...

Estuve durante veinte anos en el MIT, en la cresta de ld
revolucion digital, y cuando decidi cambiar fenia claro que
el fransmedia era la manera de estar en Hollywood durante
la segunda mitad de mi carrera. Era muy exfravagante. Ahora
doy clases en un lugar donde jugadores clave del sector
fransmedia vienen y hablan a mis estudiantes... Tengo la
sensacion de estar en un lugar donde puedo formar a gente
para la cual el fransmedia serd su segunda naturaleza, y
seran capaces de comunicar a fraves de diferentes medios
y plataformas.
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é¢Detectas la aparicion de una nueva generacion
profesional que ya piensa en fransmedia?

Ahora fenemos el vocabulario para describir lo que hace
cada vez mas la gente joven. Yo he definido al transmedia
como la cultura producida para la generacion que crecio
mirando Pokemaon, Star Wars y He-Man and the Masters of the
Universe. Estos fextos modelaron 1o que Ias historias son pard
ellos. Por o tanto, la generacion entre freinta y cuarenta anos
que frabaja en Hollywood crecid con historias que incluian
munecos, figuras coleccionables y comics, pero escriben
para una generacion situada en un nivel sucesivo donde 1as
extensiones son digitales. Denfro de poco encontraremaos las
estrategias narrativas de los Pokemon en |as series. Veremos
ejemplos de esto alrededor del mundo.

Actualmente todo el mundo habla de transmedia.
Incluso obras que se limitan aproponerunvideo
y una web se autodefinen como transmedia. El
concepto suena cool..iHasta qué punto esto
no es un limite para el mercado y también para
la investigacion?

Hay mucha confusion sobre o que es fransmedia. Hace unos
anos se hablaba de inferactivo, en este momento era cool...
Era como hablar de atdbmico o edad espacial en 10s anos
1950, son significantes vacios que no se refieren a nada en
particular. Tampoco estoy de acuerdo con la Producers Guild
of America, quienes consideran que un proyecto tfransmedia

debe involucrar al menos fres medios © plataformas. Es
una arbitrariedad. Yo creo gque si agregamos de manerd
enriquecedora un filme y una web se puede conseguir una
experiencia fransmedia completa y representativa.

é¢QuUé es mas importante entonces? ¢La cantidad
de medios y plataformas que cubre el proyecto
o la participacion de las audiencias?

Es una pregunta interesante. Creo que los medios son Id
variable menos importante de la ecuacion. Para milo esencial
es que la obra exista una infertexftualidad radical -o sea, que
las diferentes partes estén conectadas entre side algun modo,
lo cual tiene que ver con el concepto de multimodalidad y
el hecho de ser disenado para una culfura en red. Todas
estas cosas vienen juntas. Pienso por ejemplo en Batflestar
Galactica, una produccion eminentemente televisiva, o en los
universos creados por Marvel y DC Comics: ftodos ellos tienen
mucho que ensenarnos sobre tfransmedia, aungque no sean
estrictamente transmedia. Sin embargo, estdn mas cerca del
fransmedia que las franquicias que no fienen conexiones
infertextuales.
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Tenemos narrativas transmedia en la ficcion,
periodismotransmedia, documental tfransmedia...
TO también has hablado mucho del fransmedia
aplicado ala educacion... ¢Qué es lo que viene?
é¢Cudl es el préoximo territorio que conquistar?

YO he hablado sobre una logica fransmedia. Elfransmedia, en
su expresion mas basica, significa historias através de medios.
Podemos imaginarmaos distinfas expresiones de esa logica. El
fransmedia sforytelling es quizd la mds investigada en este
momento. Se podria hablar de performance fransmedia,
pranding transmedia, educacion fransmedia, movilizacion
fransmedia o rituales transmedia, como alguna vez me referi
en las iglesias durante la Edad Media. También podemos
pensar en espectaculos fransmedia -como el carnaval en
algunos lugares de América Lafina- o en el juego fransmedia.
En algunas empresas ya se habla de fransmedia knowledge
management. Todas estas experiencias son diferentes, pero
al mismo tiempo estan conectadas entre si. Cada una de ellas
puede aprender de las ofras.

éCudles son las tendencias de la producciéon
tfransmedia en Los Angeles? ¢Cudal es el
panorama para los proximos cinco o diez
anos?

Hay una fensidon entre el modelo (fradicional) de Ia nave
nodriza con sus extensiones y el modelo que nace
fransmedia. Hemos visto algunos proyectos potfentes en el

sector arfistico independiente; también se avanza hacia
una mayor sofisticacion en la distribucion de la informacion
a fravés de las diversas plataformas. Esta seria la primera
tendencia. La segunda seria la relacion entfre fransmedia
y multimedia. EI iPad brinda la posibilidad de integrar
totalmente historias multimodales e intertextuales en un mismo
paguete. La pregunta es si esto es bueno o malo... Es bueno
porque hace que los contenidos sean mas accesibles a
una audiencia general gue a veces no fiene 10s recursos o
competencias para unir fodas Ias piezas; pero puede ser
malo porque se pierde la experiencia —hasta ahora cenfral
en la estética del transmedia— que significa encontrar y juntar
los diferentes componentes. El fransmedia lo crea la gente
que busca y reconstruye piezas de informacion. Decimos
que el fransmedia puede convertirse en multimedia. Esta es
una fendencia que esfoy observando muy de cerca, frafo de
enfender las consecuencias a largo plazo en caso de que se
presenten las piezas reintegradas o se mantenga el valor de
la dispersion.
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LAS ESTRATEGIAS DE PROD~UCCI()N TRANSMEDIA,
CONSUMIDORES Y DISENO NARRATIVO

Fuente: hitp,//bit.ly/2n40xVo

Enfrevista extraida del libro “*Narrativas transmedia, cuando
todos los medios cuenta”, realizada en el 2014.

Christy Dena es escrifora, disefiadora y directora de
proyectos digifales vy fransmedia. Sus textos han sido
publicados en numerosas revistas, webs v libros dedicados
ala comunicacion transmedia.




¢No te parece que las productoras tradicionales
siguen trabajando con la palanca puesta en
el modo monomedia? ¢Por qué les cuesta
tanto adaptarse a una perspectiva productiva
transmedia?

Todas las industrias -felevision, cine, videojuegos, publicidad-
son como silos. Fueron creadas pard crear contenidos para
un medio en particular. Cada medio tiene su propia culturg,
incluyendo sus procesos de desarrollo y de produccion. El
fransmedia exige que todas las personas que trabajan en el
sector sepan reconocer, comprender y respetar las diferentes
industrias. No es una cosa fécil de hacer, sobre fodo porque
esas industrias se caracterizan por la especializacion. La
mayoria de las emisords de todo el mundo han intentado dar
cabida altransmedia, pero se necesitatiempo...y elrespeto de
los otros medios de comunicacion, 1o cual, lamentablemente,
no siempre estd presente.

Andy Merkin (Mirada Studios) dijo que todavia
estamos esperando el Steven Spielberg del
transmediaq, o sea el creador de un blockbuster
que modifique radicalmente la insdustria (tal
como fue el Tiburén en los afos setenta). ¢Estas
de acuerdo con esta vision?

(NO fenemos suficientes ejemplos de producciones exitosas
para demostrar que el fransmedia funciona? Yo entiendo
las declaraciones sobre “la espera de Spielber”. como un

ejemplo de gran falento y de llegada a un publico masivo.
Lo mismo se dijo acerca de los videojuegos. En el sector
fransmedia ya tenemos muchisimos profesionales falentosos,
y falentos emergentes, pero todavia no hemos impactado
en las audiencias masivas. En mi caso, veo el talento que me
rodea pero también sé que 1o mas grande esta por venir.
Si la gente necesita pruelbas para convencerse sobre el
valor del fransmedia, entonces o estan haciendo por ofras
razones equivocadas. ¢Necesitan 1os guionistas, creadores
de videojuegos, novelistas y dramaturgos esperar a tener
pruebas de penetracion en el mercado antes de ponerse
a escribir? El fransmedia no necesita personas que fraten
de ganar dinero rapido, necesita gente que quiera ayudar
a formar este multimedio para creaar cosas maravillosas y
conmover a los publicos.

En Espaina muchos proyectos transmedia no fueron
desarrollados por las grandes corporaciones,
sino por empresas de tamafno pequeifio o
mediano. ¢Es esta una situacion comin?

Si, por lo que he visto este es el caso. Creo que las grandes
empresas fienen demasiados sistemas de mitigacion de
riesgos que les impiden desarrollar su creatfividad. También
creo qQue algunos proyectos fransmedia salen mejor
cuando se tiene un grupo comprometido y dedicado, fodos
tfrabajando hacia un objetivo apasionante, que cuando hay
departamentos separados en silos.
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éComo pueden los productores hacer frente a
perfilesde consumidorestandiferentes (fandticos,
consumidores ocasionales, monomedidticos, etc.)?

Los productores de medios inferactivos y de videojuegos
estan familiarizados con este tema, pero los productores de
medios no inferactivos fienen algunos problemas. Me resulta
util pensar en fres tipos diferentes de publico o de conductas
del jugador. Piensa primero en el consumidor mas exfremo
O ideal: jcudntos medios consumird? jQué cosas hard?
Enfonces piensa en otros dos conjuntos de comportamientos
menos extremos. Cada uno de estos tiene que ser disenado..
Pero, por supuesto, Ia habilidad reside en fratar a cada uno
de esfos grupos sin afectar negativamente a los demas.

¢Podemos considerar al productor transmedia
como un disefiador narrativo? ¢Crees que es Util
pensar en la produccion narrativa transmedia
como una rama del disefio? ¢Cudles son los pro
y los contra de esta concepcion?

Yo personalmente no veo al productor fransmedia como un
«disefador narrativo». Un disefAiador, un escritor o el disehador
de una narrativa son roles en si mismos. Un productor tiene
diferentes responsabilidades. Los mejores productores
son aquellos que comprenden los diversos medios de
comunicacion que estan involucrados, asi como la forma
para facilitar una buena narrativa. Un productor fransmedia

fiene que entender el diseno narrafivo, pero no es su funcion
principal.

Yo me sienfo a la vez una disenadora de experiencia
y escritorg, y evito tener que frabajar como productora
fanto como sea posible. Los proyectos fransmedia pueden
implicar tanto la escritura como el diseno de |a narrativa o 1as
competencias para crear un videojuego. Me parece idedl
que las personas de miequipo hayan frabajado en cada uno
de esos sectores, 0 que al menos fengan una cierta empatia
por las fareas que implican. Pero a menudo Nos encontramos
con diferentes personas que asumen esas responsabilidades.
En algunos equipos y empresas tienen un rol de productor
que se funde con las tareas de escritura y diseno. Pero por 1o
general esas tareas vy las funciones de produccion son muy
diferentes.
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ENTREVISTAS
SUJETOS DE ESTUDIO

6.1

A continuacion se presentan los resultados de las entrevistas a
los sujetos de estudio que forman parte de esta investigacion:

En algunas de las entrevistas fue necesario unir las preguntas

ya que la persona respondié una o mds preguntas dentro de
la misma respuesta que dio.
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JUAN
SAAB

1. Para iniciar, cuéntenos un poco sobre usted y
su interés en un proyecto editorial como lo es
LuaBooks

2. ¢Como surgié LuaBooks, una editorial diferente
alas demas utilizando la narrativa tfransmedia?

3. ¢Qué los motivé arealizar un proyecto editorial
en el que se utilizaran diferentes dispositivos
para generar una experiencia totalmente
nueva en el usuario?

4. ¢Como fueron los comienzos con el proyecto?
équé dificultades enfrentaron en su ejecucion?

_ Nuestro origen es personal, nace del interés de realizar
libros infantiles ya que mi socio Lizardo Carvajal tuvo la ided
de crear una editorial infantil, ya que acabalba de nacer su
hija. Hace mas o menos 5 anos.

_ La editorial surgid como una editorial digital, comenzamos
con el libro El Pajaro de los mil CANTOS, pero era muy dificil
vender |0s libros.

Hemos logrado enconfrar una manera fécnica de
reqprovechar una parte del frabajo de animacion, es quiza
uno de los procesos mas costosos que tienes cuando haces
libros digitales. Entonces eso nos parecid chévere, nos
parecio valioso, y a partir de ahi comenzamos lo que seria,
ya d pensar en hacer libros no solo digitales y para tabletas,
sino que también que pudieran fluir en ofros formatos.

Enfonces ahi empezamos un proceso de documentacion de
lo que haciamos, en esto mi socio Lizardo fue muy juicioso, en
empezar aesquematizar un diagrama de procesos de cOmo
era que nosotros haciamos estos libros, sin embargo para ese
entonces ya llevabamos mds © menos dos anos y realmente
no habiamos logrado en términos comerciales nada o
suficientemente sustancial; obviamente haber financiado con
donaciones el corto de Malaika que era chévere y bueno,
pero no suficiente.

Después surgid algo muy posifivo y es que nos ganamos
una convocatoria gubernamental aqui con El Pdjaro de los
mil CANTOS, o que nos dio un presupuesto de coproduccion
para mejorar mucho ese libro y aprovechamos eso fambién
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para mejorar la plataforma tecnoldgica que usabamaos para
asegurarnos que la podiamos re utilizar, para aumentar €l
numero de idiomas de ese libro vy finalmente, ese mismo ano
se nos da la idea de aplicar a otra beca que da el gobierno
de Colombia para circulacion infernacional, en ese enfonces
la ganamos y yo tuve la oportunidad de asistir a la feria de
Francfort; enfonces, estando ahi que es la feria del libro mds
importante del mundo, ibamos con la intencidn de vender 10s
derechos de impresion de los libros que ya teniamos digitales
y empezar a completar ese aspecto de lo fransmedia, asi
pude observar que el mercado editorial impreso alli era
ofra cosq, los derechos de los libros se vendian solamente
si_ habian tenido algin tipo de éxito en su pais de origen,
entonces para vender feniamos que imprimir porque el libro
digital no habia tenido el impacio que se creia porgue la
gente seguia comprando el libro de papel.

A partir de eso imprimimos el pdjaro de 1os mil CANTOS pero
dijimos que si lbamos a hacer un libro impreso, tenia que ser
un libro impreso muy diferente, un libro impreso que no sed
igual a los demds y aprovechando las animaciones que
ya teniomos en desarrollo digital, hicimos esta aplicacion
que has visto por alli que sirve para animar las ilustraciones
con el celular, entonces decidimos que ese iba d ser nuestro
productoinicialy a partirde ahirealmente arrancd la editorial.
O seq, eso nos dio una perspectiva mucho mas motivante...

(risas) Enfonces hicimos 2,000 ejemplares, se vendieron todos
en el primer ano.

A partir de ahi, hicimos otro libro con una ilustfradora
ecuatoriana que se llama Un gato de verdad vy también
aplicamos la misma tecnologia vy utilizabamos Ia misma
mefodologia, es decir poder tomar las ilustraciones y 1as
animaciones, y con el mismo esfuerzo de frapajo, hacer
la aplicacion para celular y la aplicacion digital para
computadores siempre tratando de que se relacionaran con
los medios, es decir, que aportara d |la historia 'y no que fuera
una repeticion del mismo texto; por eso cuando pudimos
hacer Malaika impreso, el texto es diferente al de 1a pelicula
y asi hemos ido afinando las cosas, es el producto mas
fransmedial que hemaos producido, ni siquiera pienso que fue
tanto Malaika sino El hombre extrafio, s un libro que hicimos
sobre la cancidn de Silvio Rodriguez porque en ese caso el
libro digital tiene incluso un texto diferente al del libro impreso,
el formato del libro impreso estd muy bien aprovechado, la
aplicacion estd muy bien aprovechada, el libro digital es otro
universo, enfonces creo que ahi logramos como consolidar
esa idea que ya se habia emprezado a formar desde
Malaika. Pero enfonces te resumo esto diciéndote que nunca
hubo infencidn de fundar una editorial fampoco la intencion
de que fuera fransmedid sino que es un poco lo que ocurre
en el camino, avanzando vy se le van presentando como
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ideas y a partir de ahi se ha ido formando LUaOBOOkKS pero no
fue un ejercicio premeditado.

5. ¢Cudles fueron sus influencias acerca de la
narrativa transmedia?

_ Mientras buscdbamos experiencias de como podiamos
infegrar el libro de papel con lo digital, empezd a surgir por
ahi en nuestras busquedas y de nuestra investigacion de
qué se podia hacer esa palabrita de lo fransmedia que se
habia aplicado mucho en el contexto de la publicidad, o
sea la publicidad creo que fue las primeras areas que utilizod
realmente |la narrativa fransmedia y nosotros dijimos que
eso parecia lo que estdbamos haciendo porque estamos
tfratando de arficular una historia que fluye por diferentes
canales, y nos llamo la atencidon que no habia ninguna
editorial que mas alld de hacer esfo de realidad aumentada,
se hubiera propuesto crear und narrafiva transmedial y que
hubiera visto todo ese universo de posibilidades. De hecho
uno de nuestros primeros referentes fue uno hecho en Estados
Unidos que se llamaba Los fantdsticos libros voladores del
sefior Morris Lessmore tfienen realidad aumentada, tienen un
corto, entonces €so NOSs PUSO A pensar que tal vez si que se
podian producir contenidos editoriales de esa forma.

NOsofros nos pusimos una medida mas grande que era ser
una editorial y que fodos los proyectos editoriales tuvieran
algo de ese sello digital y fansmedial. Pero nos dimos cuenta
en el camino y cuando nos dimos cuentd realmente los que
hacian mas esfo eran los publicistas.
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6. ¢Como ha sido el impacto de la editorial a nivel
internacional?

_ Bueno... mas que a nivel infernacional, ha sido a nivel
lafinoamericano, d nivel nacional por supuesto  pero
latinoamericano también. Y eso nos ha gustado mucho,
porque si creo que en los primeros fitulos que editamos habia
una intencidn y un lenguaje muy comin de idenfidad con
las historias que se cuentan en Latinoamérica. Creo que por
€s0 No era gratuito que 1os infentos que fuvimos de fraducir
nuestros libros a inglés y fratar que fueran vendidos en el
mercado de |os Estados Unidos nunca dio fruto. El primer pais
alque le vendimos derechos fue a Chile, le vendimos derechos
impresion de fres de nuestros libros y después vino la venta
de Uruguay de Malaika, y cuando empezamos a producir
nuestros primeros tres fitulos y pusimos la plataforma de venta
enlinea, nos sorprendid muchisimo como empezaron a llegar
compras sobretodo de Argentina, él es nuesiro segundo
gran mercado que realmente provienen muchos pedidos de
Argentina y de latinoamericanos en Estados Unidos y México
que me parecid algo importante, y crec que ese impacto
que si no fuera por la estrategia en redes sociales, de alguna
forma permitid llegar a mucha gente.

_ Larecepcion ha sido buena y mala, buena de parte de las
personas gue realmente necesitan esfos libros por lo cual nos

senfimos contentos, o seq, 10s papds son felices con lo que
hacemos, la mayoria de papds. Sin embargo, nuestros libros
han generado un rechazo en lo que nosotfros, en la editorial,
llamamos como Ios “pseudo intelectuales” que son personas
que rechazan nuestros libros, porque fienen algo de digital y
entonces dicen que nuestros libros van a hacer que los ninos
lean menos y que nuestros libros van a hacer que se apeguen
mas al celular cuando realmente ha sido todo lo contrario,
nuestro esfuerzo se habasado enarticulardoslenguajes para
acercar ain mas a la lectura, ellos hablan del libro de papel
como si el hecho de que estd impreso en papel fuera una
garantia de que el libro es de calidad. En papel se han hecho
libros buenos y malos, igual que ocurre en digital y es und
tristeza que haya tanto prejuicio con respecto a ofro lenguaie,
pero por fortuna esa gente no compra muchos libros... (risas),
dicen esas cosas, pero no son nuestros clientes; nuesfros
clienfes que son los papds, les gusta. Situ ves en el grupo de
fabebook, publican fotos con sus hijos. Entonces, si creo que
la recepcion ha sido en general buena, salvo excepciones
que fe digo, y las editoriales fradicionales a las que les intenté
vender derechos, fambién eran super prejuiciosos, pensaban
que los libros eran hechos por computador, y €so es una gran
diferencia que hemos establecido con mi socio, O sed No son
hechos por computador, son hechos por personas utilizando
un computador. Siempre existe |a ignorancia con respecto d
€so0.
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7. éCree que en un futuro la lectura se convertira
en fransmedia o siempre serd necesario que
existan proyectos monomedidticos?

_ Pues... yo creo y espero que siempre hayan proyectos
monomedidficos, creo que si algo nos ha ensenado el
mercado editorial y los libros creados a fravés de la historia
es que hay libros para cada fipo de persond. Hay libros
para todos y en esa medida van a ser los proyectos, 10s que
justifiquen que una ided ided sea transmedia O sed no solo
monomedidficos; yo he visto libros en papel preciosos que
realemente no necesitan que sean digitales, como he visto
libros digitales que no se podrian ver en papel, no tendria
senfido. Enfonces hay obras monomedidticas muy bien
logradas, es lindo pensar que va a haber libro de papel
para mucho rato v libro digital para mucho rato también, y
lioro fransmedia siempre, y cuando hayamos personas gue
creamos que lo fransmedia aporta para cada proyecto.

8. ¢Como han logrado acercar a los nifios a la
lectura en plataformas digitales?

_ La experiencia ha sido curiosa, porque de hecho El Pdjaro
de los mil CANTOS siempre habia el miedo de que el nino se
fuera a quedar en el celular y 1o que nos parecio lindo es
que €l vio que habia una relacion entre ambas cosas, fanto
en el libro impreso como en la aplicacion. Y 1o que nos ha

permitido acercar mas a 1os ninos a la lectura creo que han
sido ofras cosas que ni siquiera pasan por lo tecnoldgico.
Nosofros hemos querido hacer libros que a los adultos les
guste leer a sus hijos, ese es ofro problema. Finalmente Ia
literatura infantil sobretodo, Ia que no es de muy buend
calidad, son como fodos esos libros sosos que trafan al nino
de una forma muy infanfil y que son hasta aburridos de leer
para el papd. Nosofros hemos fratado de hacer libros que
al papd tfambién le parezca chévere como para senfarse
con el chicoy leerle, y creo que puede ser una motivacion o
una herramienta mas importante a la hora de que los libros
se presten para la lectura en voz alta, que fraten temas que
a los papds les parezca relevante tratar con sus hijos y que
hagan de la tecnologia un puente no solo entre 1o digital y 1o
impreso, sino entre el universo adulto y el de 1os ninos, y que
puedan sentarse juntos a leer.

9. ¢COmo se van adaptando los libros a las
nuevas tecnologias que surgen? ¢Poseen una
planificaciéon o proyecciéon a largo plazo?

