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Estudiar los siguientes antecedentes nos permitié tener una idea sobre la
variedad de proyectos que abordan la literatura como obje’ro del disefio y su
relevancia para el desarrollo del proyecto.

A continuacion se presenta una lista de ’rrobojos previos que servirdn como
referencias para la investigacion y cuya seleccion estuvo definida pOr su aporte
en el desarrollo de diferentes criterios esenciales para el manejo vy visualizacion
de contenidos narrativos, informativos Y% la dinamizacién |ecToro, los cuales se
consideraron primordio|es para la estructuracién de la propuesta.

Los antecedentes se copi|oron en dos grupos: el primero: los directos, son [am part of everythmg
los proyectos que preceden al que se estd realizando, ya que tocan aspectos de h
la prob|emd’rico y Cuyos aportes son relevantes para la propuesta. El segundo Eﬁ[haye read”

grupo: los indirectos, son Trobojos con una evidente op|icocién de herramientas
visuales para mejorar la presentacion de la informacién.

Theodore Rooseyet
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Titulo: LA NOVELA [LUMINADA

Autor: LETICIA PATRIZ]

Lugar: UNIVERSIDAD DE LOS ANDES, VENEZUELA.
Afio: 2014

El desarrollo de este proyecto se fundamenta en convertir la lectura
en una actividad mds perceptiva vy, por lo tanto, mds dindmica por medio
de modificaciones visuales en su estructura, mejorondo el en’rendimienfo, el
oprendizoje % la busquedo de informacién a lo |orgo de la narracién al evidenciar
las interconexiones existentes en la informacién.

Es evidente la importancia del estudio y andlisis de la espacialidad de los
formatos del libro y la categorizacién de la informacién, como herramientas
relevantes en el desarrollo de un sistema visual para potenciar la interaccién
entre el lector y el contenido de una novela.

La comunicacién visual puede hacer de
la lectura una actividad mds c/indmicq
utilizando sus criterios % fundamentos para
irmovor/q por lo fanto, se hace vdlido
plantear modificaciones en la estructura
del libro impreso para que la imagen visual
agregue, sustraiga o sup/cmfe elementos con
la finalidad de promover la interaccién lector-
comLem'c/o, por medio de un dinamismo que
mejore el entendimiento y el opreno’izoje del

.7

/ecfor CI/ II’]VO/UCI’CIF/O mds en /CI narracion.

P.31e



Titulo: UNA AVENTURA HACIA LA DINAMIZACION
VISUAL.

Autor: MARIA GUADARRAMA

Lugar: UNIVERSIDAD DE LOS ANDES, MERIDA.
Afio: 2015

En este proyecto se abordé la importancia que tienen las relaciones texto-
imagen, manejadas desde un punto de vista expansivo, en donde un elemento
aporta informacién adicional del otro.

Se tomdé en cuanta la creacién de un lenguaje visual que ensefie
procedimientos y construya las bases para una interaccién mas dindmica entre
lector y contenido. Permitiendo reconocer entonces, la importancia del disefio
grdfico como herramienta para la organizacién y visualizacién de contenidos,
tal como se menciona a lo largo del presente proyecto.

‘Un lenguaje visual adecuado da pie a una
interaccién mas armoniosa entre la imagen
y el texto. No se trata de eliminar a uno de
usfec/es, sino de hacer que juntos funcionen
adecuadamente.”



Titulo: THE HYBRID BOOK PROJECT.
Autor: MELVILLE HOUSE
Lugar: ESTADOS UNIDOS

El proyecto Hybrid Book, es un innovador programa de publicacién que le
da a los libros impresos las caracteristicas de los eBooks mejorados.

Cada libro en el programa Hybrid Book presenta no solo el texto central
de la novela, sino también materiales digifcﬂes auxiliares extensos, como ensayos,
mapas, ilustraciones y otro material de fuente primaria que estard disponib|e
para los compradores de libros impresos a través de un cédigo QR (respuesta
rdpida) impreso dentro del libro.

El proyecto apuesta por una experiencia lectora mds inmersiva vy
provocativa. Sin tomar preferencia, une lo mejor de dos formatos. Permite que
el libro fisico ocupe un lugar central al tiempo que proporciona contenido digital
increible y gratuito para mejorar la experiencia lectora y multiplicar la lectura.
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Titulo: INVISIBLE A LOS OJOS

Autor: MICAELA S. MALCOM Y TATIANA
POLLERO

Lugar: ARGENTINA

Afo: 2015

Invisible a los ojos es un proyecto de Tamara Méndez, Juan Manuel Garrido,
Micaela Sdnchez Malcolm y Tatiana Pollero donde analizaron y ejecutaron la
posibilidad de realizar una versién totalmente diferente de la obra El Principito.

Una versién que no fuera comercio|, de excelente calidad artistica y
representativa, para el que convocaron artistas a ilustrar frggmen’ros del cuento.
Se traduce cada vivencia del personaje en una imagen, donde se deja fluir la
imaginacién visualmente. La inclusién de la ilustracién en