_Nosotros esperamos que lleguen las ideas y a veces las
ideas que hemos implementado no son digamos fan al dia,
pero pueden dar mejor resulfado. Cuando nosotros hicimos El
Pdjaro de los mil CANTOS, podiamos haber utilizado realidad
aumentada que era 1o que estaba al dia y al final hicimos
algo que nosotros llamamos realidad disminuida (risas) que
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fue una aplicacion que no reconoce las paginas de libro,
pero ha funcionado mejor a que hubiéramos ufilizado Ia
camara. El proximo libro que vamos a lanzar que es de un
mercado de pulgas usa codigos QR los cuales ya estan super
desprestigiados, pero creo que nadie 10s ha aplicado como
nosotros lo vamos a aplicar en este libro. El libro tendrd mas o
menos entre 80 y 20 mini codigos QR que son de 5 mm con
una aplicacion super linda que le permite al chico ampliar la
informacion, porque como es un mercado de pulgas, la idea
es que este escaneador le permite conseguir mas informacion
que el nino quiere conocer.

Estamos muy atentos y siempre tratando de buscar soluciones,
no tan ala vanguardia yo diria que nunca nuestro objetivo ha
sido estar con lo Ultimo sino estar con 1o apropiado.

10. ¢Como se maneja la propiedad intelectual y
los derechos de autor?

_ Eso también ha sido mucha experimentacion, nosofros 10
primero que hicimos fue un modelo en el que intenfalbbamos
pagar muy bien las regalias, entonces nosotros feniamaos
contemplado un monto de regalias que era el 30% mas o
menos, pero a medida gue fuimos enfrando en el mercado
de lo impreso que es de hecho el producto impreso el que
rentabiliza nuestro trabajo, porque 10 que hemos hecho es
hacer derechos del producto impreso, y hemos visto que

se ha hecho mas dificil esta idea sobretodo en los canales
fradicionales como las librerias y los colegios. Por esta
razon hemos establecido un modelo de regalias, digamos
diferenciada. Unas son las regalias que pagamos para la
venta impresa en canales fradicionales, que sigue siendo el
10% que maneja toda la industria para fodos los autores que
intervienen el libro; si el libro va ilustrado y nosotros pagamos
por adelantado la ilustracion y solo lleva escritura, en ese
caso el escrifor gana el 10% cuando se vende en mercados
tradicionales.

En los mercados directos como e€s Ia compra en linea o 10s
libros enlas ferias dellibro, en la que Nosofros ponemos el libro
directamente en las manos del lecfor, en esos Casos NOSOros
pPagamos entre dos vy tres veces mas regalias, dependiendo
del proyecto eso para la parte impresa. Enla parte digital hay
unos escenarios de circulacion muy concretos, son la venta
de licencias digitales a bibliotecas y las ventas ya uno a uno
en las tiendas pero esas no son significativas; enfonces para
ello fambién tfenemos un modelo de tres veces mas regalias.

La fortuna que tuvimos es que los primeros tres libros eran
de mi socio, asi que 1o que hicimos fue mas de probar todas
las ideas antes de recibir el trabajo de alguien mas y hemaos
frafado de empezar esfa apertura con el resto de autores, eso
fue lo que hicimos con Erase una mujer. Lo hicimos fambién con
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el libro de Silvio Rodriguez, sin embargo tu verds que mi socio
fiene una participacion activa en cada uno de los proyectos
y €50 ha sido mds por una circunstancia de como funciona la
editorial, y es que de una forma Lizardo es el director creativo,
y €s un buen generador de ideas editoriales, por ejemplo en
el libro de Silvio Rodriguez a quien se le ocurrio la idea de
que la cancidn funcionaba para eso y de que el libro podria
ilustrarse, fue Lizardo. Lizardo fambién ha venido de la mano,
de varios proyecfos que hemaos lanzado.

Este ano vamos arecibir un libro de unailustradora de Medellin
aqui en Colombia y ofra escritora y estabamos pensando
también en hacer un concurso, pPero vamos a NUESITo propio
rifmo. Nos propusimos a hacer dos libros al ano como minimo;
es exigente pero en esa medida hemos procurado hacerlo
y con seguridad. Ya tenemos libros en todas |as librerias de
Colombia a fravés de nuestra plataforma en linea tenemaos
ventas alrededordelmundo, especialmenteenLatinoamérica.
Muy pronfo tendremos una distribucion directa en Argenting,
a fravés de un socio que conseguimos, asi que esto nos va a
permitir despachar en Argentina en 3 dias hdbiles que eso va
aser genial. Serd casi una franquicia y si funciona me gustaria
replicarlo en ofros paises.

1. ¢Qué planificacion estratégica poseen frente a
la competencia que surja en un futuro?

_ Pues la verdad, eso es uno de los puntos donde no somos
precisamente muy fuertes, deberiamos estar mas pendientes
de los ofros pero no lo hacemos fodavia. Yo creo que ese
es un proceso que entra con la madurez empresarial, pero
por ahora, si sabemos que esfamos en un nicho bastante
especifico, donde fenemos una ventaja importante sobre
todo con respecto a las editoriales fradicionales. Va a ser
mucho mas facil que la competencia venga de una editorial
pequenaque deunaediforialgrande, porque sondemasiado
grandes para moverse rapido y Nosofros fenemaos la enorme
ventaja de ser pequenos y poder arriesgar. Enfonces no, por
ahora no nos ha preocupado mucho, donde llegan nuestros
libros son ofra cosa y asi 1o reconocen los profesores, asi lo
reconocen los papds enfonces No NOS Preocupa.

12. ¢ Dentro de sus planes han considerado realizar
libros que vayan dirigido a otro grupo de
personas?

_ Nos gustaria, pero es un poco dificil, eso fue 1o que hicimos
con Erase una mujer, fue nuestro primer intenfo de hacer un
libro mas adulto pero ha sido conflicto, porque nos identifican
fanto con un sello infantil que es dificil dividir esa identidad.
Entonces a mi me gustaria junto con mis socios, pero creo
que eso seguramente vendrd por la via de crear un sello
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adicional, si bien vinculado a la empresa si tendria que ser
ofro sello porque poseemos und idenfidad bastante infantil
y es dificil divorciarte de eso. Entras al grupo de Facebook
O enfras a la pagina y se siente esa identidad vy fal vez no
valdria la pena perder eso.

13.¢Qué valor tiene cada macroproceso que
se involucra en el desarrollo de la narrativa
transmedia para los libros “El pajaro de los mil
CANTOS” y “Malaika la princesa’”’?

_ Sobre fodo en Malaika, siento que en El Pdjaro de los mil
CANTOS, esto lo digo de forma personal, pero a veces se le
ven las costuras, porque era un libro digital y después pasd
a lo impreso, yo no puedo decir que la edicion impresa es
mala pero no sucede lo que sucede con Malaika, y €s que
SACA un mejor provecho 1o impreso de lo impreso y saca
un mejor provecho el corto animado del lenguaje del corto
animado. Malaika fue el conejillo de indias para desarrollar
€S0S MACIoProcesos; porque teniamos que ver como hacer
para volver a utilizar las animaciones, cOmo hacemaos para
coordinar el trabajo del musico, el animador y el ilustrador.
Entfonces con Malaika tiene un codigo de colores y el corto
que fiene una relacion importante con la emocionalidad del
libro que sirvid como un hilo conductor con el musico inclusive
con el animador y €so no 1o hubiéramos podido hacer si
no fuera por ese proyecto. Si no hubiéramos comenzado a
generar procesos, Malaika no hubiera sido lo que es, hubiera

sido mds como El Pdjaro de los mil CANTOS que igual t 1o ves
en papel y esta bien, pero digamos si tu tuvieras el libro de
Malaikay ellioro de El Pdjaro de los mil CANTOS, sin ningUn otro
fipo de lenguaie, si notarias que hay una mayor elaboracion
editorial impresa en Malaika y €so no es Io que queremaos,
NOSOIros queremos que el proyecto se vea en cualquiera
de sus lenguajes y se nofe que hay detrds una muy buena
elaboracion, que tomes un libro como el de Elhombre extrano
y aun quitdndole fodo lo digital, es un muy buen libro impreso.

14. ;¢ Qué aporta ladiversidad de personajes dentro
de cada historia a la experiencia narrativa del
usuario?

_Bueno pues... es evidente que uno no se puede identificar
con fodos los libros, entonces si hemaos fratado de construir,
hay una diversidad de voces, con mas de alguno te debes
sentir identificado ahi. Eso es lo que uno procura cuando estd
armando un catdlogo que es chiquito como el de LuaBooks,
COMO gue cada uno aporte una perspectiva diferente vy le
permita al lector encontrarse a ello.

Creo que cuando el lector se encuentra en lo que leg, hay
una experiencia de conexion que supera una barrera, eso
es lo que aporta tener personajes diferentes. ESo se nota en
las ferias del libro en donde se fiene un mayor confacto con
los lectores, tu analizas el lector, analizas al papd, y sabes a
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qué papd le va a gustar qué libro y eso es lo que hemaos
infentado también, que haya libros para todos los gustos.

15. ¢C6mMo se involucra el espectador con el
contenido de cada historia?

_ Pues eso depende, por ejemplo en el caso de El Pdjaro de
los mil CANTOS, es lindo porque la onomatopeya generd un
codigo que el nino entiende; los ninos repiten el CANTOS de
los pdjaros, lo digo porque mi sobrino por ejemplo, cuando
recién leia el libro eso pasaba, al igual que con el gato de
Un Gato de verdad, hicimos unos gorritos entonces el nino se
podia meter en el personaje del gato. Enfonces yo creo que
se le da al lector una ventana para identificarse con el libro,
entonces si t0 has visto en el grupo de Facebook, nosofros
vimos la posibilidad de que esfe lenguaje de Ias matrioskas
y la posibilidad de que cada una confara und historia, era
una puerta para que el lector se pusiera a pensar cudl era su
propia historia y eso esta lindo y son las experiencias que te
puedo contar de lo que ha sucedido, con Malaika © sea ya
ni siquiera es una identificacion a partir del personaje sino a
partir de la situacion. Tuve una vez una chica en el stand que
de la feria del libro y vio el libro y ni si quiera nos conocia
solo habia visto el corfo y se senfd a llorar porque su papd
habia muerto y agradecio el corfo porque le habia ayudado
mucho, entonces ahi hay ofra vinculacion.

Muchas personas que asisten a la feria del libro no lo hacen
porque le gusten Ios libros, sino porque quieren sentirse bien
por haber asistido a una, que 1o hace sentirse mas intelectual.

Enfonces yo creo que eso solo se logra cuando hay simbolos
y en eso creo que ha sido lindo porque ya sea en los
lioros que ha escrito Lizardo, el libro de Verita o el de Silvio
Rodriguez, yo si creo que fiene una riqueza en lo simbdlico
y lo gue permite romper con esa barrera porque cuando 1o
quetienes es muy tacito, muy ajustado alarealidad, es dificil
confrontar a la persona, es dificil que vea hacia adentro,
pero el lenguaje de lo simbdlico, te abre ofra puertay creo
que eso sitienen todos los libros, una carga simbalica.

16. ¢En la produccion de la narrativa transmediaq,
como se definen los elementos de composicion
en el disefio editorial de cada historia? (formato,
diagramacion, jerarquiq, reticulq, ilustracién).

_ Te voy a hablar sobre todo de los Ultimos libros, porque
los primeros como fe digo, se llevaron al papel no tan
articuladamente. Dependiendo del segmento del libro
infenfamos ajustarlo a un formato 20x20 que es como el de
El Pajaro de los mil CANTOS o a un formato mds alargado
como el de Erase una mujer porque se trata de un libro
un poco mdas maduro. Entonces, ahora si tenemos una
planificacion alrededor de eso, fenemos fambién limitante
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de presupuesto que generalmente nos condiciona el
acabado; digamos que se genera una linea grafica en
cuanto aintencion, pero fodavia depende mucho de cOmo
va eso al papel. Se establece primero el arte, cudl va a ser
la técnica si va a ser vectorial, fotografica o hecho a mano
y a partir de eso y de entender |a hisforia y el segmento,
generalmente ajustamos un formato y ya después se hace
la diagramacion.

_ Yo, sobretodo confribuyo en la parte como de ingenieriq,
que el papel cuadre, que quepan en los pliegos donde es
mejor hacer el corte, efc. Y Lizardo aporta muchas ideas
sobre elemenfos de composicion, porque finalmente €l
es el disenador grafico de la editorial. Generalmente,
desarrollamos dentro del proceso que llamamos
produccion grafica y de video por dos vias. Se producen
contenidos de obra o artisticos y contenidos utilitarios,
enfonces cuando se hace la redaccion se redacta la
obra pero también se redacta la sindpsis, la ficha para el
catdlogo, los comunicados de prensa. Cuando se hace
lo grdfico, también se hace en dos vias, ya que se hace
lo artistico que es la ilustracion, pero fambién se hace
la cardtula, es necesario hacer el poster, es necesario
hacer el icono de la aplicacion y también se encuentra
el corto animado que es como el producto; pero también
estan los videos como los trailers, 10os comerciales, etc. En

lo que es texto utilitario y video utilitario, ya fenemos unos
formatos, ya se sabe qué va en el comunicado de prensa,
yad sabemos |0 que esperar de und sinopsis, ya fenemaos
establecida una linea de como hacemos 10s bookfrailers.
Pero, asi es como deferminamos el producto en términos de
diagramacion; si el publico se ajusta a un presupuesto, el
negocio de planificar y a veces hay que hacer ajustes, ha
focado rehacer libros porque se salen del presupuesto y
foca achicarlos, eso pasa fambién.

17. ¢Como el sonido acentUa el valor expresivo de
la imagen en cada historia?

18. En cada historia, ¢qué sensaciones evoca la
musica en el espectador?

_ Pues eso se logra sobretodo a partir de Malaika, creo
que pasd mas, porque habia una infencidon clara de que
hubiera un marcado de ritmo emocional. Enfonces antes
de componer la musica, habia algo que se llamaba la
geografia emotiva, que indicaba qué queriamos que el
lector sinfiera en cada parte del guidn, y el compositor
ya tenia esa directriz cuando crea. Entonces creo que en
Malaika si que es claro, ya todo estaba pensado. Ahora
infentamos que Ia musica siga una geografia emotiva que
frazamos cuando se esta teniendo el texto y obviamente |a
muUsica aporta un montdn, nunca ha sido musica de relleno,
sino que se compone con una intencidn emaotiva.,
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19. :Qué beneficios ha logrado con el uso del
software Sencha Animator?

_ Lo que mas ganamos con Sencha fue rendimiento, porque
porun lado esta HTML5 que es software libre, si hubiéramos
usadolasuitedeAdobehubierasidoterrible porquete genera
un codigo super cerrado que no es compatible con 10s
estGndares de las bibliotecas, entonces este era un software
que no estaba pensado para disenadores, sino mas que
todo para desarrolladores, pero tenia buen rendimiento
y corria muy bien en las fabletas. Cuando Nosofros
empezamos probamos Adobe, Hype, Sencha animator; en
fin, probamos varios y nos quedamos con Sencha, por el
rendimienfo. Luego hicimos unas modificaciones propias
para hacer que el Sencha nos sirviera segin nuestro
propodsito y el hecho de que su codigo era abierto nos
permitia modificarlo muy facil, segun nuestra necesidad.
Aunqgue lo discontinuaron, estamos pensando en que si ya
no es Sencha, puede ser Google web designer 0 cualquiera
que ofrezca como resulfado un codigo fotalmente abierto
Yy gue no sea cifrado.
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MARIA
ORDONEZ

1. Para iniciar, cuéntenos un poco sobre usted y
sus inicios en el diseiio editorial.

_ Empecé atrabajar en el diseno grafico hace mas 0 menos
diez anos, empezando a frabajar en el area de publicidad,
aunque siempre quise trabajar en publicacion de textos,
porque consideraba que se podian hacer mejor los libros de
una manera que fuera mas agradable visualmente. Enfonces
en el 2009 surgid la posibilidad de trabajar para la editorial
Piedra Santa. Me graduaba en el 2010, asi que realicé 10s
frmites y comencé a frabajar a finales del 2009 como
freelancer de ellos y luego de una enfrevista, me quedé como
disenador inferno dentro de la editorial. Me preguntaron mi
opinidn acerca de qué pensaba de 1os libros v le mencioné
que se podia hacer algo mejor con ellos, ya que ellos fenian
la idea de que solamente en Colombia se podian realizar
libros de calidad.

En el 2010 empecé a disenar textos escolares, hice Ia
diagramacion de las nuevas geografias visualizadas, fue
uno de mis proyectos base. Luego enframos a un proyecto
grande que fue la serie de comunidades, unad serie de tres

libros para basicos y luego me tocd dirigir cuatro series, 1as
cuales eran comunicacion y lenguaie, ciencias naturales,
matemadticas y estudios sociales. Acada uno de ellos me focd
crearles el nombre y se llamd Sociedades, ya que la base
de la editorial eran las ciencias sociales al estar enfocado en
toda la parte social que habian dentro de los libros, y ese fue
el hilo conductor para la realizacion de las demas series que
se completaron en dos anos.

2. Para usted, ¢qué es el diseiio editorial?

Es la base de los demds disenos, a nivel de diagramacion,
porque si No se saben usar jerarquias visuales en diseno
ediforial, no se va a saber coOmo poner los nombres en un
cartel, ni como se navega en una aplicacion; si no se sabe
cOmo navegar en un documento impreso, mucho menos lo
sabrd en una pdagina web. Es un diseno generador de otros
disenos.

En el diseno editorial se ve el manejo y uso de la tipografia,
se relaciona con el grupo objetivo, al ser un material
directamente para el usuario al que se estd disenando.
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La ilustracion no trata solo de expresar una emocion, frafa
de comunicar algo, la ilustracion va mas alld en el diseno
editorial, va a tratar de complementar el confenido que estd
puesfo en texto.

El diseno editorial tiene esa ventaja, que fodos |os libros estan
compuestos por fres lenguaies: el alfa numérico, o sea los
textos y las letras del libro. El segundo lenguaje que se ufiliza
eselgrafico, eslamaneraen que se plasmatodo el contenido
dentro de las paginas vy el tercero es el ilustrativo, y aunque
estos dos Ultimos los pueda realizar una misma persond, son
dos lenguajes diferentes. Si un fexto es muy bueno, pero fiene
mala diagramacion, se perdid la comunicacion. Siun fexfo es
muy bueno vy la diagramacion es buenda pero Ia ilustracion
es pobre, se perdio la comunicacion; estos tres hardn que la
comunicacion funcione en el diseno editorial.

3. ¢Qué piensa acerca del cambio que ha sufrido
el diseno editorial al cambiar su enfoque en
el formato impreso y aplicandolo al formato
digital?

_ Sigue siendo su comunicacion principadl, estar en contacto
con el usuario, si su usuario lo que necesita ahora es un
dispositivo movil para leer, no hay problema, al diseno
editorial no le importa el formato en el que salga publicado
el contenido, ya que se va a adaptar a esa comunicacion.

4. ¢(Cree que es posible que el diseio editorial
pueda tener un balance entre lo digital e
impreso? ¢O aino tras aino los medios impresos
iran decayendo Yy estaremos rodeados
solamente de libros digitales?

_ En sociedades como la nuestra donde es dificil adquirir
fecnologia y tener acceso a internet, mucho fiempo van a
estar trabajando complementariamente, se puede llegar
a tener la version impresa del libro, pero también a version
digital. Va a subsistir el formato impreso por 1o menos en
sociedades mas afrasadas mucho tiempo, y va a exigir que
el libro impreso sea mejor, porgue si el libro digital ofrece
animaciones, el libro impreso entonces va a fener que ofrecer
ilustraciones divinas, acabados muy buenos de portada, se
exige mdas de parte del libro impreso.

5. ¢éHa escuchado acerca de la narrativa
transmedia? ¢Cudl es su opinion sobre el
alcance?

_ Lefalta mucho por crecer, si habia visto libros asiy creo que
va a seguir avanzando y se vuelve complementario, ya que
en nuestras audiencias un nino de nueve anos sabe utilizar
mejor el ipad que un adulto, enfonces es necesario hablar en
su idioma.
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6. ¢Qué opinion tiene sobre la estrategia de
LuaBooks de enfocarse a un publico infantil
antes que a otros grupos?

_ Estd enfocdndose en 1os lectores en formacion, en lectores
que ya fienen la experiencia multimedia y que van a tener
también la experiencia multimedia mezclada con el libro, 10
que lo hard mucho mas afractivo. No solo es un dispositivo
para jugar, sino que fambién me permite leer con €l, jugar
con él, aprender leyendo y aprender jugando.

7. ¢Cual es la situacion del Diseno Editorial a
nivel latinoamericano y el Disefo Editorial en
Guatemala?

_ En Guatemala es muy particular, porque es una poblacion
MmUYy POCO lectora, pero se ha dado un fendbmeno en que 1as
madres jOvenes de esta generacion han visto esa necesidad,
que los ninos lean, y de generar momentos importantes con
sus hijos v la lecturg; entonces son madres mas fecnologicas,
madres que estdn mads orientadas a las pdginas de
Facebook y que estan viendo como ser mejores mamas.
Esto ha permitido que mdas adelante puedan haber nuevos
lectores debido a esas madres jOvenes. Ademads ellas fienen
un apego al libro fisico debido a que fue la manera como
ellas aprendieron, asi que puede ser un plus cuando un
dispositivo funciona a tiempo real con un contenido impreso.
A nivel latinoamericano es de la mismasituacion.

*Sophos: Libreria guatemalteca que vende libros tanto nacionales como
internacionales y de diferentes géneros.

8. ¢Cree que es posible que Guatemala pueda
generar un proyecto editorial revolucionario
que pueda facilitar una cultura de lectura?

_Si, pero de primero hay que convencer ala persona de que
la cultura abre la mente. No es solamente producir mas, sino
que se tfenga un publico al cual dirigirse. Un buen infento es el
frabajo de la Municipalidad, el cual tiene un carrito que lleva
libros usados; hay que acercar el libro a la gente, el libro no
es solamente algo que pueda comprarse en Sophos*, el libro
no fiene que ser siquiera algo caro, el punto es que la gente
leay que le encuentre el gusto, asi podriamos ser un publico
lector. Tienes que hacer, que el libro se acerque a la persona.

9. ¢Como valora la integracion de distintas areas
para generar un proyecto editorial de este
tipo? (llustracién, animacion, software, etc.).

_ Siempre han estado, en un proyecto editorial siempre
ha hapido varias disciplinas, siempre hemos fenido un
pedagogo, un editor, un autfor, un disenador y un ilustrador,
yd con eso se tienen cinco personas frabajando en un solo
proyecto. Es normal denfro del diseno editorial un proyecto
inferdisciplinario. En esos tres lenguadjes que mencionaba
anteriormente, que se manejan ya no solo en el libro, sino en
el textual, el grafico y el ilustrativo, ani ya existe una narrativa
complementaria.
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10.¢Qué opinion tiene acerca de la editorial
LuaBooks quien ha revolucionado el sistema
del Disefio Editorial actual, desarrollando un
nuevo modelo de produccion de contenidos
enfocados en la narrativa transmedia?

_ Esmuy innovadora y es un proyecto muy positivo, creo gue
quieren irmas alld y darle ese valor al libro impreso sin salirse
de la realidad que estan viviendo con el hecho de tener una
version digital que apoye al libro.
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ALEJANDRO
SANDOVAL

1. Parainiciar, cuéntenos un poco sobre usted y su
interés en el disefo editorial y en la narrativa
visual.

_ En el diseno editorial llegué por pura casualidad, porque
formapa parte de un colectivo y en ese colectivo nos
tallereGbamos con la produccion literaria, lelamos cosas
y luego haciamos critica literaria y luego como parte del
colectivo publicGbamos unas cosas que se llamaban
“Sopa”. que eran unos facsimiles doblados en cuatro,
diagramdbamos poesia e ilustracion y desde ahi, empecé
a jugar un poco con la tipografia, con los papeles; diseno
mucho a dos finfas o a una sola por la cuestion de los
presupuestos y después de eso yo decidi comenzar d
hacer mis propios libros. Cuando yo empecé a hacer 1os
libros, yo sabia maqguetar a lo antiguo, doblar el pliego,
compaginando a mano e ir cuadrando el texto. Después
de eso consegui un frabajo como editor y ya ahi fue
donde aprendi un poco de lo que era el diseno editorial, lo
entendi como a nivel lenguaie: la importancia de una buena
tipografia, las distancias de 1os cajones; Ia diagramacion
yd no era de lo bonito que se miraba, sino ya fenia una
finalidad, aquétipo delector me estoy dirigiendo; entonces,

ahi nacid mi interés por medio del trabajo vy las virtudes de
produccion persondal.

Con la narrafiva visual fue mucho antes, por medio de un libro
que hicimos en el 2012, con Antonio Lund en un proyecto que
feniamos en conjunto que se llamaba Producciones Mente
Inquieta con €l empezamos a querer editar un comic y yo
solo iba a editar el texto; pero también veo un poquito de
la fotografia; empezamos a hablar de composiciones y de
fextos y como veiamos mdas equilibrada una imagen o no y
si feniamos qué colocar mds © menos texto; fambién a coOmo
contfar menos con palabras y con ese ejercicio, empezamaos
aver acerca de narratfiva visuadl ; a ver referencias acerca de
ello y terminamos haciendo una investigacion prdactica, y ya
después de eso... segui con la fotografia, que es narrativa
visual, quiza a ofro nivel y con otros aspectos fécnicos, pero
por ahilo enfendi, y ya con eso... pasé a editar libros infantiles
y a coordinar ilustradores. Tuve que empezar a investigar
las estéticas de la gente y a pensar a nivel simbdlico, qué
es lo que cada uno tiene para no ser un editor, que todo lo
homogeniza, sino que entiende |a pieza y el frabajo de cada
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ilustrador y de cada escritor. El frabajo de un narrador visual
es mas que hacer un solo andlisis.

2. ¢Qué lo motivé a involucrarse en la literatura
infantil?

_ Pues... fue una cuestion puramente laboral, al principio
porque yo venia de editar poesia, novelas graficas y ahi
empecé a dar acercamientos de realizar un libro que fuera
para colorear, pero que fuera una historia y quedd esa
inquietud... y en eltrabajo, segun yo, 1o Unico que iba a hacer
era coordinar diagramaciones y revisar producciones de
estilo y cuestiones mas de textos, pero terminé en un area que
habiaquehacerunpoquitodepedagogia,denarrativavisuadl,
de narrativa escrita, y resulta que era para libros infantiles y
ahi, me tocd que empezar a investigar sobre eso y hacer 64
libros donde aprendi un montdn. Enfonces la literatura infantil
se quedd conmigo, aln después del frabajo y dejé de editar
narrativa para adultos. Me interesa la investigacionde libros
infantiles, especialmente 1os libros ilustrados, porque tenia la
facilidad de conseguir libros ilustrados para ninos mas que
para adultos y desde ahi surgio esa fascinacion.

3. ¢Quéopiniontienesobre este proyecto editorial,
en el que se utilizan diferentes dispositivos para
generar una experiencia totalmente nueva en
el usuario?

_ Lo experiencia de usuadrio en la época en la que nos
encontramos es inevitable. Seria para mi, mejor entender en
qué lugar estas haciendo Ia literatura y quiénes van a ser fus
lectores, porque me parece genial la idea de mezclarlos,
pero fambién es muy limitante, porque hay que conocer
quién tiene acceso al libro, qué nivel socioeconomico tiene
la persona y eso me remite en pensar en und narrativa
como esta, porque no todas 1as personas que puedantener
acceso al libro van a poder fener acceso a la tecnologia o
podemaos dar por senfado de que quien tenga acceso a ese
libro, seguramente tenga infernet, pensandolo en contextos
como el nuestro en el que solamente el 12% tiene acceso a
internet. Es decir, en ese sentido, en una realidad como la
nuestra no me resuena mucho la idea de incursionar en un
recurso como éste, mas bien pensaria en narrativa trasmedia
a partir de ofros dispositivos como el afiche, el empapelado,
el graffiti; yo creo que por ahi, se me va pensando en narrativa
fransmedia desde nuestro contexto.

Pero mi respuesta en lo que va mds apegado alo que esto
es, los libros estan bien hechos, tienen cajones amplios
para el texto que permiten que el dedo del nifo no tape,
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tipografia agradable a la lectura y me gusta personalmente
mas la versidon de pasta blanda, debido a lo econdmico,
aungque las versiones en pasta dura me encantan. Los
libros tienen acabados increibles que van de Ia mano con
el contenido. Tienen narrafiva increible y una narrativa
visual hermosa, hay bastante equilibro, a nivel visual y nivel
editorial... esta muy bueno.

_ Es bonito ver proyectos como esfos, porgue se Uufiliza
el celular para ofros fines, mas educativos, debido al
problema que existe de cOmo nos absorbe la tecnologiay
que nos puede alejar de la realidad, y se puede perder el
habito de la lecturg; pero esto ayuda a los ninos desde su
realidad, porque ellos estn naciendo en una era en donde
la tecnologia estd ahi y no podemos negarla y si poder
aplicarla a la literafura, me parece genial, me parece que
puede funcionar.

4. ¢Cudles son las tendencias de disefo editorial
para ninos en la actualidad?

_Creo que los libros para ninos estn dejando de contener
texto narrativo a lo cuento clasico y estan pasando mucho
a la poesia y a la ilustracion. Como tendencias no podria
decirfe, porque no creo que exista una tendencia general;
es clasico ver libros en opaling, o libros en couché, pasta
dura o pop up, dependiendo del presupuesto, pero creo

que la fendencia esta en experimentar con la posibilidad
de lailustracion o con la posibilidad de palabra desde el
sentido de la poesia.

_Creo que el libro para ninos no es que esté cambiando,
como objeto sigue siendo el mismo, rara vez vemaos un
libro con formas arriesgadas, sigue siendo el libro cldsico.
Mdas que tendencias, es intentar hacer cosas nuevas,
pbombardear la literatura infanfii como no se ha hecho
antes, porque el mercado estd creciendo, pero también
depende de qué es lo que querrds hacer.

El libro ya existe, ya no le podés hacer nada mads, es
un lenguaje que ya fiene suficiente tiempo como pard
reinventarlo, haciendo uso de la tecnologia le damos ofro
sentido pero no creo que exista una tendencia que esté
definida, pero eso es también, buscar lenguajes dentro de
la narrativa visual y la poesia seria lo mas marcado como
una tendencia.
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5. ¢Cree que en un futuro la lectura se convertira
en transmedia o siempre serd necesario que
existan proyectos monomediaticos?

6. ¢COmo se van adaptando los libros a las
nuevas tecnologias que surgen?

Yo estoy enamorado del libro en papel y creo que el libro
de papel permite hacer cosas tanto como el digital, es decir
ambos medios fienen sus beneficios y no podria darle mas
lugar a uno que a ofro. Seguramente en algun momento
va a ser mas facil producir en digital que imprimir como ya
quizd lo ves desde que estd desapareciendo en offset y la
impresion ya casi todo es digital, ya es mas dificil acceder
alaimpresion de bajo costo a nivel produccion de un libro.

Pero yono sésiellibro logre acabarse como 1o conocemos
ya, tal vez a la industria le convengaq, le va a ser mas
econdmico porque no hay mucha inversion y todo esta ahi
en un archivo encriptado. Pero seria muy poco probable
que las ediforiales dejen de producir libros en papel,
porque es una manera facil de llegar a la gente. Ademas
en la actualidad la mayoria de personas no tienen culfura
digital, porque no nacieron en una época donde existiera
y gue se les impone |la cultura de lo digital, pero gue no les
va a funcionar para eso, sino que va a servir para ver las

redes sociales, pero no siempre vamos a enconfrar gente
que utilice el soporte digital para otra cosa que no sea el
ocio.

YO no creo gue se acabe, probablemente va a agarrar
ferreno, por o menos en el dmbito educativo porque
la modernizacion de la educacion porque 10s libros ya
vienen en formafo EPUB, pero no creo que se apandone
en ampientes como el nuestro, latinoamericano donde
hay niveles altos de pobreza y no fodos tienen acceso a
la misma tecnologia, al menos no a tfecnologia de calidad.

7. é¢Cuadl es su opinion sobre la intenciéon de
acercar a los nifios a la lectura por medio de
plataformas digitales?

NoO creo que esté mal, acercar a los ninos a la lectura no
es hacer que lean, es ensenarles a leer, pero a ensenarles
a leer no me refiero a ensenarles a leer el libro, sino que
sepan como realmente asimilar esa informacion y como
procesarla, porque podran haber mil medios digitales
y mil medios impresos, pero si el lector no tiene este
conocimiento bdsico o esta herramienta bdsica para
extraer informacion de lo que estd leyendo, seguramente
no va a pasar nada. La hiperconectividad nos ofrece una
canfidad de informacion desmesurada y no tenemos el
fiempo suficiente para asimilar la informacion que esta en

AREA DE INVESTIGACION 118



la web y que podria pasar 1o mismo con un dispositivo
digital, para mi es de dos hilos, porque si se ve de ese
lado de la hiperconectividad, jomds vamos a lograr
mejorar |a lectura, porque solo les vamos a dar un recurso
mas, dentro de los miles de millones de gigas que hay de
informacion y van a fener siempre el mismo fiempo para
procesarlo todo, entfonces de ahi lo que podria aporfar,
seria mas facil hacer una aplicacion que genere ejercicios
de comprension lectora y de asimilacion de contenido.
Tanto en el soporte digital como en el soporte fisico, si No
contfienen herramientas para que el lector aprenda a leer,
mas alld de solo motivarlo, sino que seda capaz de tener
una lectura critica, va a serimpaosible.

8. ¢Qué valor tiene cada macroproceso que se
involucra en el desarrollo de los proyectos
editoriales de LuaBooks?

Pues todo libro deberia tener ese proceso, todo libro
deberia tener procesos de ese tipo, de hecho desde mi
percepcion dellibro no hay ningun libro que se haya hecho
sin ese proceso, siempre se fienen mas © menos, entre seis y
ocho meses de proceso ediforial, me refiero a la narrafiva
escritg; si es ilustrado, es el mismo proceso y d parte, es
pensar en cOmo va a ser el formato y todos esos pProcesos
deberian hacerlo las editoriales, si aportan porque al
ver 1os libros se nota que es un concepto completo y se

nota el resulfado de esos macroprocesos en 1os libros de
LUGBOOKS, tienen un frabajo muy concreto y muy solido y
con la esencia de |la editorial, porque poseen un referente
visual.

9. ¢COmo cree que aporta la diversidad de
personajes dentro de cada historia a la
experiencia narrativa del usuario?

Es complicado, porque he fenido la experiencia
con libros que solo tienen un personaje y eso basta vy
sobra. He tenido experiencia con libros donde hay siete
personajes principales, pero los libros los atraviesan
muchos personajes, y pues creo que a nivel narrativo 10s
personajes siempre nos ayudan a concretar cosas, Nos
pueden encapsular foda una idea y aportan un valor
simbolico; fodo eso fiene mucho que ver, porque pueden
aparecer 25,000 personagjes, pero si 1os personajes no
fienen una mision en concretq, sino pasa algo con ellos vy Si
no aportan a nivel simbdlico algo, solo son extras.

NoO creo que dependa tanto de la canfidad de personajes,
la experiencia del usuario, como el uso que les demaos a los
personajes dentro de 10s textos.
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10. ¢Como elsonido acentia el valorexpresivo
de la imagen en cada historia?

_ Primero que nada el sonido me parece lindo, segundo
yO 10 pensé como a nivel herramienta, como si fuera un
docente y tengo - El Pdjaro de los mil CANTOS, y tengo mi
celular y automdticamente me vuelvo un cuenta cuenfos
y hay sonido y tengo una herramienta como docente o
motivador de la lectura. También hablando a nivel de
padres, yo soy el papd que comprd este libro y no sé
contarle una historia a mi hijo ni yo mismo leo, pero hay un
ruido que permite avanzar, enfonces creo que si aporta.
La experiencia es buena, no hay nada que reprocharle
y €s0 €s |0 inferesante y yo siempre pienso que esto estd
hecho para un nino de fal edad, pero no estd pensado
nunca de quién se lo va a leer y enfonces creo que estas
herramientas facilitarian responder esa pregunta. Tienen el
valor de sumarle a esa experiencia.

12. A su criterio, ¢qué papel juega la ilustracion
en ambos proyectos?

13. ¢ Qué aporta a la historia el tipo de ilustracion
yl/o la técnica vutilizada en ambos proyectos?

_ No puedo responder tan directamente sobre |os libros
porque sololos estoy viendo, nolos estoy leyendo, entonces
eso me limita a poder decirte de qué forma aportan vy

decirte que ese estilo es el indicado para cada libro, pero
si puedo decirte que la propuesta estética no solo es
parficular en cada uno de |os libros, sino que me parece
equilibrada en cierta medida, porque se manejda ofro nivel
fextual, porque por ejemplo en El Pdjaro de los mil CANTOS
fengo ilustraciones mas sencillas, composiciones mas
hilarantes, pero que estan llenos simbolos, mds barrocas.
Creo gue si son narrativas visuales desarrolladas y el de
Malaika la princesa, me gusta por el manejo del vacio; como
hay tanto negro y las pdaginas son muy equilibradas con la
ilustracion, y hay una forma bdsica de composicion muy
sencilla, a diferencia del ofro que no hay una composicion
dentro de la pdgina, porque la ilustracion por si sola
funciona, pero en este sihay un frabajo a nivel composicion
que tiene caracteristicas utilizando la ley de fercios, creo
que si se logra, y si hay una narrativa visual diferente para
cada uno, la estética funciona, Ias ilustraciones me dicen
algo sin leer el texto.
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FLOR
MUNOZ

1. Para iniciar, cuéntenos un poco sobre usted y
sus inicios en el area educativa.

_Si, te cuento, inicié estudiando magisterio en primariay luego
decidi estudiar un profesorado en ensenanza media de
inglés. Tuve la oportunidad de estar tfres anos como maestra
de primaria y preprimaria, dando también clases de inglés y
luego, decidi seguir la licenciatura en tecnologia educativa
que realmente me abrid muchas puertas en relacion con
mi frabajo actual, probablemente no es relacionado a la
educacion como tal, pero ensenamaos un proceso 'y el poder
fransmifir a las personas, tu conocimiento y fu experiencia,
ha sido algo muy bonito para mi. Actualmente llevo 6 anos y
medio en la empresa donde laboro y me ha gustado mucho
la forma enla que fuiemprendiendo mi carreray almomentfo,
me ha servido bastante no solamente Ia manera fradicional
de ensenar, sino que incluendo la tecnologia que es algo
sumamente importante en la acfualidad.

2. ¢Qué fue lo que la motivé a seguir una carrera
educativa a nivel profesional y especializarse
en el area?

_Te diré que mi primera motivacion fue nuestro gran maestro
Jesus, una ensenanza de vida que impactd totalmente a
la humanidad fue mi primera motivacion. Luego ver como
podia ser instfrumento de utilidad a la sociedad para poder
desarrollar mas vidas vy tfrasnmitir el conocimiento que tu ya
fienes.

3. ¢Como ve la cultura de lectura en Guatemala?

_Lamentablemente muy pobre, y es una de las principales
herramientas de conocimiento, yaquetetransportatofaimente
aofroslugares,tuortografiameijora, tuimaginacionesextensa,
los beneficios que fienes al leer casi nadie Ios comprende y
lamentablemente no es algo que se le preste importancia; 1o
cual deberia ser muy importante tener ese habito de lectura
para poder buscar libros que fe inferesen y que te llamen la
atencion y que abran fotalmente tu imaginacion.
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4. ¢Ha escuchado acerca de la narrativa
transmedia? ¢ Qué opina sobre ello?

Lo que ocurre con ello es que fenemos disfintas infeligencias,
no puedes narrar de una sola formala lectura, ya que muchos
ninos necesitan ver un dibujo, fal vez necesita escucharlo u
ofros simplemente con leerlo van a comprender la lecturay es
€s0 lo que se necesita para tener un aprendizaje significativo
O und lectura que el nino pueda realmente comprender.

5. ¢Cree que Guatemala esté lista para
desarrollar un proyecto editorial infantil en
el que intervengan diferentes dispositivos
para generar una experiencia completa y
entretenida?

Si, debido a que ha habido un crecimiento de varias
empresas fecnoldgicas en el pais, las cuales pueden dar el
soporte técnico parala elaboracion de plataformas virtuales
en apoyo de cualquier editorial que lo requieraq, si pretende
tercerizar 10s servicios.

6. Cuéntenos acerca del sistema educativo
E-Learning

_ E-learning es un método de ensenanza onling, en la cual
el usuario puede inferactuar a su fiempo, ritmo y capacidad,
con el material electronico y en modalidades distintas para la
asimilacion de su aprendizaije.

Tiene mdaltiples beneficios, como reducir el costo como
empresa, para el esfudiante es una reduccion de precio, se
abarca a mayor cantidad de esfudiantes y el aprendizaje
se sujeta a la metodologia JIT (Just in time) al ser de acceso
inmediafo para cualquier persona gue o requiera, el
estudiante no se afrasa, ya que el contenido siempre va d
esta alli, porque el ritmo lo marca el estudiante.

7. ¢Cree que es mas funcional que los nifios
aprendan de la forma tradicional o que
aprendan por medio de la web y en un
formato completamente digital?

Tal vez no, siempre se requieren de ambos, porque no pPodeés
pensar gue un nino aprende de Ia misma manera que ofro,
se requieren de diferentes metodologias de aprendizaies,
fanto pedagdgicas como diddcticas para un aprendizaje
individualizado, que fal vez una herramienta electronica no
pueda proporcionar para fodos los ninos, aungue si es und
herramienta de facilitacion para el maestro.
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6.2

GUIA DE OBSERVACION
OBJETOS DE ESTUDIO

A continuacion se presentan los resulfados de la observacion
a los objetos de esfudio que se han determinado con
anterioridad, comprendiendo ilustraciones digitales y cortos
animados de los libros “El Pajaro de los mil CANTOS"y “Malaika
la princesa”.
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GUIA DE
OBSERVACION

O1

A. CONTENIDOS GENERALES

1. Aspectos Crossmedia:

e Produccion que comprende mas de un medio.
e Produccion infegrada.

e Contenidos accesibles a fravées de una gama de
dispositivos.

e Uso de mds de un medio de soporte alas necesidades de
la historia.

e Seincorporan diferentes medios texfuales o audiovisuales.

2. Principio de la narrativa transmedia al que se
le da mayor énfasis:

e Expansion
e Profundidad.
e Confinuidad

e Mulfiplicidad.

e Inmersion

e Exfraibilidad.

e Construccion de mundos.
e Serialidad.

e Subjefividad.

e Redalizacion

3. Componentes del mundo narrativo:

e Geografia.
e Historia.

e Personaies/ relaciones

4. Experiencia de usuario:

e la fecnologia incorpora posibilidades multimedia vy
multisoporte.

e Se cred un lenguaje propio que diferencia de Ias
publicaciones impresas.
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Genera diferentes fipos de lectores y nuevas formas de
lecfura en pantalla.

La lectura es mads interativa.

Posee sonidos y musica, recibiendo estimulacion visual y
auditiva.

Contar historias mediante el aprovechamiento multigénero
e inferfaces apiertas.

Qué principios del diseio interactivo facilitan
la experiencia del usuario:

Simplicidad.
Imprevisibilidad.
Concrecion.
Credibilidad.
Emociones.

Historias.

AREA DE INVESTIGACION



EL PAJARO
DE LOS MIL CANTOS

H NUmero de paginas
6-7/

m Descripcion de ubicacion
PAginas completas

Cuenran los que cuentan cuentos, que en lo
mis profundo de la selva existe el pijaro mds
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dicen que es capaz de imitar perfectamente el
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GUIA DE
OBSERVACION

02

B. PROYECTO EDITORIAL

1. Formato y tamaio de la publicacion:

e Cuadrado
e \ertical

e Horizontal
2. Diagramacion y jerarquia:

e Organizacion de los elementos en un fodo coherente.

e Distribucion correcta de los elementos.

e LOs elementos importantes destacan.

e Elcontenido se organizade unaformaldgicay agradable.

e Estructura jerarquica clara.
3. Tipo de reticula:

e Manuscrito

e De columnas

4.

Modular

Jerarquica
Componentes de una maqueta:

Plantillas

Titulares y encabezados
Enfradillas

Pie de autor

Cuerpo de texto

Letras capifulares

Subtitulos

Pies de imagen

El folio

Créditos de las ilustraciones

Las imagenes
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C. PRODUCCION LITERARIA

5. Tipo de literatura infantil: 8. Tipo de cuento:
e literatura ganada o recuperada. e Cuentfo popular.
e liferatura creada para los ninos. e Cuenfo literario.

e Lliferatura instfrumentalizada. ) )
D. PRODUCCION GRAFICA

6. Caracteristica de la literatura infantil:

9. Caracteristicas de la ilustracion infantil:
e Brevedad del texto.

 Predominio de la accion y el didlogo Cumple el objetivo de atraer al publico.

e Presencia del protagonista infantil/juvenil. llumina un texto narrativo dirigido a un nino.

e Tendencia moralista. Las ilustraciones anaden elementos a la narracion.

e TONO opfimista. Valor comunicativo junto al texto.

 Lenguaje adecuado pard Nifos.
10. Elementos tomados en cuenta para la

e Predominio de la simplicidad. construccion de la ilustracion:

7. Concrecion de la literatura infantil: Leer lo que dice el texto.

_ e Pasajes del fexto aptos para ilustrar.
e Factores sociales

) e Rifmo secuencial consfante.
e Factores educativos

i e Expresionesy actitudes adecuadas.
e Factores endogenos

e Escenarios interiores o exteriores.
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 Estacion especifica del ano

e Composicidn adecuada.

11. Tipo de textura

e TAcHil

e Visual

e Natural
* Artfificial
e Orgdnica

e Geométrica

12. Caracteristicas del personaje:

Forma parte del proceso de comunicacion.

Puede identificarse en el mensaje.

Se somete a una sintfaxis.

13. Caracteristicas fisicas del personaje

e Estructura proporcionada.
e Linea de accion dindmica.

e Lineas de flofacion concavas.

Adquiere significado propio y un propio mensaje.

14. Tipologia identificada en los personajes de la

historia.

e Protagonista
e Antagonista
e Villano

e Antihéroe

e Secundario

E. ANIMACION

15. Tipo de animacién

e Animacion tradicional.

e Animacion asistida por ordenador.
16. Presentacion de la animacion:

e [scena porescend.

e Secuencia.

17. Principios de animacion

e Squash and Sfretch.

e Anficipation.
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e Staging.

e POse apose.

 Seguimiento y superposicion.

e Acciones secundarias.
e Arcos.

e Slow in and slow out.
e Tiempos.

e Exageracion.

e Dibujos solidos.

e Afraccion.

18. La forma semdantica

e Signos verpbales.
e Signos auditivos.

e Signos visuales.

F. PRODUCCION SONORA

19. Tipo de sonido

e Sonido diegético.

e Sonido no diegético.

20. La muUsica en la animacion

e Efectos sonoros.
e Banda sonora.

e Voces.

21. El sonido es un elemento que acentia

La carga emotiva de la comunicacion.

El valor expresivo de la imagen.

Crear un ambiente envolvente.

Evocar sensaciones.
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También puede l'eproducir la contagiosa

risa del cucaburra:

[ T W T T T

He can also reproduce the boisterous

laugh of the kookaburna:
“hohohahaha ho-ho-ho-ho ho-ho”

EL PAJARO
DE LOS MIL CANTOS

B NUmero de paginas
12-13

E Descripcion de ubicacion
PGginas completas
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GUIA DE
OBSERVACION

03

B. PROYECTO EDITORIAL

1. Formato y tamaio de la publicacion:

e Cuadrado
e \ertical

e Horizontal
2. Diagramacion y jerarquia:

e Organizacion de los elementos en un fodo coherente.

e Disfribucion correcta de los elementos.

e LOs elementos importantes destacan.

e Elcontenido se organizade unaformaldgicay agradable.

e Estructura jerarquica clara.
3. Tipo de reticula:

e Manuscrito

e De columnas

4.

Modular

Jerarquica
Componentes de una maqueta:

Plantillas

Titulares y encabezados
Enfradillas

Pie de autor

Cuerpo de texto

Letras capifulares

Subtitulos

Pies de imagen

El folio

Créditos de las ilustraciones

Las imagenes
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C. PRODUCCION LITERARIA

5. Tipo de literatura infantil: 8. Tipo de cuento:
e literatura ganada o recuperada. e Cuentfo popular.
e liferatura creada para los ninos. e Cuenfo literario

e Literatura instrumentalizada. ) .
D. PRODUCCION GRAFICA

6. Caracteristica de la literatura infantil:

9. Caracteristicas de la ilustracion infantil:
e Brevedad del texto.

 Predominio de la accion y el didlogo Cumple el objetivo de atraer al publico.

e Presencia del protagonista infantil/juvenil. llumina un texto narrativo dirigido a un nino.

e Tendencia moralista. Las ilustraciones anaden elementos a la narracion.

e TONO opfimista. Valor comunicativo junto al texto.

 Lenguaje adecuado pard nifos.
10. Elementos tomados en cuenta para la

e Predominio de la simplicidad. construccion de la ilustracion:

7. Concrecion de la literatura infantil: Leer lo que dice el texto.

_ e Pasajes del fexto aptos para ilustrar.
e Factores sociales

) e Rifmo secuencial consfante.
e Factores educativos

i e Expresionesy actitudes adecuadas.
e Factores endogenos

e Escenarios interiores o exteriores.
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e Estacion especifica del ano 14. Tipologia identificada en los personajes de la
historia.

e Composicidn adecuada.
e Protagonista

Ti xtur
11. Tipo de textura * Anfagonista

e TACil e Villano
e Visual e Antinéroe
e Naftural e Secundario
e Arfificial .
E. ANIMACION
e Orgdnica
o Geométrica 15. Tipo de animacién
12. Caracteristicas del personaje: e Animacion fradicional.

e Animacion asistida por ordenador.

Forma parte del proceso de comunicacion.

Puede identificarse en el mensaje. 16. Presentacion de la animacion:

Se somete a una sintfaxis.
e Escena porescena.

Adquiere significado propio y un Propio mensaie.
9 9 propioy un prop | e Secuencia.

13. Caracteristicas fisicas del personaje
17. Principios de animacion

e Esfructura proporcionada.

) ) e SQuash and Stretfch.
e Linea de accion dindmica.
o e Anficipation.
e Lineas de flofacidon concavas.
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e Staging.

e POse apose.

 Seguimiento y superposicion.

e Acciones secundarias.
e Arcos.

e Slow inand slow out.
e Tiempos.

e Exageracion.

e Dibujos solidos.

e Afraccion.

18. La forma semdantica

e Signos verpales.
e Signos audifivos.

e Signos visuales.

F. PRODUCCION SONORA

19. Tipo de sonido

e Sonido diegético.

e Sonido no diegético.

20. La muUsica en la animacion

e Efectos sonoros.
e Banda sonora.

e Voces.

21. El sonido es un elemento que acentia

La carga emotiva de la comunicacion.

El valor expresivo de la imagen.

Crear un ambiente envolvente.

Evocar sensaciones.
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Ni siquiera el ave mas hermosa del reino de los
cielos, la Mujer Pdjaro, se ha escapado de ser

remedada en su hermoso canto:

“dan din duri dan din dero”

Nor even the Lady Bird, the most beantiful bird in
the sky’s kingdom, has escaped from having her
beautiful song mimicked:

“dan din doeori dan din dero”

EL PAJARO
DE LOS MIL CANTOS

B NuUmero de paginas
24-25

m Descripcion de ubicacion
PGginas completas
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GUIA DE
OBSERVACION

04

B. PROYECTO EDITORIAL

1. Formato y tamaio de la publicacion:

e Cuadrado
e \ertical

e Horizontal
2. Diagramacion y jerarquia:

e Organizacion de los elementos en un fodo coherente.

e Disfribucion correcta de los elementos.

e LOs elementos importantes destacan.

e Elcontenido se organizade unaformaldgicay agradable.

e Estructura jerarquica clara.
3. Tipo de reticula:

e Manuscrito

e De columnas

4.

Modular

Jerarquica
Componentes de una maqueta:

Plantillas

Titulares y encabezados
Enfradillas

Pie de autor

Cuerpo de texto

Letras capifulares

Subtitulos

Pies de imagen

El folio

Créditos de las ilustraciones

Las imagenes
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C. PRODUCCION LITERARIA

5. Tipo de literatura infantil: 8. Tipo de cuento:
e literatura ganada o recuperada. e Cuentfo popular.
e liferatura creada para los ninos. e Cuenfo literario

e Literatura instrumentalizada. ) .
D. PRODUCCION GRAFICA

6. Caracteristica de la literatura infantil:

9. Caracteristicas de la ilustracion infantil:
e Brevedad del texto.

 Predominio de la accion y el didlogo Cumple el objetivo de atraer al publico.

e Presencia del protagonista infantil/juvenil. llumina un texto narrativo dirigido a un nino.

e Tendencia moralista. Las ilustraciones anaden elementos a la narracion.

e TONO opfimista. Valor comunicativo junto al texto.

 Lenguaje adecuado pard Nifos.
10. Elementos tomados en cuenta para la

e Predominio de la simplicidad. construccion de la ilustracion:

7. Concrecion de la literatura infantil: Leer lo que dice el texto.

_ e Pasajes del fexto aptos para ilustrar.
e Factores sociales

) e Rifmo secuencial consfante.
e Factores educativos

i e Expresionesy actitudes adecuadas.
e Factores endogenos

e Escenarios interiores o exteriores.
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 Estacion especifica del ano

e Composicidn adecuada.

11. Tipo de textura

e TAcHil

e Visual

e Natural
* Artfificial
e Orgdnica

e Geométrica

12. Caracteristicas del personaje:

Forma parte del proceso de comunicacion.

Puede identificarse en el mensaje.

Se somete a una sintfaxis.

13. Caracteristicas fisicas del personaje

e Estructura proporcionada.
e Linea de accion dindmica.

e Lineas de flofacion concavas.

Adquiere significado propio y un propio mensaje.

14. Tipologia identificada en los personajes de la

historia.

e Protagonista
e Antagonista
e Villano

e Antihéroe

e Secundario

E. ANIMACION

15. Tipo de animacién

e Animacion tradicional.

e Animacion asistida por ordenador.
16. Presentacion de la animacion:

e [scena porescend.

e Secuencia.

17. Principios de animacion

e Squash and Sfretch.

e Anficipation.
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e Staging.

e POse apose.

 Seguimiento y superposicion.

e Acciones secundarias.
e Arcos.

e Slow in and slow out.
e Tiempos.

e Exageracion.

e Dibujos solidos.

e Afraccion.

18. La forma semdantica

e Signos verpales.
e Signos audifivos.

e Signos visuales.

F. PRODUCCION SONORA

19. Tipo de sonido

e Sonido diegético.

e Sonido no diegético.

20. La muUsica en la animacion

e Efectos sonoros.
e Banda sonora.

e Voces.

21. El sonido es un elemento que acentia

La carga emotiva de la comunicacion.

El valor expresivo de la imagen.

Crear un ambiente envolvente.

Evocar sensaciones.
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DE LOS MIL CANTOS

NUmero de paginas
42-43

Descripcion de ubicacion
PGginas completas

Y el canto de la Constelacion del P4jaro:

g O

And the song of the Bird Constellation:

“ding-ding”
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B. PROYECTO EDITORIAL

1. Formato y tamaio de la publicacion:

e Cuadrado
e \ertical

e Horizontal
2. Diagramacion y jerarquia:

e Organizacion de los elementos en un fodo coherente.

e Disfribucion correcta de los elementos.

e LOs elementos importantes destacan.

e Elcontenido se organizade unaformaldgicay agradable.

e Estructura jerarquica clara.
3. Tipo de reticula:

e Manuscrito

e De columnas

4.

Modular

Jerarquica
Componentes de una maqueta:

Plantillas

Titulares y encabezados
Enfradillas

Pie de autor

Cuerpo de texto

Letras capifulares

Subtitulos

Pies de imagen

El folio

Créditos de las ilustraciones

Las imagenes
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C. PRODUCCION LITERARIA

5. Tipo de literatura infantil: 8. Tipo de cuento:
e literatura ganada o recuperada. e Cuentfo popular.
e liferatura creada para los ninos. e Cuenfo literario

e Lliferatura instfrumentalizada. ) )
D. PRODUCCION GRAFICA

6. Caracteristica de la literatura infantil:

9. Caracteristicas de la ilustracion infantil:
e Brevedad del texto.

 Predominio de la accion y el didlogo Cumple el objetivo de atraer al publico.

e Presencia del protagonista infantil/juvenil. llumina un texto narrativo dirigido a un nino.

e Tendencia moralista. Las ilustraciones anaden elementos a la narracion.

e TONO opfimista. Valor comunicativo junto al texto.

 Lenguaje adecuado pard Nifos.
10. Elementos tomados en cuenta para la

e Predominio de la simplicidad. construccion de la ilustracion:

7. Concrecion de la literatura infantil: Leer lo que dice el texto.

_ e Pasajes del fexto aptos para ilustrar.
e Factores sociales

) e Rifmo secuencial consfante.
e Factores educativos

i e Expresionesy actitudes adecuadas.
e Factores endogenos

e Escenarios interiores o exteriores.
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e Estacion especifica del ano 14. Tipologia identificada en los personajes de la
historia.

e Composicidn adecuada.
e Protagonista

Ti xtur
11. Tipo de textura * Anfagonista

e TACil e Villano
e Visual e Antinéroe
e Naftural e Secundario
e Arfificial .
E. ANIMACION
e Orgdnica
o Geométrica 15. Tipo de animacién
12. Caracteristicas del personaje: e Animacion fradicional.

e Animacion asistida por ordenador.

Forma parte del proceso de comunicacion.

Puede identificarse en el mensaje. 16. Presentacion de la animacion:

Se somete a una sintfaxis.
e Escena porescena.

Adquiere significado propio y un Propio mensaie.
9 9 propioy un prop | e Secuencia.

13. Caracteristicas fisicas del personaje
17. Principios de animacion

e Esfructura proporcionada.

) ) ) e SQuash and Stretfch.
e Linea de accidon dindmica.
o e Anficipation.
e Lineas de flofacion concavas.
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e Staging.

e POse apose.

 Seguimiento y superposicion.

e Acciones secundarias.
e Arcos.

e Slow in and slow out.
e Tiempos.

e Exageracion.

e Dibujos solidos.

e Afraccion.

18. La forma semdantica

e Signos verpales.
e Signos audifivos.

e Signos visuales.

F. PRODUCCION SONORA

19. Tipo de sonido

e Sonido diegético.

e Sonido no diegético.

20. La muUsica en la animacion

e Efectos sonoros.
e Banda sonora.

e Voces.

21. El sonido es un elemento que acentia

La carga emotiva de la comunicacion.

El valor expresivo de la imagen.

Crear un ambiente envolvente.

Evocar sensaciones.
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Muchos han querido encontrar al Pajaro de los I'il
Cantos. Se dice que €l famoso ornitdlogo y explorador
sir William IMcCrow, dedico toda su vida a descubrir este
extrafio animal sin jamas lograr encontrarlo.

Many people have tried to find the Bird of a Thousand

Songs. It is said that Sir William IMcCrow, the famous
explorer and ornithologist, dedicated his whole life to

discovering this strange animal without ever finding him.

EL PAJARO
DE LOS MIL CANTOS

E NUmero de paginas
46-47

m Descripcion de ubicacion
PGginas completas
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B. PROYECTO EDITORIAL

1. Formato y tamaio de la publicacion:

e Cuadrado
e \ertical

e Horizontal
2. Diagramacion y jerarquia:

e Organizacion de los elementos en un fodo coherente.

e Disfribucion correcta de los elementos.

e LOs elementos importantes destacan.

e Elcontenido se organizade unaformaldgicay agradable.

e Estructura jerarquica clara.
3. Tipo de reticula:

e Manuscrito

e De columnas

4.

Modular

Jerarquica
Componentes de una maqueta:

Plantillas

Titulares y encabezados
Enfradillas

Pie de autor

Cuerpo de texto

Letras capifulares

Subtitulos

Pies de imagen

El folio

Créditos de las ilustraciones

Las imagenes
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C. PRODUCCION LITERARIA

5. Tipo de literatura infantil: 8. Tipo de cuento:
e literatura ganada o recuperada. e Cuentfo popular.
e liferatura creada para los ninos. e Cuenfo literario

e Literatura instrumentalizada. ) .
D. PRODUCCION GRAFICA

6. Caracteristica de la literatura infantil:

9. Caracteristicas de la ilustracion infantil:
e Brevedad del texto.

 Predominio de la accion y el didlogo Cumple el objetivo de atraer al publico.

e Presencia del protagonista infantil/juvenil. llumina un texto narrativo dirigido a un nino.

e Tendencia moralista. Las ilustraciones anaden elementos a la narracion.

e TONO opfimista. Valor comunicativo junto al texto.

e lenguadje adecuado para ninos.
10. Elementos tomados en cuenta para Ila

e Predominio de la simplicidad. construccion de la ilustracion:

7. Concrecion de la literatura infantil: Leer lo que dice el texto.

. e Pasajes del fexto aptos para ilustrar.
e Factores sociales

) e Rifmo secuencial consfante.
e Factores educativos

i e Expresionesy actitudes adecuadas.
e Factores endogenos

e Escenarios interiores o exteriores.
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 Estacion especifica del ano

e Composicidn adecuada.

11. Tipo de textura

e TAcHil

e Visual

e Natural
* Artfificial
e Orgdnica

e Geométrica

12. Caracteristicas del personaje:

Forma parte del proceso de comunicacion.

Puede identificarse en el mensaje.

Se somete a una sintfaxis.

13. Caracteristicas fisicas del personaje

e Estructura proporcionada.
e Linea de accion dindmica.

e Lineas de flofacion concavas.

Adquiere significado propio y un propio mensaje.

14. Tipologia identificada en los personajes de la

historia.

e Protagonista
e Antagonista
e Villano

e Antihéroe

e Secundario

E. ANIMACION

15. Tipo de animacién

e Animacion tradicional.

e Animacion asistida por ordenador.
16. Presentacion de la animacion:

e [scena porescend.

e Secuencia.

17. Principios de animacion

e Squash and Sfretch.

e Anficipation.
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e Staging.

e POse apose.

 Seguimiento y superposicion.

e Acciones secundarias.
e Arcos.

e Slow in and slow out.
e Tiempos.

e Exageracion.

e Dibujos solidos.

e Afraccion.

18. La forma semdantica

e Signos verpales.
e Signos audifivos.

e Signos visuales.

F. PRODUCCION SONORA

19. Tipo de sonido

e Sonido diegético.

e Sonido no diegético.

20. La muUsica en la animacion

e Efectos sonoros.
e Banda sonora.

e Voces.

21. El sonido es un elemento que acentia

La carga emotiva de la comunicacion.

El valor expresivo de la imagen.

Crear un ambiente envolvente.

Evocar sensaciones.
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Hay quienes dicen que el Pajaro de los I'1il Cantos
no existe. Y en algo tienen razén, porque quien no
tiene su propio canto €s como quien no existe.

Some say that the Bird of a Thousand Songs does

not exist. There may be some truth to what they

say, because without one’s own song,
it is as though one does not exist.

EL PAJARO
DE LOS MIL CANTOS

E NOmero de paginas
42-43

m Descripcion de ubicacion
PGginas completas
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B. PROYECTO EDITORIAL

1. Formato y tamaiio de la publicacion:

e Cuadrado
e \Vertical

e Horizontal
2. Diagramacion y jerarquia:

e Organizacion de los elementos en un fodo coherente.

e Disfribucion correcta de los elementos.

* Los elementos importantes destacan.

e Elcontenido se organizade unaformalogicay agradable.

e Esfructura jerarquica clara.
3. Tipo de reticula:

e Manuscrito

e De columnas

4.

Modular

Jerdrquica
Componentes de unha maqueta:

Plantillas

Titulares y encabezados
Entradillas

Pie de autor

Cuerpo de texto

Lefras capitulares

Subtitulos

Pies de imagen

El folio

Créditos de las ilustraciones

Las imagenes
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C. PRODUCCION LITERARIA

5. Tipo de literatura infantil: 8. Tipo de cuento:
e literatura ganada o recuperada. e Cuentfo popular.
e liferatura creada para los ninos. e Cuenfo literario

e Literatura instrumentalizada. ) .
D. PRODUCCION GRAFICA

6. Caracteristica de la literatura infantil:

9. Caracteristicas de la ilustracion infantil:
e Brevedad del texto.

 Predominio de la accion y el didlogo Cumple el objetivo de atraer al publico.

e Presencia del protagonista infantil/juvenil. llumina un texto narrativo dirigido a un nino.

e Tendencia moralista. Las ilustraciones anaden elementos a la narracion.

e TONO opfimista. Valor comunicativo junto al texto.

 Lenguaje adecuado pard Nifos.
10. Elementos tomados en cuenta para la

* Predominio de la simplicidad. construccion de la ilustracion:

7. Concrecion de la literatura infantil: Leer lo que dice el texto.

. e Pasajes del fexto aptos para ilustrar.
e Factores sociales

) e Rifmo secuencial consfante.
e Factores educativos

i e Expresionesy actitudes adecuadas.
e Factores endogenos

e Escenarios interiores o exteriores.
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e Estacion especifica del ano 14. Tipologia identificada en los personajes de la
historia.

e Composicidn adecuada.
e Profagonista

Ti xtur
11. Tipo de textura * Anfagonista

e TACil e Villano
e Visual e Antinéroe
e Naftural e Secundario
e Arfificial .
E. ANIMACION
e Orgdnica
o Geométrica 15. Tipo de animacién
12. Caracteristicas del personaje: e Animacion fradicional.

e Animacion asistida por ordenador.

Forma parte del proceso de comunicacion.

Puede identificarse en el mensaje. 16. Presentacion de la animacion:

Se somete a una sinfaxis.
e Escena porescena.

Adquiere significado propio y un Propio mensaie.
9 9 propioy un prop | e Secuencia.

13. Caracteristicas fisicas del personaje
17. Principios de animacion

e Esfructura proporcionada.

) ) ) e SQuash and Stretfch.
e Linea de accidon dindmica.
o e Anficipation.
e Lineas de flofacion concavas.
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e Staging.

e POse apose.

 Seguimiento y superposicion.

e Acciones secundarias.
e Arcos.

e Slow in and slow out.
e Tiempos.

e Exageracion.

e Dibujos solidos.

e Afraccion.

18. La forma semdantica

e Signos verpales.
e Signos audifivos.

e Signos visuales.

F. PRODUCCION SONORA

19. Tipo de sonido

e Sonido diegético.

e Sonido no diegético.

20. La muUsica en la animacion

e Efectos sonoros.
e Banda sonora.

e Voces.

21. El sonido es un elemento que acentia

La carga emotiva de la comunicacion.

El valor expresivo de la imagen.

Crear un ambiente envolvente.

Evocar sensaciones.
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“Una narracion poética acerca

Una de las formas mas sutiles y bellas de hablar el tema de la muerte con los nifios

de la muerte y la memoria”.
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A. CONTENIDOS GENERALES

1. Aspectos Crossmedia:

e Produccion que comprende mas de un medio.
e Produccion infegrada.

e Contenidos accesibles a fravés de una gama de
dispositivos.

e Uso de mas de un medio de soporte alas necesidades de
la historia.

e Seincorporan diferenfes medios textuales o audiovisuales.

2. Principio de la narrativa transmedia al que se
le da mayor énfasis:

e Expansion
e Profundidad.
e Continuidad

e Mulfiplicidad.

e Inmersion

e Extraibilidad.

e Consfruccion de mundos.
 Serialidad.

e Subjefividad.

e Redlizacion

3. Componentes del mundo narrativo:

e Geografia.
e Historia.

e Personaies/ relaciones

4. Experiencia de usuario:

e O fecnologia incorpora posibilidades multimedia vy
multisoporte.

e Se crea un lenguagje propio que diferencia de las
publicaciones impresas.
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Genera diferentes fipos de lectores y nuevas formas de
lecfura en pantalla.

La lectura es mads interativa.

Posee sonidos y musica, recibiendo estimulacion visual y
auditiva.

Contar historias mediante el aprovechamiento multigénero
e inferfaces apiertas.

Qué principios del diseio interactivo que
facilitan la experiencia de usuario:

Simplicidad.
Imprevisibilidad.
Concrecion.
Credibilidad.
Emociones.

Historias.
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Capitulo |

PRINCESA DE LA SABANA

ms

MALAIKA
LA PRINCESA

E NUmero de paginas
04-05

m Descripcion de ubicacion
Paginas completas
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B. PROYECTO EDITORIAL

1. Formato y tamaio de la publicacion:

e Cuadrado
e \ertical

e Horizontal
2. Diagramacion y jerarquia:

e Organizacion de los elementos en un fodo coherente.

e Disfribucion correcta de los elementos.

e LOs elementos importantes destacan.

e Elcontenido se organizade unaformaldgicay agradable.

e Estructura jerarquica clara.
3. Tipo de reticula:

e Manuscrito

e De columnas

4.

Modular

Jerarquica
Componentes de una maqueta:

Plantillas

Titulares y encabezados
Enfradillas

Pie de autor

Cuerpo de texto

Letras capifulares

Subtitulos

Pies de imagen

El folio

Créditos de las ilustraciones

Las imagenes
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C. PRODUCCION LITERARIA

5. Tipo de literatura infantil: 8. Tipo de cuento:
e literatura ganada o recuperada. e Cuentfo popular.
e liferatura creada para los ninos. e Cuenfo literario

e Lliferatura instfrumentalizada. ) )
D. PRODUCCION GRAFICA

6. Caracteristica de la literatura infantil:

9. Caracteristicas de la ilustracion infantil:
e Brevedad del texto.

 Predominio de la accion y el didlogo Cumple el objetivo de atraer al publico.

e Presencia del protagonista infantil/juvenil. llumina un texto narrativo dirigido a un nino.

e Tendencia moralista. Las ilustraciones anaden elementos a la narracion.

e TONO opfimista. Valor comunicativo junto al texto.

 Lenguaje adecuado pard nifos.
10. Elementos tomados en cuenta para la

e Predominio de la simplicidad. construccion de la ilustracion:

7. Concrecion de la literatura infantil: Leer lo que dice el texto.

. e Pasajes delfexto aptos para ilustrar.
e Factores sociales

) e Rifmo secuencial consfante.
e Factores educativos

i e Expresionesy actitudes adecuadas.
e Factores endogenos

e Escenarios interiores o exteriores.
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 Estacion especifica del ano

e Composicidn adecuada.

11. Tipo de textura

o TAcHil

e Visual

e Natural

o Arfificial
e Orgdnica

o Geomeétrica
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Tu también has venido a conocerla. Por eso estas aqui. Y ahora
que tienes este libro en tus manos, deberas saber que los libros
estan hechos de papel, que el papel se hace con madera y la
madera viene de los arboles. Es decir, siempre somos los arbo-
les quienes contamos las historias de la tierra, como la historia
de Malaika, |a princesa.

Malaika era una princesa sin reinos ni stbditos. Aunque no orde-
naba sobre nadie y nadie le pagaba tributos, era una princesa de
verdad. Por lo menos asi lo era para sus padres Komba y Nary,
dos elefantes de la sabana.

MALAIKA
LA PRINCESA

H NUmero de paginas
08-09

m Descripcion de ubicacion
PAginas completas
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B. PROYECTO EDITORIAL

1. Formato y tamaio de la publicacion:

e Cuadrado
e \ertical

e Horizontal
2. Diagramacion y jerarquia:

e Organizacion de los elementos en un fodo coherente.

e Disfribucion correcta de los elementos.

e LOs elementos importantes destacan.

e Elcontenido se organizade unaformaldgicay agradable.

e Estructura jerarquica clara.
3. Tipo de reticula:

e Manuscrito

e De columnas

4.

Modular

Jerarquica
Componentes de una maqueta:

Plantillas

Titulares y encabezados
Enfradillas

Pie de autor

Cuerpo de texto

Letras capifulares

Subtitulos

Pies de imagen

El folio

Créditos de las ilustraciones

Las imagenes
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C. PRODUCCION LITERARIA

5. Tipo de literatura infantil: 8. Tipo de cuento:
e literatura ganada o recuperada. e Cuentfo popular.
e liferatura creada para los ninos. e Cuenfo literario

e Literatura instrumentalizada. ) .
D. PRODUCCION GRAFICA

6. Caracteristica de la literatura infantil:

9. Caracteristicas de la ilustracion infantil:
e Brevedad del texto.

 Predominio de la accion y el didlogo Cumple el objetivo de atraer al publico.

e Presencia del protagonista infantil/juvenil. llumina un texto narrativo dirigido a un nino.

e Tendencia moralista. Las ilustraciones anaden elementos a la narracion.

e TONO opfimista. Valor comunicativo junto al texto.

 Lenguaje adecuado pard Nifos.
10. Elementos tomados en cuenta para la

e Predominio de la simplicidad. construccion de la ilustracion:

7. Concrecion de la literatura infantil: Leer lo que dice el texto.

. e Pasajes del fexto aptos para ilustrar.
e Factores sociales

) e Rifmo secuencial consfante.
e Factores educativos

i e Expresionesy actitudes adecuadas.
e Factores endogenos

e Escenarios interiores o exteriores.
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e Estacion especifica del ano 14. Tipologia identificada en los personaijes de la
historia.

e Composicidn adecuada.
e Profagonista

11. Tipo de textura .
o AnTogomsto

e Tacil e Villano

e Visual e Antihéroe
e Natural e Secundario
* Artfificial

e Orgdnica

e Geométrica

12. Caracteristicas del personaje:

Forma parte del proceso de comunicacion.

Puede identificarse en el mensaje.

Se somete a una sintfaxis.

Adquiere significado propio y un propio mensaje.
13. Caracteristicas fisicas del personaje

e Estructura proporcionada.
e Linea de accion dindmica.

e Lineas de flofacion concavas.
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LA PRINCESA

NUmero de paginas

16-17

Descripcion de ubicacion
Paginas completas

ary, la madre elefante, guiaba a la manada en su largo viaje
a través de la infinita sabana

Las orejas de la matriarca eran como inmensas alas de mari-
posa volando junto a las luciérnagas fluorescentes. Nary dirigia
al pequefio grupo de elefantes por la noche estrellada. El es-
truendoso barritar de sus trompas agradecia la gentileza de la
luna que les iluminaba el camino.

En su prodigiosa memoria Nary guardaba los mapas ancestra-

les que tenian la ubicacion precisa de todos los bebederos de
agua. Solo ella conocia cada manantial, cada laguna, cada rio,
asi como solo los pies del viajero saben el camino. Pero no es
facil encontrar los cientos de litros de agua que a diario un ele-

fante tiene que beber.
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B. PROYECTO EDITORIAL

1. Formato y tamaio de la publicacion:

e Cuadrado
e \ertical

e Horizontal
2. Diagramacion y jerarquia:

e Organizacion de los elementos en un fodo coherente.

e Disfribucion correcta de los elementos.

e LOs elementos importantes destacan.

e Elcontenido se organizade unaformaldgicay agradable.

e Estructura jerarquica clara.
3. Tipo de reticula:

e Manuscrito

e De columnas

4.

Modular

Jerarquica
Componentes de una maqueta:

Plantillas

Titulares y encabezados
Enfradillas

Pie de autor

Cuerpo de texto

Letras capifulares

Subtitulos

Pies de imagen

El folio

Créditos de las ilustraciones

Las imagenes
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C. PRODUCCION LITERARIA

5. Tipo de literatura infantil: 8. Tipo de cuento:
e literatura ganada o recuperada. e Cuentfo popular.
e liferatura creada para los ninos. e Cuenfo literario

e Lliferatura instfrumentalizada. ) )
D. PRODUCCION GRAFICA

6. Caracteristica de la literatura infantil:

9. Caracteristicas de la ilustracion infantil:
e Brevedad del texto.

 Predominio de la accion y el didlogo Cumple el objetivo de atraer al publico.

e Presencia del protagonista infantil/juvenil. llumina un texto narrativo dirigido a un nino.

e Tendencia moralista. Las ilustraciones anaden elementos a la narracion.

e TONO opfimista. Valor comunicativo junto al texto.

e lenguadje adecuado para ninos.
10. Elementos tomados en cuenta para Ila

* Predominio de la simplicidad. construccion de la ilustracion:

7. Concrecion de la literatura infantil: Leer lo que dice el texto.

. e Pasajes del fexto aptos para ilustrar.
e Factores sociales

) e Rifmo secuencial consfante.
e Factores educativos

i e Expresionesy actitudes adecuadas.
e Factores endogenos

e Escenarios interiores o exteriores.

AREA DE INVESTIGACION 170



e Estacion especifica del ano 14. Tipologia identificada en los personaijes de la
historia.

e Composicidn adecuada.
e Protagonista

11. Tipo de textura .
o AnTogomsto

e Tacil e Villano

e Visual e Antihéroe
e Natural e Secundario
* Artfificial

e Orgdnica

e Geométrica

12. Caracteristicas del personaje:

Forma parte del proceso de comunicacion.

Puede identificarse en el mensaje.

Se somete a una sintfaxis.

Adquiere significado propio y un propio mensaje.
13. Caracteristicas fisicas del personaje

e Estructura proporcionada.
e Linea de accion dindmica.

e Lineas de flofacion concavas.

—
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lgunas noches Malaika sofiaba que Komba le bajaba la luna
y que por fin la podia tomar entre sus manos.

Era tan real que no habia tristeza al despertar; no era como

esos suefios en los que encuentras un tesoro y al abrir los ojos

tienes las manos vacias.

Dicen que la luna esta hecha de piedra pesada, de piedra blan-
ca y carcomida. Pero solo quienes la han tenido en sus manos
saben que no es verdad. Solo ellos saben que la luna esta hecha
de un cristal infinitamente liviano.

LA PRINCESA

NUmero de paginas
86-87

Descripcion de ubicacion
Paginas completas




GUIA DE
OBSERVACION

12

B. PROYECTO EDITORIAL

1. Formato y tamaio de la publicacion:

e Cuadrado
e \ertical

e Horizontal
2. Diagramacion y jerarquia:

e Organizacion de los elementos en un fodo coherente.

e Disfribucion correcta de los elementos.

e LOs elementos importantes destacan.

e Elcontenido se organizade unaformaldgicay agradable.

e Estructura jerarquica clara.
3. Tipo de reticula:

e Manuscrito

e De columnas

4.

Modular

Jerarquica
Componentes de una maqueta:

Plantillas

Titulares y encabezados
Enfradillas

Pie de autor

Cuerpo de texto

Letras capifulares

Subtitulos

Pies de imagen

El folio

Créditos de las ilustraciones

Las imagenes
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C. PRODUCCION LITERARIA

5. Tipo de literatura infantil: 8. Tipo de cuento:
e literatura ganada o recuperada. e Cuentfo popular.
e liferatura creada para los ninos. e Cuenfo literario

e Lliferatura instfrumentalizada. ) )
D. PRODUCCION GRAFICA

6. Caracteristica de la literatura infantil:

9. Caracteristicas de la ilustracion infantil:
e Brevedad del texto.

 Predominio de la accion y el didlogo Cumple el objetivo de atraer al publico.

e Presencia del protagonista infantil/juvenil. llumina un texto narrativo dirigido a un nino.

e Tendencia moralista. Las ilustraciones anaden elementos a la narracion.

e TONO opfimista. Valor comunicativo junto al texto.

 Lenguaje adecuado pard Nifos.
10. Elementos tomados en cuenta para la

e Predominio de la simplicidad. construccion de la ilustracion:

7. Concrecion de la literatura infantil: Leer lo que dice el texto.

_ e Pasajes del fexto aptos para ilustrar.
e Factores sociales

) e Rifmo secuencial consfante.
e Factores educativos

i e Expresionesy actitudes adecuadas.
e Factores endogenos

e Escenarios interiores o exteriores.
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e Estacion especifica del ano 14. Tipologia identificada en los personaijes de la
historia.

e Composicidn adecuada.
e Profagonista

11. Tipo de textura .
o AnTogomsto

e Tacil e Villano

e Visual e Antihéroe
e Natural e Secundario
* Artfificial

e Orgdnica

e Geométrica

12. Caracteristicas del personaje:

Forma parte del proceso de comunicacion.

Puede identificarse en el mensaje.

Se somete a una sintfaxis.

Adquiere significado propio y un propio mensaje.
13. Caracteristicas fisicas del personaje

e Estructura proporcionada.
e Linea de accion dindmica.

e Lineas de flofacion concavas.
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Para todos los nifios que de cualquier forma

estén enfrentando la muerte.

LA PRINCESA

NUmero de paginas
100-101

Descripcion de ubicacion
PGginas completas
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B. PROYECTO EDITORIAL

1. Formato y tamaio de la publicacion:

e Cuadrado
e \ertical

e Horizontal
2. Diagramacion y jerarquia:

e Organizacion de los elementos en un fodo coherente.

e Disfribucion correcta de los elementos.

e LOs elementos importantes destacan.

e Elcontenido se organizade unaformaldgicay agradable.

e Estructura jerarquica clara.
3. Tipo de reticula:

e Manuscrito

e De columnas

4.

Modular

Jerarquica
Componentes de una maqueta:

Plantillas

Titulares y encabezados
Enfradillas

Pie de autor

Cuerpo de texto

Letras capifulares

Subtitulos

Pies de imagen

El folio

Créditos de las ilustraciones

Las imagenes
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C. PRODUCCION LITERARIA

5. Tipo de literatura infantil: 8. Tipo de cuento:
e literatura ganada o recuperada. e Cuentfo popular.
e liferatura creada para los ninos. e Cuenfo literario

e Literatura instrumentalizada. ) .
D. PRODUCCION GRAFICA

6. Caracteristica de la literatura infantil:

9. Caracteristicas de la ilustracion infantil:
e Brevedad del texto.

 Predominio de la accion y el didlogo Cumple el objetivo de atraer al publico.

e Presencia del protagonista infantil/juvenil. llumina un texto narrativo dirigido a un nino.

e Tendencia moralista. Las ilustraciones anaden elementos a la narracion.

e TONO opfimista. Valor comunicativo junto al texto.

 Lenguaje adecuado pard Nifos.
10. Elementos tomados en cuenta para la

e Predominio de la simplicidad. construccion de la ilustracion:

7. Concrecion de la literatura infantil: Leer lo que dice el texto.

_ e Pasajes del fexto aptos para ilustrar.
e Factores sociales

) e Rifmo secuencial consfante.
e Factores educativos

i e Expresionesy actitudes adecuadas.
e Factores endogenos

e Escenarios interiores o exteriores.
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e Estacion especifica del ano 14. Tipologia identificada en los personajes de la
historia.

e Composicidn adecuada.
e Protagonista

11. Tipo de textura .
° AnTogomsto

e Tacil e Villano

e Visual e Antihéroe
e Natural e Secundario
* Artfificial

e Orgdnica

e Geométrica

12. Caracteristicas del personaje:

Forma parte del proceso de comunicacion.

Puede identificarse en el mensaje.

Se somete a unda sintaxis.

Adquiere significado propio y un propio mensaje.
13. Caracteristicas fisicas del personaje

e Estructura proporcionada.
e Linea de accion dindmica.

e Lineas de flofacion concavas.
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MALAIKA
LA PRINCESA

Tenia tan buena memoria que podia recordar con precisién el color azul de la noche en que habia nacido B Animacién
o0 cuantas rayas tenia una cebra que habia visto veintitrés afios atras.
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2. Diagramacion y jerarquia:

e Organizacion de los elementos en un fodo coherente.

e Disfribucion correcta de los elementos.

e LOs elementos importantes destacan.

e Elcontenido se organizade unaformaldgicay agradable.

e Estructura jerarquica clara.
3. Tipo de reticula:

e Manuscrito

e De columnas

4.

Modular

Jerarquica
Componentes de una maqueta:

Plantillas

Titulares y encabezados
Enfradillas

Pie de autor

Cuerpo de texto

Letras capifulares

Subtitulos

Pies de imagen

El folio

Créditos de las ilustraciones

Las imagenes
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C. PRODUCCION LITERARIA

5. Tipo de literatura infantil: 8. Tipo de cuento:
e literatura ganada o recuperada. e Cuentfo popular.
e liferatura creada para los ninos. e Cuenfo literario

e Literatura instrumentalizada. ) .
D. PRODUCCION GRAFICA

6. Caracteristica de la literatura infantil:

9. Caracteristicas de la ilustracion infantil:
e Brevedad del texto.

 Predominio de la accion y el didlogo Cumple el objetivo de atraer al publico.

e Presencia del protagonista infantil/juvenil. llumina un texto narrativo dirigido a un nino.

e Tendencia moralista. Las ilustraciones anaden elementos a la narracion.

e TONO opfimista. Valor comunicativo junto al texto.

 Lenguaje adecuado pard nifos.
10. Elementos tomados en cuenta para la

e Predominio de la simplicidad. construccion de la ilustracion:

7. Concrecion de la literatura infantil: Leer lo que dice el texto.

_ e Pasajes del fexto aptos para ilustrar.
e Factores sociales

) e Rifmo secuencial consfante.
e Factores educativos

i e Expresionesy actitudes adecuadas.
e Factores endogenos

e Escenarios interiores o exteriores.
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e Estacion especifica del ano 14. Tipologia identificada en los personaijes de la
historia.

e Composicidn adecuada.
e Protagonista

11. Tipo de textura e Anfogonista

e TACil e Villano
e Visual e Antinéroe
e Natfural e Secundario
e Arfificial .
E. ANIMACION
e Orgdnica
o Geométrica 15. Tipo de animacién
12. Caracteristicas del personaje: e Animacion fradicional.

e Animacion asistida por ordenador.

Forma parte del proceso de comunicacion.

Puede identificarse en el mensaje. 16. Presentacion de la animacion:

Se somete a una sinfaxis.
e Escena porescena.

Adquiere significado propio y un Propio mensaie.
4 ° PIOpIC Y U Prop | e Secuencia.

13. Caracteristicas fisicas del personaje
17. Principios de animacion

e Esfructura proporcionada.

) ) e Squash and Stretfch.
e Linea de accion dindmica.
) e Anficipation.
e Lineas de flofacion concavas.
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e Staging.

e POse apose.

 Seguimiento y superposicion.

e Acciones secundarias.
e Arcos.

e Slow inand slow out.
e Tiempos.

e Exageracion.

e Dibujos solidos.

e Afraccion.

18. La forma semdantica

e Signos verpales.
e Signos audifivos.

e Signos visuales.

F. PRODUCCION SONORA

19. Tipo de sonido

e Sonido diegético.

e Sonido no diegético.

20. La muUsica en la animacion

* Efectos sonoros.
e Banda sonora.

e Voces.

21. El sonido es un elemento que acentia

La carga emotiva de la comunicacion.

El valor expresivo de la imagen.

Crear un ambiente envolvente.

Evocar sensaciones.
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Komba entregaba a la princesa Malaika la miel dorada y los frutos més dulces que la tierra les regalaba.

MALAIKA
LA PRINCESA

B Animacién
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1. Formato y tamaio de la publicacion:

e Cuadrado
e \ertical

e Horizontal
2. Diagramacion y jerarquia:

e Organizacion de los elementos en un fodo coherente.

e Disfribucion correcta de los elementos.

e LOs elementos importantes destacan.

e Elcontenido se organizade unaformaldgicay agradable.

e Estructura jerarquica clara.
3. Tipo de reticula:

e Manuscrito

e De columnas

4.

Modular

Jerarquica
Componentes de una maqueta:

Plantillas

Titulares y encabezados
Enfradillas

Pie de autor

Cuerpo de texto

Letras capifulares

Subtitulos

Pies de imagen

El folio

Créditos de las ilustraciones

Las imagenes
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C. PRODUCCION LITERARIA

5. Tipo de literatura infantil: 8. Tipo de cuento:
e literatura ganada o recuperada. e Cuentfo popular.
e liferatura creada para los ninos. e Cuenfo literario

e Lliferatura instfrumentalizada. ) )
D. PRODUCCION GRAFICA

6. Caracteristica de la literatura infantil:

9. Caracteristicas de la ilustracion infantil:
e Brevedad del texto.

 Predominio de la accion y el didlogo Cumple el objetivo de atraer al publico.

e Presencia del protagonista infantil/juvenil. llumina un texto narrativo dirigido a un nino.

e Tendencia moralista. Las ilustraciones anaden elementos a la narracion.

e TONO opfimista. Valor comunicativo junto al texto.

 Lenguaje adecuado pard Nifos.
10. Elementos tomados en cuenta para la

e Predominio de la simplicidad. construccion de la ilustracion:

7. Concrecion de la literatura infantil: Leer lo que dice el texto.

_ e Pasajes del fexto aptos para ilustrar.
e Factores sociales

) e Rifmo secuencial consfante.
e Factores educativos

i e Expresionesy actitudes adecuadas.
e Factores endogenos

e Escenarios interiores o exteriores.
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e Estacion especifica del ano 14. Tipologia identificada en los personaijes de la
historia.

e Composicidn adecuada.
e Profagonista

. i r
11. Tipo de textura e Anfogonista

e TACil e Villano
e Visual e Antinéroe
e Naftural e Secundario
e Arfificial .
E. ANIMACION
e Orgdnica
o Geométrica 15. Tipo de animacién
12. Caracteristicas del personaje: e Animacion fradicional.

e Animacion asistida por ordenador.

Forma parte del proceso de comunicacion.

Puede identificarse en el mensaje. 16. Presentacion de la animacion:

Se somete a una sinfaxis.
e Escena porescena.

Adquiere significado propio y un Propio mensaie.
4 ° PIOpIC Y U Prop | e Secuencia.

13. Caracteristicas fisicas del personaje
17. Principios de animacion

e Esfructura proporcionada.

) ) ) e SQuash and Stretfch.
e Linea de accidon dindmica.
o e Anficipation.
e Lineas de flofacion concavas.
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e Staging.

e POse apose.

 Seguimiento y superposicion.

e Acciones secundarias.
e Arcos.

e Slow inand slow out.
e Tiempos.

e Exageracion.

e Dibujos solidos.

e Afraccion.

18. La forma semdantica

e Signos verpales.
e Signos audifivos.

e Signos visuales.

F. PRODUCCION SONORA

19. Tipo de sonido

e Sonido diegético.

e Sonido no diegético.

20. La muUsica en la animacion

* Efectos sonoros.
e Banda sonora.

e Voces.

21. El sonido es un elemento que acentia

La carga emotiva de la comunicacion.

El valor expresivo de la imagen.

Crear un ambiente envolvente.

Evocar sensaciones.
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LA PRINCESA

Malaika siempre estaba alerta. Animacion
—Hombres de mal corazén, jhuida! Avisaba cuando los cazadores les acechaban.
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2. Diagramacion y jerarquia:

e Organizacion de los elementos en un fodo coherente.

e Disfribucion correcta de los elementos.

e LOs elementos importantes destacan.

e Elcontenido se organizade unaformaldgicay agradable.

e Estructura jerarquica clara.
3. Tipo de reticula:

e Manuscrito

e De columnas

4.

Modular

Jerarquica
Componentes de una maqueta:

Plantillas

Titulares y encabezados
Enfradillas

Pie de autor

Cuerpo de texto

Letras capifulares

Subtitulos

Pies de imagen

El folio

Créditos de las ilustraciones

Las imagenes
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C. PRODUCCION LITERARIA

5. Tipo de literatura infantil: 8. Tipo de cuento:
e literatura ganada o recuperada. e Cuentfo popular.
e liferatura creada para los ninos. e Cuenfo literario

e Lliferatura instfrumentalizada. ) )
D. PRODUCCION GRAFICA

6. Caracteristica de la literatura infantil:

9. Caracteristicas de la ilustracion infantil:
e Brevedad del texto.

 Predominio de la accion y el didlogo Cumple el objetivo de atraer al publico.

e Presencia del protagonista infantil/juvenil. llumina un texto narrativo dirigido a un nino.

e Tendencia moralista. Las ilustraciones anaden elementos a la narracion.

e TONO opfimista. Valor comunicativo junto al texto.

 Lenguaje adecuado pard Nifos.
10. Elementos tomados en cuenta para la

e Predominio de la simplicidad. construccion de la ilustracion:

7. Concrecion de la literatura infantil: Leer lo que dice el texto.

_ e Pasajes del fexto aptos para ilustrar.
e Factores sociales

) e Rifmo secuencial consfante.
e Factores educativos

i e Expresionesy actitudes adecuadas.
e Factores endogenos

e Escenarios interiores o exteriores.
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e Estacion especifica del ano 14. Tipologia identificada en los personaijes de la
historia.

e Composicidn adecuada.
e Profagonista

. i r
11. Tipo de textura e Anfogonista

e TACil e Villano
e Visual e Antinéroe
e Naftural e Secundario
e Arfificial .
E. ANIMACION
e Orgdnica
o Geométrica 15. Tipo de animacién
12. Caracteristicas del personaje: e Animacion fradicional.

e Animacion asistida por ordenador.

Forma parte del proceso de comunicacion.

Puede identificarse en el mensaje. 16. Presentacion de la animacion:

Se somete a una sinfaxis.
e Escena porescena.

Adquiere significado propio y un Propio mensaie.
4 ° PIOpIC Y U Prop | e Secuencia.

13. Caracteristicas fisicas del personaje
17. Principios de animacion

e Esfructura proporcionada.

) ) ) e SQuash and Stretfch.
e Linea de accidon dindmica.
o e Anficipation.
e Lineas de flofacion concavas.
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e Staging.

e POse apose.

 Seguimiento y superposicion.

e Acciones secundarias.
e Arcos.

e Slow in and slow out.
e Tiempos.

e Exageracion.

e Dibujos solidos.

e Afraccion.

18. La forma semdantica

e Signos verpales.
e Signos audifivos.

e Signos visuales.

F. PRODUCCION SONORA

19. Tipo de sonido

e Sonido diegético.

e Sonido no diegético.

20. La muUsica en la animacion

* Efectos sonoros.
e Banda sonora.

e Voces.

21. El sonido es un elemento que acentia

La carga emotiva de la comunicacion.

El valor expresivo de la imagen.

Crear un ambiente envolvente.

Evocar sensaciones.
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LA PRINCESA

Parecfa que los dfas dificiles habfan llegado y algo en Komba estaba cambiando.
—¢Por qué papa no puede cargarme mas? Preguntaba la princesa.
—Su cuerpo estd cansado Malaika. Ha perdido muchos dientes y no puede comer todo lo que necesita.
Respondia Nary con gran tristeza.

Animacion
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1. Formato y tamaio de la publicacion:

e Cuadrado
e \ertical

e Horizontal
2. Diagramacion y jerarquia:

e Organizacion de los elementos en un fodo coherente.

e Disfribucion correcta de los elementos.

e LOs elementos importantes destacan.

e Elcontenido se organizade unaformaldgicay agradable.

e Estructura jerarquica clara.
3. Tipo de reticula:

e Manuscrito

e De columnas

4.

Modular

Jerarquica
Componentes de una maqueta:

Plantillas

Titulares y encabezados
Enfradillas

Pie de autor

Cuerpo de texto

Letras capifulares

Subtitulos

Pies de imagen

El folio

Créditos de las ilustraciones

Las imagenes
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C. PRODUCCION LITERARIA

5. Tipo de literatura infantil: 8. Tipo de cuento:
e literatura ganada o recuperada. e Cuentfo popular.
e liferatura creada para los ninos. e Cuenfo literario

e Lliferatura instfrumentalizada. ) )
D. PRODUCCION GRAFICA

6. Caracteristica de la literatura infantil:

9. Caracteristicas de la ilustracion infantil:
e Brevedad del texto.

 Predominio de la accion y el didlogo Cumple el objetivo de atraer al publico.

e Presencia del protagonista infantil/juvenil. llumina un texto narrativo dirigido a un nino.

e Tendencia moralista. Las ilustraciones anaden elementos a la narracion.

e TONO opfimista. Valor comunicativo junto al texto.

 Lenguaje adecuado pard Nifos.
10. Elementos tomados en cuenta para la

e Predominio de la simplicidad. construccion de la ilustracion:

7. Concrecion de la literatura infantil: Leer lo que dice el texto.

_ e Pasajes del fexto aptos para ilustrar.
e Factores sociales

) e Rifmo secuencial consfante.
e Factores educativos

i e Expresionesy actitudes adecuadas.
e Factores endogenos

e Escenarios interiores o exteriores.
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e Estacion especifica del ano 14. Tipologia identificada en los personaijes de la
historia.

e Composicidn adecuada.
e Profagonista

. i r
11. Tipo de textura e Anfogonista

e TACil e Villano
e Visual e Antinéroe
e Naftural e Secundario
e Arfificial .
E. ANIMACION
e Orgdnica
o Geométrica 15. Tipo de animacién
12. Caracteristicas del personaje: e Animacion fradicional.

e Animacion asistida por ordenador.

Forma parte del proceso de comunicacion.

Puede identificarse en el mensaje. 16. Presentacion de la animacion:

Se somete a una sinfaxis.
e Escena porescena.

Adquiere significado propio y un Propio mensaie.
9 9 propioy un prop | e Secuencia.

13. Caracteristicas fisicas del personaje
17. Principios de animacion

e Esfructura proporcionada.

) ) ) e SQuash and Stretfch.
e Linea de accidon dindmica.
o e Anficipation.
e Lineas de flofacion concavas.
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e Staging.

e POse apose.

 Seguimiento y superposicion.

e Acciones secundarias.
e Arcos.

e Slow in and slow out.
e Tiempos.

e Exageracion.

e Dibujos solidos.

e Afraccion.

18. La forma semdantica

e Signos verpales.
e Signos audifivos.

e Signos visuales.

F. PRODUCCION SONORA

19. Tipo de sonido

e Sonido diegético.

e Sonido no diegético.

20. La muUsica en la animacion

* Efectos sonoros.
e Banda sonora.

e Voces.

21. El sonido es un elemento que acentia

La carga emotiva de la comunicacion.

El valor expresivo de la imagen.

Crear un ambiente envolvente.

Evocar sensaciones.
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MALAIKA
LA PRINCESA

Asf, en el ocaso de aquel dia, la princesa Malaika abrazada al baobab escuché las méas hermosas ® Animaciéon
historias. Historias que solo pueden contar las flores que guarda la profunda voz de la tierra.




GUIA DE
OBSERVACION

18

B. PROYECTO EDITORIAL

1. Formato y tamaio de la publicacion:

e Cuadrado
e \ertical

e Horizontal
2. Diagramacion y jerarquia:

e Organizacion de los elementos en un fodo coherente.

e Disfribucion correcta de los elementos.

e LOs elementos importantes destacan.

e Elcontenido se organizade unaformaldgicay agradable.

e Estructura jerarquica clara.
3. Tipo de reticula:

e Manuscrito

e De columnas

4.

Modular

Jerarquica
Componentes de una maqueta:

Plantillas

Titulares y encabezados
Enfradillas

Pie de autor

Cuerpo de texto

Letras capifulares

Subtitulos

Pies de imagen

El folio

Créditos de las ilustraciones

Las imagenes
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C. PRODUCCION LITERARIA

5. Tipo de literatura infantil: 8. Tipo de cuento:
e literatura ganada o recuperada. e Cuentfo popular.
e liferatura creada para los ninos. e Cuenfo literario

e Lliferatura instfrumentalizada. ) )
D. PRODUCCION GRAFICA

6. Caracteristica de la literatura infantil:

9. Caracteristicas de la ilustracion infantil:
e Brevedad del texto.

e Predominio de la accion y el d|d|ogo Cumple el ObieTiVO de atraer al pUb“CO

e Presencia del proTOgOni5TO infOnT”/IuvemL llumina un texto narrativo d|r|g|do aunnino.

e Tendencia moralista. Las ilustraciones anaden elementos a la narracion.

e TONO opfimista. Valor comunicativo junto al texto.

 Lenguaje adecuado pard Nifos.
10. Elementos tomados en cuenta para la

e Predominio de la simplicidad. construccion de la ilustracion:

7. Concrecion de la literatura infantil: Leer lo que dice el texto.

_ e Pasajes del fexto aptos para ilustrar.
e Factores sociales

) e Rifmo secuencial consfante.
e Factores educativos

i e Expresionesy actitudes adecuadas.
e Factores endogenos

e Escenarios interiores o exteriores.
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e Estacion especifica del ano

e Composicidn adecuada.

11. Tipo de textura

e TAcHil

e Visual

e Natural
* Artfificial
e Orgdnica

e Geométrica

12. Caracteristicas del personaje:

Forma parte del proceso de comunicacion.

Puede identificarse en el mensaje.

Se somete a unda sintaxis.

13. Caracteristicas fisicas del personaje

e Estructura proporcionada.
e Linea de accion dindmica.

e Lineas de flofacion concavas.

Adquiere significado propio y un propio mensaje.

14. Tipologia identificada en los personajes de la
historia.

e Protagonista
e Antogonista
e Villano

e Antihéroe

e Secundario

E. ANIMACION

15. Tipo de animacién

e Animacion tradicional.

e Animacion asistida por ordenador.
16. Presentacion de la animacion:

e [scena porescend.

e Secuencia.

17. Principios de animacion

e Squash and Sfretch.

e Anficipation.
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e Staging.

e POse apose.

 Seguimiento y superposicion.

e Acciones secundarias.
e Arcos.

e Slow in and slow out.
e Tiempos.

e Exageracion.

e Dibujos solidos.

e Afraccion.

18. La forma semdantica

e Signos verpales.
e Signos audifivos.

e Signos visuales.

F. PRODUCCION SONORA

19. Tipo de sonido

e Sonido diegético.

e Sonido no diegético.

20. La muUsica en la animacion

* Efectos sonoros.
e Banda sonora.

e Voces.

21. El sonido es un elemento que acentia

La carga emotiva de la comunicacion.

El valor expresivo de la imagen.

Crear un ambiente envolvente.

Evocar sensaciones.
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INTERPRETACION
Y SINTESIS
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En base al contenido tedrico, la experiencia desde el
diseno vy los resultados obtenidos en los insfrumentos a
sujetos y objetos de estudio, se presenta a confinuacion la
interpretacion y el andlisis de los objetivos planteados en
la investigacion.

Augé (1996) afirma que hoy mdas que nunca, el diseno
grafico es un fendmeno reproducible a escala global,
preocupado por las nuevas necesidades de los espacios
globales estandarizados vy universales. El diseno ha
adoptado referencias propias, expresdndose en  sus
propias dimensiones fisicas, en base a elementos del
mundo del diseno, la fipografia, composicion o el soporte.
Logrando que el Diseno grafico ya no sea una disciplina
unilateral, sino que esté formada por varias adreas como €l
diseno de personaijes, diseno editorial, animacion, diseno
WeDb, entre ofros.

“La narrativa transmedia exige que todas las personas
que trabajan en el sector sepan reconocer, comprender
y respetar las diferentes industrias”. —Christy Dena

En el 2003 Henry Jenkins publica un articulo sobre Ia
narrativa transmedia que segun Scolari (2013) es un relato
que se cuenta a fraves de multiples medios y plataformas
al que una parte de los usuarios asume un rol en el

proceso de expansion. Tal y como explica Juan Saab en
la enfrevista realizada, la narrativa tfransmedia los ayudo
a arficular una historia que fluye por diferentes canales y
que no hay ninguna editorial que mas alld de hacer libros
con readlidad aumentada, se ha propuesto a crear und
narrafiva fransmedial.

Debido al crecimiento exponencial en los libros digitales
y en su alta demanda por su facil utilizacion y bajo costo,
las editoriales no solo han modificado la distribucion de los
lioros, sino que se encuentran buscando nuevas alternativas
para afraer al publico mas joven al no alejarse del medio
fradicional impreso.

La narratfiva transmedia, como una forma de narrativa
gue se expande por medio de diferentes sistfemas de
significacion, ya sea verbal, iconico, audiovisual entre
ofros, es una esfrategia completa que abarca diferentes
medios y lenguajes y permite expandir el relafo sin que
se pierda el hilo conductor. Esto permite no solo que el
consumidor pueda seguir explorando, sino que también
pueda expandir y complementar la historia, ya que segun
Pratften (2011) se deben seguir tres principios que componen
el mundo narrativo: la geografia, historia y personajes, que
juntos promueven que und historia puede ser lineal pero sin
contfarlo todo, dejando espacios en blanco.
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Fuente: http.//it.ly/20aH0z9

Se muestra una imagen en la que se observa los diferentes
dispositivos y aplicaciones que se utilizan en “El Pdjaro de
los mil CANTOS”. la que se evidencia la narrativa tranmedia
al complementar la historia con diferenfes elementos
presentados de diversas maneras.




Al ser un concepto relativamente nuevo, d nivel editorial,
hay personas que aceptan el término y desean aplicarlo
a sUS nUevos proyectos y otfros que tienen la idea que al
unirlo digital y lo impreso, 1os lectores preferirdn lo digital y
dejaran de lado lo ofro. Juan Saab menciona que dentfro
de las debilidades que poseen es que no han pensado en
la competencia directa gue puedan fener en un futuro, ya
que se enfocan en sus propios proyectos. Aunque menciona
que si existiera la competencia, seria de una editorial
pequena, como Ia suyd, porque las editoriales grandes
son muy grandes para moverse rapido, sus pasos son muy
lentfos ademds de que son los mds conservadores en el
aspecto de lo transmedia. Dicha opinidn es secundada por
Christy Dena en la entrevista realizada pard la experiencid
de diseno, en la que senala gque las grandes empresas
fienen demasiados sistemas de mitigacion de riesgos que
les impiden desarrollar su creatividad. También afirma que
la mayoria de proyectos transmedia salen mejor cuando
se tiene un grupo comprometido y dedicado en un mismo
objetivo, no cuando existen departamentos separados.
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PROCESOS EN EL DESARROLLO DE CONTENIDOS A TRAVES
DE LA NARRATIVA TRANSMEDIA EN PROYECTOS EDITORIALES INFANTILES

El objetivo de |la editorial LuaBooks es reinventar la industria
editorial y generar contenidos que se adapten a los nuevos
lectores, desarrollando un nuevo modelo de produccion
de contenidos enfocados en la narrativa transmedia por
medio de siete procesos, siendo esfos: proyecto ediforial,
produccion grdfica, produccion de video, produccion
sonora, animacion y desarrollo de software. En este
contexto, el término “proceso”. es utilizado para referirse
a las guias para la realizacion y la inclusion de diferentes
disciplinas dentro de Ia literatura infantil.

Segun Alejando Sandoval en la enfrevista realizada,
menciona que, es importante que todo libro lleve esfos
procesos, sea fransmedial o0 no, ya que al ver |os libros
de LuaBooks, se puede ver el resulfado de los mismos al
tener un frabajo muy concreto y solido, con la esencia de la
editorial porgque poseen un referente visual lo que coincide
con la percepcion que Juan Saab quiere que las personas
tengan de los 10s libros al mencionar que |o que se guiere
lograr es que en cada proyecto se ved cualquiera de
suUs lenguaies y se note que defrds hay una muy buend
elaboracion.

PROYECTO EDITORIAL

Segun Caldwell y Zapattera (2014) el diseno editorial fiene
como funcidon informar, comunicar y educar y una mezcla
de todas esas areas. Segun la enfrevista realizada a Maria
Ordonez, el diseno es la base de todos los disenos a nivel
de diagramacion y jerarquias visuales. también menciona
que fiene la ventaja de estar compuesto por fres lenguaies:
el alfa numérico, el grafico y el ilustrativo, 10 que permite
que la comunicacion funcione a nivel editorial.

Algo gue es sencillo aplicar a la narrativa transmedia, ya
gue al ser el diseno editorial multidiciplinario, a estfe tipo
de narratfiva se le facilita distribuir en distintos formatos Ia
informacion, ya que asi es como funciona la creacion de
un proyecto editorial.

Denfro de las principales funciones del diseno editorial,
esta el dotar de expresion y personalidad al contenido,
afrayendo y reteniendo a los lectores estructurando el
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contenido de manera clara. Denfro de los objetos de
estudios evaluados, se pudo observar que la mayoria
de componentes dentro de ambos libros tanto el de “El
P&jaro de los mil CANTOS"como el de “Malaika la Princesa”
cumplen con los estGndares adecuados de diagramacion
y jerarquia dentro del diseno editorial infantil. Asi como
menciona Alejandro Sandoval al estudiar ampos libros,
menciona que las cajas de texto son adecuadas para
la lectura infantil, ademds de un tamano optimo y con
caracteristicas especificas que promueve que al nino le
guste leer dicho libro. Aligual que Io mencionado por Juan
Saab al referirse que cada libro dependiendo del publico
al que va dirigido es el formato, acabado, tipografia, etfc,,
escogidos para la realizacion del mismo. Se menciond
como ejemplo el caso de “Erase una muje” libro de Ia
misma casa editorial, con el resto de libros publicados, con
un formato mas alargado, cuerpos de texto mas amplios
y famano de tipografia mas reducido, ya que el libro estd
enfocado a un publico mas maduro.

Actualmente, segin Yunquera (2014), el diseno editorial
pensada para medios impresos se ha visto obligada a
adaptarse a los nuevos soportes, principalmente tablets
y smartphones, por lo que las medidas de |o impreso se
han visto sustituidas por o digital. al realizarle la pregunta
a los sujetos de estudio acerca de que si es posible que

en el diseno editorial haya un balance entre lo digital
y 10 impreso o si ano fras ano 1os medios impresos irian
decayendo, cada uno aportd una opinidn que poseian las
mismas caracteristicas y llegaban a la misma conclusion:
hay formato impreso para mucho tiempo. Maria Ordonez
senald que en sociedades como |a nuestra donde es
dificil adquirir tecnologia y tener acceso a internet, mucho
fiempo van a estar frabajando complementariomente. Va
a subsistir el formato impreso oir [o menos en sociedades
mas afrasadas mucho fiempo y va a exigir que el libro
impreso sea mejor. De la misma manera que Ia opinidn de
Alejandro Sandoval al afirmar que tanto el libro de papel
como el digital poseen beneficios que el otro no tiene y no
se le puede dar mas lugar a uno que a ofro, sin embargo
puede que en algin momento sea mas sencillo producir en
digital que en impreso y que a |la industrial le convenga ya
que a nivel de inversion serd mas econdmico, Pero es pPoco
probable ya que es una manera facil de llegar a la gente.

“El diseno editorial debe moldearse de acuerdo al
mercado y a lo que se quiere comunicar; el contenido
define el disefio a realiza”. —Diego Alvarez

Es dentro de esta contexto que el diseno editorial se muestra
mutifacético al adaptarse a los diferentes dispositivos que
van saliendo y que compiten y ponen en riesgo el libro
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impreso. Taly como menciona Yunquerd (2014) al referirse a
los libros digitales como una nueva posibilidad multimedia
y mulfisoporte creando un lenguaije propio y diferente alas
publicaciones impresas.

Dentro de las caracteristicas del formato digital es la forma
en la que los contenidos son presentados al lector, creando
nuevas aplicaciones que aprovechan el medio utilizando
como soporte smartphones y tablets logrando asi contar
historias proporcionando un desarrollo narrativo, por
lo que tanto los libros de “Malaika la Princesa”. “El Pajaro
de los mil CANTOS” poseen ese aprovechamiento de 10s
dispositivos al contar con aplicaciones que refuerzan
el confenido impreso en papel y que no solo posee |as
caracteristicas de acapbados impresos, sino los beneficios
y posibilidades de un formato digital. Como 1o menciona
Maria Orddnez al referirse a los dos soportes como una
ventana de posibilidades a su mejora, exigiendo mas por
parte de los dos.

Dentro de los libros digitales infantiles, Morante (2013)
describe que en el caso de los libros impresos, se pasan
las pdaginas hacia adelante y hacia afrds y ahi acaba
la inferaccion, por lo que a 1os ninos les interesa poder
observar las ilustraciones, pero estas son estaticas. Por lo

Fuente: hitpy//oitly,/2pKX3WS

A lo que la editorial LuaBooks decidio realizar libros en los
gue lasilustraciones pudieran animarse y manejadas por el
lector y asi hacer una lectura mas interactiva dejando atrds
el defecto que posee el libro impreso al ser muy estatico.
Esto se evidencia dentro de las guias de observacion, enla
gue los objetos estudiados responden a los principios del
diseno interactivo.

Juan Saab senala que dentro de su proyeccion a largo
plazo no se encuenftra la adaptacion a las nuevas
fecnologias que surjan, ellos buscan soluciones no a la
vanguardia sino que el objetivo no es estar con 1o UItimo,
sino con 1o apropiado.

—
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PRODUCCION LITERARIA

Denfro de la literatura se ha considerado que existe una
rama especifica para la lectura infantil, Cervera (1991) lo
define como una literatura en la que se integran fodas
las manifestaciones y actividades que fienen como base
la palabra con finalidad artistica o 10dica que interesan
al nino. La literatura infantil no por ser infantil deja de ser
literatura, ya que posee la misma calidad y condiciones
literarias.

Al ser la literafura infantil especializada en ninos, se
deben seguir ciertas caracteristicas que Townsend (1971)
ha descrifo. Como la relativa pbrevedad del fexto, el
predominio de la accidon y el didlogo la presencia del
protagonista infantil, el desarrollo argumental, tendencia
moralista, fono optimista, uso de lengudje adecuado vy
predominio de la simplicidad. Los cuales segun la guia de
observacion, se pudo evidenciar que ambos libros poseen
las caracteristicas necesarias para considerarse literatura
infantil. Dentro de la concrecion pudo observarse que 10s
factores enddgenos son los que predominan en ambas
historias, ya que posee la variedad y especializacion que
los padres modernos buscan en los libros que les compran
asus hijos, esolo deja evienciado Juan Saab en su entrevista
alindicar que en su pagina oficial de Facebook los papds

publican fotografias con sus hijos leyendo los lirbos, o que
demuestra que ha llenado y superado las expectativas de
los padres y maestros.

Esto lleva a la manera en que Ia editorial LuaBooks de Ia
mano de la narrativa fransmedia logran atraer a un nuevo
grupo de lectores a la plataforma de lectura tanto digital
como impresa, por lo que Juan Saab lo describe como una
experiencia curiosa, al existir el miedo de que el nino se
quedara en el celular pero este por si solo descubre que
hay unarelacion entre el libroimpreso y la aplicacion digital
y afirma que lo gue ha logrado gue el nino se acerque a la
lectura va mas alld de lo tecnoldgico, al realizar libros que
no frafen acerca de historias en las que se le trata al nino de
una manera infantil, sino que de temas que a los papads les
parezca relevante fratarlos con sus hijos. Lo que demuestra
que la literafura infantil dentro de |a narrativa trasmedia
incluye también el tema que se estd tratfando y cOmo esfo
influye en la percepcion del nino.

“El habito lector es un instrumento para la formacion
intelectual, moral, afectiva y estética: desarrolla
la creatividad y cultiva la inteligencia, estimula la
imaginacion, despierta y fomenta la sensibilidad,
provoca reflexion y favorece la capacidad critic”.

- Isabel Tejerina
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Segln lo expresado por Sanchez y Colomer (1999) la
literatura infantil debe informar, facilitar el conocimiento,
desarrollar habilidades linguisticas, desarrollo de la
imaginacion y creatividad a demas de fomentar valores
morales. Denfro de las guias de observacion se puede
resumir que ambos libros no enfran en el género de cuento
popular sino de cuento literario, ya que son relatos fijados
porlaescrituray se hatransmitido de forma escrita. También
poseen tendencia moralista, dejando un mensaje profundo
tanto en el infante como en el padre o maestro.

“Un pueblo que lee, progresa”. - Andnimo

Si bien la literatura posee diferentes plataformas en 1as
cuales se desarrolla, a nivel latinoamericano, el hdbito de
la lectura difiere segUn el pais. Alindagar con los sujetos de
estudio sobre el habito de la lectura en Guatemala Maria
Orddnez menciond que se vive en una sociedad poco
lectora, pero ha dado el fendbmeno en que las madres
jOvenes han visto la necesidad de que los hijos lean. Son
madres mads tecnoldgicas, que estdn mas orientadas a
las paginas de Facebook y que estan viendo como ser
mejores madres.

Ahora bien, Alejandro Sandoval dentro de Ia enfrevista
senala un aspecto importante al afirmar que no estd

mal acercar a los ninos d las plataformas digitales,
pero el objetivo es ensenarles d leer, no de una manera
académica sino ensenarles a asimilar la informacion y
como procesarla. Porque puede que existan mil medios
y plataformas en 1os que 1os ninos puedan leer, pero si el
lector no tiene ese conocimiento bdsico, seguramente no
va a pasar nada, porque solo se les estd dando un recurso
mas.

Respecto a la opinidn de Flor Muhoz en la entrevista
realizada, el habito de lectura en Guatemala es muy
pobre y las personas no comprenden que es una de las
principales herramientas de conocimiento, porgque no solo
la imaginacion del usuario se vuelve extensa, sino que
mejora la ortografia y la redaccion, ademds de beneficios
en el léxico de |la persona con un extenso conocimiento de
palabras y definiciones.

Por lo consiguiente, el habito de lectura en Guatemalda no es
el Optimo a comparacion de oftros paises hablando a nivel
latinoamericano, pero posee el incenfivo de |a tecnologia
para animar a los padres a que sus hijos lean, al estar en un
mundo cambiante y en el que el conocimiento es que el que
le aporta esa conexion con el mundo a la persona. Por ofra
parte cabe indicar que es diferente pensar que Guatemald
puede llegar a ser un pais lector a que pueda producir un
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proyecto editorial en el que se incluyan diferentes dispositivos
y que ademas poseea un buen recibimiento, por 1o que dicha
inquietud se frasladd a los sujetos de estudio. Tanto Flor Munoz
como Maria Ordonez, estan de acuerdo en que Guatemala
si podria crear un proyecto de esa magnitud, pero primero
se depe convencer a la persona de que la culfura abre Ia
mente, NO solamente es producir sino que se tenga un publico
al cual dirigirse; esto ligado a la parte del habito de lectura
ya la opindbn dada anteriormente.

Por parte de Alejandro Sandoval en la que sugiere que hay
que “ensenar a lee”. Del mismo modo, Flor Muhoz senala
que si es posible, dado que en la actualidad Guatemala
posee varias empresa tecnoldgicas las cuales pueden dar el
soporte técnico parala elaboracion de plataformas virtuales
en apoyo de cualquier editorial que o requiera si pretende
tercerizar los servicios.

Se puede decir enfonces que Guatemalda es un pais con
potencial paraexplotar el diseno editorialy laliteraturainfantil,
pero existe un monopolio por parte de editoriales extranjeras
que fienen el poder y los derechos sobre los libros que se
producen de manera naciondl 1o que no ha logrado que el
diseno editorial guatemalteco prospere y se desarrolle.

“Animar a nuestros jovenes el gusto por la lectura es
plantar una semilla con la certeza de que va a dar
buenos resultados”. - Deka Rissi

La literatura infantil posee una funcidn tanto  diddctica
como pedagdgica, como lo afirma Ruiz (2000) al decir
que la literatura infantil es educativa en si misma y emite un
aprendizaije significativo, por o que constiftuye una de las
herramientas educativas badsicas en la formacion de un nino.
Esto lo evidencia también Maria Orddnez al recalcar que
la editorial LuaBooks se estd enfocando en los lectores en
formacion y que ademas poseen experiencia multimedia y
que podrdan tener esa experiencia multimedia mezclada con
el libro impreso. Es aprender jugando y aprender leyendo.
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Se mostrd denfro de las guias de observacion que el
fipo de literatura utilizada en cada libro era creada
especificamente para un publico infantil, ademds de ser una
literaturalinstrumentalizada, es decir, una literatura en la que
hacen que el protagonista pase por distinfos escenarios y
situaciones; sucede mds en el libro de “Malaika la princesa”.

Se observo que dentro de las caracteristicas de la literatura
infantil prevalecid la brevedad del texto, la presencia
del protagonista, tfendencia moralista, siendo una de las
caracteristicas y parte de la esencia de la editorial, el poder
dejar un mensaje alos ninos que vaya mas alld de algo fisico,
sino una ensenanza de vida, ademads del predominio de la
simplicidad. Sinembargo, enalgunos casos no fue perceptible
el lenguaje adecuado para ninos, al poseer léxico complejo
para su edad. De acuerdo con Townsend (1971) a lietratura
infantil debbe mantener un lenguaje adecuado, porque 10s
niNos al no comprender el texto se aburren y 1o dejan.




PRODUCCION GRAFICA

La cualidad perceptiva de la ilustracion infantil se ve
apoyada por el Instituto de Cervantes (2008) al afirmar
que la ilustracion infanfil compone todas aquellas
obras graficas que, con diferentes técnicas facilitan la
comprension narrativa. Definicion apoyada por Lovato
(2000) planteando que permiten desarrollary perfeccionar
las concepciones estéticas por parte del nino.

En las guias de observacion pudo evidenciarse que tanfo
el libro de “El Pajaro de los mil CANTOS"como “*Malaika la
Princesa” cumplen con las caracteristicas de la ilustracion
infantil de atraer al puoblico, iluminar un texto narrativo
dirigido a un nino, anadiendo elementos a la narracion y
aportando valor comunicativo junfo al fexto.

Alejandro Sandoval explica en la entrevista que al apreciar
los libros se observa que cada uno posee una propuesta
estética particular y equilibrada. En “El P&jaro de los mil
CANTOS"Ias ilustraciones son sencillas con compaosiciones
hilarantes pero llenos de simbologia. Mienfras que en
*Malaika la Princesa” se maneja el vacio y la utilizacion de
negro en forma de siluetas a contra luz.

Porello, enfoncdndose al contenido textual del libro junto a
las recomendaciones afomar en cuenta para la ilustracion
de Vernon-Lord (1997) se puede decir gue ambos libros
reflejan en sus ilustraciones lo que se estd contando en
forma de palabras pero siendo sutiles y con carga no solo
expresiva sino conceptual. En el caso de “El Pajaro de los mil
CANTOS" infegracion de diferentes texturas y de simbologia
representa la diversidad de voces que el protagonista
puede imitar y que hace que no tenga su propia opinion.
Por ofro lado en “*Malaika la Princesa”. focar un fema como
la muerte, fue necesario la utilizacion de una ilustracion
mas sobria acompanada de la psicologia del color para
complementar la razén de la utilizacion del negro dentro
de toda la composicion.

Cumpliendo con los fines comunicativos, la ilustracion
dentro de los libros de LuaBooks forman una composicion
sencilla, pero que funciona por si sola, logrando una
narrativa visual diferente para cada uno, diciendo algo sin
necesidad de leer el fexto.

“Lo esencial es intentar recordar siempre que un guion
comienza por el personaje. No por lo que quieres decir.
Comienza y termina por el personaje”. - Arthur Laurents
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Hamon (1972) describe al personaje como un serimaginario
consfruido en los limites textuales a partir de enunciados
semdnticos que adquieren valor semidtico en conjunto con
la obra. Teniendo ello en cuenta, asi como el valor y el peso
visual de un personaje dentro de la historia, es Juan Saab
en la entrevista realizada en que menciona que dentro de
los libros que producen, toman en cuenta que hayd libros
para fodos 10s gustos en los que tanto el padre como el
nino se identifiquen con los personaijes.

Alejandro Sandoval menciona que cada historia y su
personaje es el que genera una conexion con la persona.
A nivel narrativo, 1os personajes ayudan a concretar cosas,
aportando un valor simbdlico y una idea en concreto, todo
depende de la manera en la que se utilice al personaije
dentro de la historia.

Fuente: htfp.//0it.ly/20K3AQ7

Fuente: www .luabooks.com

En las imagenes se pueden apreciar los profagonistas
de ambos libros, junfo a el resto de personajes gue
complementanlasdos historias, segunlas caracteristicas del
personaje de Hamon (1972) y de las guias de observacion
realizadas, logran formar parte importante del proceso
de comunicacion, se identifican en el mensaje y sin haber
leido el fexto, cada personaje posee un significado propio
dentro de la historia. Ademds se somenten a una sinfaxis, es
decir, se unen junto con el texto generando un concepto y
formando parte de un todo coherente.




PRODUCCION DE VIDEO, ANIMACION Y
DESARROLLO DE SOFTWARE

Lla produccion audiovisual, animacion vy desarrollo
de software, son factores determinantes dentro de 10s
procesos de |la narratfiva franmedia. Los tres forman parte
del proceso de expansion hacia diferentes formatos vy
dispositivos que generardn la experiencia narrrativa para
el lector. Asi también Rafols y Colomer (2003) acentian
dicha descripcion afirmando que el diseno audiovisual en
general, inferrelaciona signos visuales, auditivos y verbales
siendo asi un sistema de comunicacion con capacidad
expresiva.

Maria Orddnez expresa que la forma en que LUaBOOKsS
desarrollo el sistema del diseno editorial enfocandose no
solo a plataformas impresas, sino que también digitales ha
sido positivo al darle un valor al libro impreso sin salirse de
la realidad al tener una version digital que lo apoye.

“El que innova empieza perdiendo...el que no innova,
termina perdiendo”. - Guillermo Beuchat

En cuanto a la editorial LuaBooks en revolucionar la forma
de lectura infantil, cabe destacar que el crear una editorial
transmedial no era el plan original, sino ser completamente
digital. Pero dentro de lo expresado por Juan Saab en la

enfrevista, €l comenta que al ver la baja aceptacion de los
lioros a nivel nacional, optaron por buscar un nuevo recurso
que saliera de los pardmetros establecidos por el resto
de editoriales. Por lo que siguiendo con esta revelacion,
Juan expone que a medida de que van creando |0s libros
y surgen las ideas, no fodas son a la vanguardia digital
actual, sino que se buscan soluciones aungue no sea lo
mAas nuevo pero silo mas apropiado. Por su parte, Christy
Dena asegura dentfro de |la experiecia de diseno que el
fransmedia no necesita personas que fraten de ganar
dinero rapido, sino gente que quiera ayudar a formar este
mulfimedio para crear cosas maravillosas y conmover al
publico.

Asi pues, la narrativa fransmedia abre un mundo de
posibilidades tecnoldgicas que permiten tanto a la editorial
como al usuario explorar dmbitos que posiblemente en un
libro impreso comin no se podria, como la sensacion de
poder interactuar con el libro de manera fisica sabiendo
que hay un mundo detrds por desculbrir.

La animaciontoma un giro importante dentro de la narrativa
fransmedia de LuaBooks, evidenciando denfro de las
guias de observacion que “El Pajaro de los mil CANTOS"y
*Malaika la Princesa’estn dotados de este recurso pero
de manera disfina. Esto para demostrar que 10s recursos
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digitales se pueden usar de la manera en la cuadl se
quiera llegar al espectador. Por un lado “El P&jaro de los
mil CANTOS"utiliza una animacion en la que es necesario
contar con fodas las plataformas para que la experiencia
sea completq, utilizando una aplicacion digital para
animar las ilustraciones que se encuentran dentro del libro
y que revela un mensaje diferente a o que se observa en
papel. En el caso de “Malaika la Princesa”. animacion y el
libro no necesitan estar juntos para poderse comprender
en fofalidad, aunque si para poder comprender foda la
historia. Posee el libro impreso donde cuenta und historia
y por ofra parte, la animacion muestra otras ilustraciones
y mas historia que complementa a la del libro, asi es como
funciona la narratfiva fransmedia, contar und historiag,
dividiéndola en diferentes dispositivos.

Las diferentes plataformas para lograr una buena
animacion difieren segin lo que se quiera lograr, en el
Caso de LUaBOOKs, es necesario un programa que muestre
diferentes altfernativas para los diferentes dispositivos en 10s
que serd utilizada su animacion, al ser en formato de app,
se requiere que sea compatible tanto con codigo HTML
como con CSS. Juan Saab describe que al encontrarse
con estas dificultades, se encontrd Sencha animator que,
como lo afirma Prieto (2012) se puede disenar, desarrollar
y probar aplicaciones web intensivas en datos y ofrecer

la experiencia de usuario adecuadd, en el momentfo
adecuado. Saab también senhala que posee un codigo
abierto, necesario para poder ser compdfible con
diferentes dispositivos y sobre todo con los estdndares en
las bibliotecas del pais.

“Las sensaciones no son parte de ninguin conocimiento,
bueno o malo, superior o inferior. Son, mds bien,
provocaciones incitantes, ocasiones para un acto de
indagacion que ha de terminar en conocimiento”. -John
Dewey

La forma semdntica provee de signos ya sean verbales o
no verbales a la comunicacion. Rafols y Colomer (2003)
describen los signos como verbales, auditivos vy visuales,
lo que encierra todo el proceso de comunicacion dentro
de la animacion, ya que sin estos fres signos, el mensaje
no llegaria a su totalidad y no cumpliria su finalidad. En
las guias de observacion pudo evidenciarse que las
animaciones cumplen con la forma semantica de manera
correcta.
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PRODUCCION SONORA

Segun Rafols y Colomer (2003) el sonido es el elemento
qQue acentua la carga emotiva de la comunicacion, lo que
coincide conlo expresado porJuan Saab almencionargue
dentro de los libros, el sonido marca un ritmo emocional.
Al fratar temas como Ia muerte en el caso de *Malaika la
Princesa” era necesario que la musica fuera aspecto clave
enla experiencia lectora.

“El sonido adquiere un significado, cuando puede
hablar mas alla del lenguaje”. - Rodrigo Rodriguez

La carga emotiva del sonido, provee de sensaciones al
espectador logrando una experiencia completa, pero
como menciona Alejandro Sandoval en 1a enfrevista, el
sonido denfro de 1os libros debe verse también como una
herramienta para motivar a la lecturqg, fanto para el nino
COMO para la persona que va a acompanarlo a leer, ya
sea el padre o el docente. El sonido es un valor agregado
gue se le da ala hisforia.

Dentro de la produccidn sonora, Rafols y Colomer definen
dos tipos de sonido que intervienen en su produccion: el
sonido diegético el cual muestra la fuente visual de donde
proviene el sonido y el sonido no diegético, en el que no

se puede observar de donde proviene el sonido. En las
guias de observacion los resultados fueron equitativos,
ya que el en libro de “tl PGjaro de los mil CANTOS” puede
observarse que los sonidos provienen de las aves, mientras
que en “Malaika la Princesa” los sonidos no provienen de
una fuente fisica especifica.

Finalmente, se puede considerar que el sonido forma parte
importante dentro del proceso fransmedia, al generar
sensaciones no visuales o tangibles denfro del espectador
y logrando que el mensaje pueda comprenderse de
disfinfa manera y apelando a otro sentido a parte de la
vista y el tacto.
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LA EXPERIENCIA ENRIQUECEDORA PARA EL USUARIO
POR MEDIO DE LA NARRATIVA TRANSMEDIA

Los procesos mencionados con anterioridad, forman parte
no solo del conjunto de fases por las que tiene que pasar
un proyecto, sino fambién la reaccidon que genere después
de ello, cuando el libro salga a la luz vy sea leido por el
grupo objetivo. Todo esto serd una experiencia lograda
por medio de los macroprocesos que en conjunfo logran
una experiencia de usuario enriquecedora y completa.

Se menciona que cadd proceso conlleva fodo un conjunto
de caracteristicas y pasos para que funcione, sin embargo
se necesita de todo el conjunto de procesos para no solo
generar un proyecto editorial diferenfe e innovador, sino
para crear una experiencia de usuadrio completa, cada
uno funciona como un hilo conductor para funcionar
adecuadamente.

Algo importanfe denfro de la experiencia de usudrio es
dejarespacios vacios dentro dela narracion, permitiéndole
a los usuarios llenar esos espacios en blanco y de esa
manera, expandir el mundo narrafivo de Ia historia.

La cantidad de plataformas utilizadas en un proyecfo no
influyeenlaexperienciaque estagenere. Comolomenciond

Henry Jekins dentro de las experiecias de diseno al afirmar
que lo importante no es cudntos medios se ufilicen, sino que
los que las diferentes partes estén conectadas entre si de
algun modo y se hace de una manera enriquecedora, se
puede conseguir una experiencia fransmedia completa y
representativa.

o
k

MALAIKA

LA PRINCESA

Fuente: hitpy//bit.ly/205mGV2

Se puede observa que en el proyecto de “Malaika la
Princesa”, se utilizaron solamente dos plataformas para
distribuir la informacion, siendo diferente a “El Pdjaro de
los mil CANTOS”, pero no por ello pierde una experiencia
de usuario completa sino que cada plataforma estd
enriguecida para que fanto en un libro como en ofro, se
fransmita un mensaje diferente al usuario que lo leda.
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La narrativa fransmedia tiene como objetivo generar una
experiencia completa por medio de la ufilizacion de
diferentes plataformas y asi, poder apelar a los sentidos
de la persona. Esto lo confirman Salmond y Amborse (2014)
al afirmar que para credr una experiencia de usuario, se
deben realizar historias no convencionales y mas flexibles,
ademds de dejarle al espectador un margen para que
puedan manipularelcontenidoy de estaforma, expandirlo.

“La imaginacion y la experiencia van de la mano. Solas
no andan”. - José Ingenieros

Juan Saab explica gue, se la da al lector una venfana para
identificarse con el libro, en el que puedan no solo leerlo
sino fambpién disfrutarlo. Como muestra Salmond y Ambrose
alexponer que dentro de los principios de la fidelidad de la
marca, la mas importante es la conexion del publico con el
producto. El apego afectivo permite tener una experiencia
de usuario.

Morante (2013) describe que las nuevas fecnologias
facilitan la implicacion de los padres para el cuidado
de los hijos, ya que ayudan a fomentar la comunicacion
padre-hijo. Concordarndo con esa opinion, Juan Saab
senala que las historias que desarrollan, no se enfocan
en relafos que traten como infante a un nino, sino que les

deje un mensaje es o que buscan los padres actualmente.
Tal y como lo menciona Maria Orddnez al indicar que 1os
padres modernos buscan lo mejor en la ensenanza de sus
hijos logrando momentos importantes con ellos y la lectura.

Retomando la plataforma  digital como medio de
comunicacion dentro de la narrativa transmedia, Yungquera
(2014) describe que la tecnologia incorpora posibilidades
mulfimediay mulfisoporte, creando un lenguadije propio que
diferencia a las publicaciones impresas. Se puede decir
enfonces que las tablets y smarfphones estan cambiando
los hdbitos de consumo digital, permitiendo contar historias
mediante nuevas inferfaces abiertas. Alejandro Sandoval
senala esto como una manera de hacer cosds nuevas, de
presentar |a literatura infantil como no se ha hecho antes,
porque el mercado crece dependiendo de Io que se
quiera hacer.

Dentro de las guias de observacion y tomando en cuenta
los principios de la experiencia de usuario, se puede
apreciar que ambos libros cumplen con dichos principios,
al incorporar la tecnologia por medio de posibilidades
mulfimedia y multisoporte, generando un lenguaje propio
que se diferencia de las publicaciones impresas al utilizar el
libro en papel como una herramienta mas, pero siendo un
elemento que se complementa con una plataforma digital,
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haciendo una lectura mas interactiva, agregandole musica
logrando una estimulacion visual y auditiva aprovechando
el conjunfo de todo para confar una historia.

Siguiendo con la misma linea conductora de mejorar
la experiencia de usuario por medio de principios
fundamentales, Salmond y Ambrose mencionan que los
elementos que deben estar presentes y que se pueden
evidenciar dentro de las guias de observacion es la
simplicidad y concrecion, ambas van de la mano al
referirse al diseno claro y adaptado al concepto, aspectos
importantestomados en cuentaya que setfrata de contenido
creado para ninos, el cual debe ser lo mas sencillo posible,
fratfando de que Ias acciones se logren con un solo paso.
Por ofro lado estd la imprevisibilidad, el cual fomenta que
se creen historias diferentes y sin caer en lo convencional,
como se menciond anteriormente por parte de Juan Saab,
€eso es |0 que siempre busca la editorial al momenfo de
crear una hisforia.

Dentfro delaexperiencia, Juan Saab mencionala geografia
de la percepcion, la cual estd ligada a la tendencia
humana de acumular imagenes que puedan utilizar para
realizar mapas mentales. Esto es algo que se logra en 10s
ninos, generando experiencias, mundos y conceptos que
mas adelante ellos puedan utilizar en su vida diaria y asi

fengan una referencia visual clara y real de lo que pasa a
sSuU alrededor.

Lanarrativatransmedia es una produccionintegrada que se
expande por medio de diferentes sistemas de significacion:
lo verbal, iconico, audiovisual e interactivo, afirma Scolari
(2013). Todo ello contribuye a desarrollar la creatividad del
nino, a despertar su sensibilidad, a conmover al lectfor, d
facilifar que el usuario se identifique y aprenda jugando y
leyendo.

Tal como afirma Juan Saaben su enfrevista, cuando el
lector se encuentra en lo que lee, hay una experiencia de
conexion, incluso de vinculacion emocional que supere
una barrerg, llegando a confrontar a la persona, a que vead
hacia adentro y que piense cudl les su historia.

Pratten (2011) refiere que los componentes del mundo
narrativo (geografia, historia y personajes) son los que
activanlaexperienciadelusuario, porque desafian allector
y leinvitan a conocer algo mas, en definitiva se encuentran
mayores posibilidades de creacion y recreacion, €spacios
vacios para ser expandidos © completados por el usuario.
Para facilitar la experiencia del usuadrio, deben crearse
historias no tradiionales y mas flexibles que permitan al
lector manipular y jugar con los contenidos, la carga
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simbdlica, los colores, imagen, animacion y sonido, tienen
la capacidad de penefracion emocional y poder de
afraccion que sumergen en una experiencia inolvidable.
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CONCLUSIONES

08.1

La estructura bdsica del diseno editorial se ha visto
obligada a adaptarse a los nuevos medios informativos
y de comunicacion que surgen, la tecnologia incorpora
multiples posibilidades multisoporte, creando un lenguaie
propio. Han buscado nuevas alternativas que sopesen a
los libros impresos, o que no solo exige mas calidad en el
libro de papel, aumentando su demanddad sino que el bajo
cosfo gue se invierte en el libro digital, tambien los ayuda
a crecer.

Los procesos desarrollados denfro de 1a  narrativa
fransmedia por LUaBooks resultan ser necesarios dentro
de la construccion de cada historia, ya que permite no
SOlo crear una propuesta completa y de calidad, sino que
fampbién muestra la importancia de cada elemento dentro
de la obra. Ensena que cada pieza es fundamental para
enfender |a historia y que cada una aporta diferentes
recursos visuales, audifivos o iconicos que logrardn atraer
no solo al nino, sino que al padre o al docente, al ser
historias con alfo valor simbdlico y fextual no siendo Ia
historia convencional sino al confrario, permite dejar una
ensenanza y una experiencia.

Los procesos no solo sirven para el resulfado final, sino
que también para el proceso de construccion de la
obra, haciendo que cada parte logre fener el mismo
hilo conductor, que tanto el musico como el ilustrador se
muevan en la misma sinfonia 'y sepa qué es lo que necesita
el ofro; esto se logra realizando ese proceso.

Elfin Oltimo de cada uno es que funcionen bien en conjunto,
COMO por separado, que se vea el frapajo tanto individual
como grupdl promoviendo la calidad del libro.

El proyecto editorial cumple la funcidon de llevar una
historia de una manera agradable y sencilla de leer,
acomoddandose a los intereses y necesidades del usuario
al gue va dirigido, siendo esfa la parte tangible del
proyecto.

La produccion literaria permite que la historia contada sea
comprendida de manera sencilla por el nino, ya que es
una literatura especializada para su edad y que permite
que elnino se adentfre a una historia completamente nueva
y diferente a las demds que no solo lo educa, sino que le
fomenta el hdbito de la lectura mientras se divierte.
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La produccidn grafica contribuye junto con la geografia
de la percepcion, que el nino se haga una idea visual de
las cosas, logrando no solo que su imaginacion crezca,
sino también su nocidn de la realidad, ademas fomenta la
narrativa visual.

La produccion de video, animacion y desarrollo de
soffware, forman parte del proceso de expansion hacia
diferentes formatos y dispositivos que generardn la
experiencia narrativa para el lector, utilizando como
herramienta principal, Ia tecnologia.

La produccion sonora conforma un sistema envolvente,
generando emociones y consfruyendo un nuevo lenguaie
para la comprensidn del mensaie.

La narrativa fransmedia es un relato contfando por medio
de varios formatfos y soporfes, esto para propiciar una
experiencia completa de usuario, ampliando su mundo
narrativo al agregar nuevas piezas textuales.

Al momento de abordar un problema de comunicacion,
se necesita fener una continuidad a través de diferentes
lenguajes, medios y plataformas en las que se desarrolle
la historia, esto para ofrecer una experiencia de usuario
Optima acercando mas al nino a la lectura. Esto es lo
que redliza la narrativa fransmedia, logra una estrategia
completa por medio de soportes y lenguaies permifiendo
expandir el relato sin que se pierda el hilo conductor.

En términos generales, la narrativa fransmedia promueve
la expansion de un relafo logrando aumentar el capital
simpdlico y econdmico de la historia, complementandose
con la profundidad que permite penefrar al usuario,
encontrando al grupo objetivo con su obra.

El usuario juega un papel importante dentro de cada
historia, ya que él hace que la historia se expanda y
llegue a mas personas, es una pieza clave dentro del
proceso narrativo tfransmedial, por 1o que es importante
favorecerle una experencia de usuario que €l quiera
recordary compartir con su alrededor. El mundo narrativo
€S COMO una cadena que se va uniendo, ya que sin la
innovacion de la narrativa transmedia, no existiria la
necesidad de revolucionar el mundo editorial y sin ello no
habria la posibilidad de crear procesos que se adecuen
a la necesidad de la historia y por ende seria muy
dificil lograr una experiencia de usuario optima dentro
de los libros que se van creando. Por o que al final, la
experiencia de usuario es solo la consecuencia de fodo el
proceso realizado antes de sacar la publicacion a la luz,
logrando asi que el nino o el padre se sienta identificado
con la historia, con sus personaies, y que el mensaje y 1a
ensenanza que se quiere fransmifir, llegue a su fotalidad
gracias a los procesos previamente desarrollados.
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RECOMENDACIONES
08.2

e Enla actualidad, hay diversas plataformas tanto digitales

como impresas que permiten la reproduccion de un
mensaje hacia un grupo de personas. Es necesario
aprender de ellos y asi lograr rebasar 1os limites de lo
convencional explorando recursos, plataformas, medios
y demds, que logren plasmar un mensaje y sean una
buena herramienta de comunicacion. No todo debe ser
fransmedia, pero si es un recurso monomedidtico, deberia
ser de buena calidad, propiciar una experiencia de
usuario deberia ser el fin Ultimo, porque es la persona |a
que posee la ultima palabra.

Lo mdas importante a considerar dentro de |la narrativa
fransmedia, son los procesos para llegar hasta ella. Tener
un entendimiento claro de esos principios logrard que |a
persona no solo se forme un sentido de pertenencia con la
propuesta, sino que haran un lector mas habily generaran
confenido gue en conjunto logra foda una experiencia,
pero por separado tambien.

La narrafiva fransmedia debe  ser un conjunto de
elementos que fraspasen 1o convencional y acerquen
d nuevos lectores a una nueva era de la lectura. No es
necesario despegarse del libro impreso ni tampoco
dejarse atrapar completamente por la tecnologia, pero si
lograr un equilibrio entre ambas, porque cada una aporta
y tfiene caracteristicas que hacen una experiencia unica y

que junfas logran un nuevo tipo de lenguaje.
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ANEXO |
ENTREVISTA A JUAN SAAB

10.1

Para iniciar, cuéntenos un poco sobre usted y
su interés en un proyecto editorial como lo es
LuaBooks.

¢Como surgié LuaBooks, una editorial diferente
alas demas utilizando la narrativa transmedia?

¢Qué los motivo arealizar un proyecto editorial
en el que se utilizaran diferentes dispositivos
para generar una experiencia totalmente
nueva en el usuario?

¢Como fueron los comienzos con el proyecto?
¢Qué dificultades enfrentaron en su ejecuciéon?

éCudles fueron sus influencias acerca de la
narrativa transmedia?

¢Como ha sido el impacto de la editorial a nivel
internacional?

éCree que en un futuro la lectura se convertira
en transmedia o siempre sera necesario que
existan proyectos monomedidticos?

8. ¢Como han logrado acercar a los nifos a la
lectura en plataformas digitales?

9. ¢Como se van adaptando los libros a las
nuevas tecnologias que surgen? ¢Poseen una
planificacion o proyeccion a largo plazo?

10. ¢Como se maneja la propiedad intelectual y
los derechos de autor?

1. ¢Qué planificacion estratégica poseen frente a
la competencia que surja en un futuro?

12. ¢ Dentro de sus planes han considerado realizar
libros que vayan dirigido a otro grupo de
personas?

13.¢Qué valor tiene cada macroproceso que
se involucra en el desarrollo de la narrativa
transmedia para los libros “El pajaro de los mil
CANTOS” y “Malaika la princesa”?

14. ¢ Qué aportaladiversidad de personajes dentro
de cada historia a la experiencia narrativa del
usuario?
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15. ¢C6mo se involucra el espectador con el
contenido de cada historia?

16. ¢En la produccion de la narrativa transmedia,
como se definen los elementos de composicion
en el diseno editorial de cada historia? (formato,
diagramacion, jerarquiq, reticulq, ilustraciéon)?

17. ¢C6mo el sonido acentlUa el valor expresivo de
la imagen en cada historia?

18. En cada historia, ¢qué sensaciones evoca la
musica en el espectador?

19. ¢Qué beneficios ha logrado con el uso del
software Sencha Animator?
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ANEXO II
ENTREVISTA A MARIA ORDONEZ

10.2

Para iniciar, cuéntenos un poco sobre usted y
sus inicios en el diseio editorial.

Para usted, ¢ Qué es el diseiio editorial?

¢Qué piensa acerca del cambio que ha sufrido
el disefio editorial al cambiar su enfoque en
el formato impreso y aplicandolo al formato
digital?

éCree que es posible que el diseio editorial
pueda tener un balance entre lo digital e
impreso? ¢O ano tras ano los medios impresos
irdin decayendo y estaremos rodeados
solamente de libros digitales?

éHa escuchado acerca de la narrativa
transmedia? ¢Cudl es su opinion sobre el
alcance?

¢Qué opinion tiene sobre la estrategia de
LuaBooks de enfocarse a un puUblico infantil
antes que a otros grupos?

éCuadl es la situacion del Disefio Editorial a
nivel latinoamericano y el Disefo Editorial en
Guatemala?

8. ¢Cree que es posible que Guatemala pueda

generar un proyecto editorial revolucionario
que pueda facilitar una cultura de lectura?

9. ¢Como valora la integracion de distintas areas

para generar un proyecto editorial de este
tipo? (llustracion, animacion, software, etc.)

10.;Qué opinion tiene acerca de la editorial

LuaBooks quien ha revolucionado el sistema
del Disefio Editorial actual, desarrollando un
nuevo modelo de produccion de contenidos
enfocados en la narrativa transmedia?
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ANEXO Il
ENTREVISTA A ALEJANDRO SANDOVAL

10.3

Para iniciar, cuéntenos un poco sobre usted y su
interés en el disefo editorial y en la narrativa
visual.

é¢Qué lo motivé a involucrarse en la literatura
infantil?

é¢Qué opiniontiene sobre este proyecto editorial
en el que se utilizan diferentes dispositivos para
generar una experiencia totalmente nueva en
el usuario?

éCudles son las tendencias de disefo editorial
para ninos en la actualidad?

éCree que en un futuro la lectura se convertira
en fransmedia o siempre serd necesario que
existan proyectos monomediaticos?

éCémo se van adaptando los libros a las
nuevas tecnologias que surgen?

éCudal es su opinion sobre la intencion de
acercar a los nifios a la lectura por medio de
plataformas digitales?

8. ¢Qué valor tiene cada macroproceso que se

involucra en el desarrollo de los proyectos
editoriales de LuaBooks?

9. éComo cree que aporta la diversidad de

personajes dentro de cada historia a la
experiencia narrativa del usuario?

10.¢Cudl es su opinién respecto a los elementos

de composicion en el disefio editorial de cada
historia? (formato, diagramacién, jerarquiaq,
reficulq, ilustracion)

11. ¢C6mo el sonido acentUa el valor expresivo de

la imagen en cada historia?

12. A su criterio, ¢qué papel juega la ilustracion en

ambos proyectos?

13. ¢ Qué aporta a la historia el tipo de ilustracion

y/o la técnica utilizada en ambos proyectos?
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ANEXO IV
ENTREVISTAA FLOR MUNOZ

10.4

Para iniciar, cuéntenos un poco sobre usted y
sus inicios en el area educativa.

¢Qué fue lo que la motivé a seguir una carrera
educativa a nivel profesional y especializarse
en el area?

é¢Como ve la cultura de lectura en Guatemala?

éHa escuchado acerca de la narrativa
transmedia?

éCree que Guatemala esté listo para
desarrollar un proyecto editorial infantil en el
que intervengan diferentes dispositivos para
generaruna experiencia pedagoégica completa
y entretenida?

Cuéntenos acerca del sistema educativo
E-Learning

éCree que es mas funcional que los nifos
aprendan de la forma ftradicional o que
aprendan por medio de la web y en un formato
completamente digital?
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, ANEXO V
GUIA DE OBSERVACION A

10.5
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Imagen de la ilustracion

NOMBRE
DEL LIBRO

H Avutor

m Editorial

m Género

H Afo de publicaciéon

E Paginas

m Idioma

B NUmero de ilustraciones
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GUIA DE
OBSERVACION

A. CONTENIDOS GENERALES

1. Aspectos Crossmedia:

e Produccion que comprende mas de un medio.
e Produccion infegrada.

e Contenidos accesibles a fravés de una gama de
dispositivos.

e Uso de mds de un medio de soportfe alas necesidades de
la historia.

e Seincorporan diferentes medios texfuales o audiovisuales.

2. Principio de la narrativa transmedia al que se
le da mayor énfasis:

e Expansion
e Profundidad.
e Confinuidad

e Mulfiplicidad.

e Inmersion

e Exfraibilidad.

e Construccion de mundos.
e Serialidad.

e Subjefividad.

e Redalizacion

3. Componentes del mundo narrativo:

e Geografia.
e Historia.

e Personaies/ relaciones

4. Experiencia de usuario:

e la fecnologia incorpora posibilidades multimedia vy
multisoporte.

e Se cred un lenguaje propio que diferencia de Ias
publicaciones impresas.
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Genera diferentes fipos de lectores y nuevas formas de
lecfura en pantalla.

La lectura es mads interativa.

Posee sonidos y musica, recibiendo estimulacion visual y
auditiva.

Contar historias mediante el aprovechamiento multigénero
e inferfaces apiertas.

Qué principios del disefio interactivo que
facilitan la experiencia de usuario:

Simplicidad.
Imprevisibilidad.
Concrecion.
Credibilidaa.
Emociones.

Historias.
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, ANEXO VI
GUIA DE OBSERVACION B

10.6
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Imagen de la ilustracion

NOMBRE
DEL LIBRO

E NUmero de pdaginas

m Descripcion de ubicacion
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GUIA DE
OBSERVACION

B. PROYECTO EDITORIAL

1. Formato y tamaio de la publicacion:

e Cuadrado
e \ertical

e Horizontal
2. Diagramacion y jerarquia:

e Organizacion de los elementos en un ftodo coherente.

* Distribucion correcta de los elementos.

e LOs elementos importantes destacan.

e Elcontenido se organizade unaformalogicay agradable.

e Estructura jerarquica clara.
3. Tipo de reticula:

e Manuscrito

e De columnas

4.

Modular

Jerarquica
Componentes de una maqueta:

Plantillas

Titulares y encabezados
Entradillas

Pie de autor

Cuerpo de texto

Letras capifulares

Subtitulos

Pies de imagen

El folio

Créditos de las ilustraciones

Las imagenes
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C. PRODUCCION LITERARIA

5. Tipo de literatura infantil: 8. Tipo de cuento:
e literatura ganada o recuperada. e Cuentfo popular.
e liferatura creada para los ninos. e Cuenfo literario

e Literatura instrumentalizada. ) .
D. PRODUCCION GRAFICA

6. Caracteristica de la literatura infantil:

9. Caracteristicas de la ilustracion infantil:
e Brevedad deltexto.

e Predominio de la accion Y el di(’:ﬂogo Cumple el obieﬂvo de afraer al pUb”CO.

e Presencia del protagonista infantil/juvenil. llumina un texto narrativo dirigido a un nino.

e Tendencia moralista. Las ilustraciones anaden elementos a la narracion.

e TONO opfimista. Valor comunicativo junto al texto.

e lenguadje adecuado para ninos.
10. Elementos tomados en cuenta para Ila

 Predominio de la simplicidad. construccion de la ilustracion:

7. Concrecion de la literatura infantil: Leer lo que dice el texto.

_ e Pasajes delfexto aptos para ilustrar.
e Factores sociales

) e Rifmo secuencial consfante.
e Factores educativos

i e Expresionesy actitudes adecuadas.
e Factores endogenos

e Escenarios interiores o exteriores.
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 Estacion especifica del ano

e Composicion adecuada.

11. Tipo de textura

e TAcHil

e Visual

e Natural
* Artfificial
e Orgdnica

e Geométrica

12. Caracteristicas del personaje:

Forma parte del proceso de comunicacion.

Puede identificarse en el mensaje.

Se somete a unda sintaxis.

13. Caracteristicas fisicas del personaje

e Estructura proporcionada.
e Linea de accion dindmica.

e Lineas de flofacion concavas.

Adquiere significado propio y un propio mensaje.

14. Tipologia identificada en los personajes de la
historia.

e Protagonista
e Antogonista
e Villano

e Antihéroe

e Secundario

E. ANIMACION

15. Tipo de animacién

e Animacion tradicional.

e Animacion asistida por ordenador.
16. Presentacion de la animacion:

e [scena porescend.

e Secuencia.

17. Principios de animacion

e Squash and Sfretch.

e Anficipation.
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e Staging.

e POse apose.

 Seguimiento y superposicion.

e Acciones secundarias.
e Arcos.

e Slow inand slow out.
e Tiempos.

e Exageracion.

e Dibujos solidos.

e Afraccion.

18. La forma semantica

e Signos verpbales.
e Signos auditivos.

e Signos visuales.

F. PRODUCCION SONORA

19. Tipo de sonido

e Sonido diegético.

e Sonido no diegético.

20. La muUsica en la animacion

* Efecfos sonoros.
e Banda sonora.

e Voces.

21. El sonido es un elemento que acentia

La carga emotiva de la comunicacion.

El valor expresivo de la imagen.

Crear un ambiente envolvente.

Evocar sensaciones.
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~ ANEXO VI
TABULACION DE RESULTADOS

10.7
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Considerando los objetivos delainvestigacion, a continuacion
se muesfran los resulfados de los objetos observados y se
contrastan ambos libros para observar tanto sus similitudes
como sus diferencias:

Aspectos crossmedia: (2 respuestas)

Produccion q... 2 (100 %)

Produccion i... 2 (100 %)

Contenidos... 2 (100 %)

Uso de mas... 2 (100 %)

Se incorpora... 2 (100 %)
0 0,2 04 0,6 0,8 1 1,2 1,4 1,6 1,8 2

Principio de la narrativa transmedia al que se le da mayor énfasis: (2 respuestas)

Expansion.
Profundidad.|—0 (0 %)

2 (100 %)

Continuidad. 2 (100 %)
Multiplicidad.
Inmersidn. 1 (50 %)
Extraibilidad. [—0 (0 %)
Construccion... 1 (50 %)

Serialidad. [0 (0 %)

Subjetividad. [0 (0 %)

Realizacion. |0 (0 %)
0 0,2 0.4 0.6 0.8 1 1.2 1.4 1.6 1.8 2

Componentes del mundo narrativo: (2 respuestas)

Geograffa. 1 (50 %)

Historia. 1 (50 %)

Personajesr... 2 (100 %)
0 0,2 0,4 0,6 08 1 1,2 1,4 1,6 1,8 2

Experiencia de usuario: (2 respuestas)

La tecnologi... 2(100 %)
Secreaunl... 2 (100 %)
Genera difer...[—0 (0 %)

La lecturaes... 2 (100 %)
Posee sonid... 2 (100 %)
Contar histor... 2 (100 %)




Principios del disefio interactivo que facilitan la experiencia de usuario:
(2 respuestas)

Simplicidad. 2 (100 %)
Imprevisibilid... 2 (100 %)
Concrecion. 2 (100 %)
Credibilidad. 2 (100 %)
Emociones. 2 (100 %)
Historias. 2 (100 %)

0 0,2 0.4 0,6 0.8 1 1.2 1.4 1.6 1.8 2

Formato y tamafio de la publicacién: (16 respuestas)

Cuadrado. 7 (43,8 %)
Vertical.

Horizontal. 9 (56,3 %)

Diagramacion y jerarquia: (16 respuestas)

Organizacio... 16 (100 %)
Distribucidn... 16 (100 %)
Los element... —15 (93,8 %)
El contenido... 16 (100 %)
Estructura je... —15 (93,8 %)

0 2 4 6 8 10 12 14 16

Tipo de reticula: (15 respuestas)

Manuscrito. |0 (0 %)

3(20 %)

De columnas.

Modular. 12 (80 %)
Jerarquica. |0 (0 %)
0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 1 12
Componentes de una maqueta: (16 respuestas)
Plantillas. 10 (62,5 %)
Titulares y en... —1 (6,3 %)
Entradillas.[—0 (0 %)
Pie de autor.|-0 (0 %)
Cuerpo de te... 14 (87,5 %)
Letras capitul...[—0 (0 %)
Subtitulos. —1 (6,3 %)
Pies de imagen. |0 (0 %)
El folio. 8 (50 %)

Créditos de la...

Las imagenes. 16 (100 %)

0 2 4 6 8 10 12 14 16

Tipo de literatura infantil: (16 respuestas)

Literatura ga...
16 (100 %)

Literatura cr...

Literatura ins... —10 (62,5 %)




Concrecion de la literatura infantil: (16 respuestas)

Factores soc... 4 (25 %)

Factores edu... 9 (56,3 %)

Factores end... 15 (93,8 %)

Tipo de cuento: (16 respuestas)

Cuento popu...[—0 (0 %)

Cuento litera... 16 (100 %)

Caracteristicas de la ilustracion infantil: (16 respuestas)

Cumple el o... 16 (100 %)
llumina un te... 15 (93,8 %)
Las ilustracio... 15 (93,8 %)
Valor comuni... 16 (100 %)
0 2 4 6 8 10 12 14 16

Elementos tomados en cuenta para la construccion de la ilustracion:

(16 respuestas)

Leerloqued... 14 (87,5 %)

Pasajes del t... —15 (93,8 %)
Ritmo secue... -9 (56,3 %)

Expresiones... 14 (87,5 %)
Escenarios i... 11 (68,8 %)

Estacion esp...

Composicion... 16 (100 %)
0 2 4 6 8 10 12 14 16
Tipo de textura: (16 respuestas)
Téactil. [0 (0 %)
Visual. 15 (93,8 %)
Natural.
Artificial.
Orgénica. 16 (100 %)
Geométrica. 13 (81,3 %)
0 2 4 6 8 10 12 14 16
Caracteristicas del personaje: (15 respuestas)
Forma parte... 15 (100 %)
Puede identif... 15 (100 %)

Se somete a... 8 (53,3 %)

Adquiere sig... 12 (80 %)

0 2 4 6 8 10 12 14




Caracteristica fisicas del personaje: (15 respuestas)

Estructura pr... 12 (80 %)

Linea de acc... 12 (80 %)

Lineas de flo... —1(6,7 %)

Protagonista.

Antogonista. 1(6,7 %)
Villano.

Antihéroe.

Secundario. 9 (60 %)

Tipo de animacién: (12 respuestas)

Animacién tr...—0 (0 %)

Animacion a... 12 (100 %)

o
N
w
IS
o
o
~
®
©

Presentacion de la animacién: (12 respuestas)

Escena por... 7 (58,3 %)

Secuencia. —5 (41,7 %)

Principios de animacién: (12 respuestas)

Squashand S...
Anticipation.
Staging.

Pose a pose.
Seguimiento y...
Acciones secu...

0(0%)

10 (83,3 %)
0(0 %)

1(8,3 %)

|4 (33,3 %)
1 (8,3 %)

Arcos.

7 (58,3 %)
Slow inand sl...

9 (75 %)
Tiempos.

Exageracion.
Dibujos solidos.
Atraccion.

7 (58,3 %)
1 (8,3 %)

12 (100 %)
5 (41,7 %)

La forma semantica: (12 respuestas)

Signos verba... 10 (83,3 %)

Signos auditi... 11 (91,7 %)

Signos visua... 12 (100 %




Tipo de sonido: (12 respuestas)

Sonido diegé... 8 (66,7 %)

Sonido no di... 8 (66,7 %)

La musica en la animacion: (12 respuestas)

Efectos sono... 7 (58,3 %)

Banda sonora. 5 (41,7 %)

Voces. 9 (75 %)
0 1 2 3 4 5 6 7 8 9
El sonido es un elemento que acentua: (12 respuestas)
Lacargaem... 5 (41,7 %)
El valor expr... 8 (66,7 %)

Crear un am... 7 (58,3 %)

Evocar sens...

5 (41,7 %)

0 1 2 3 4 5 6 7 8




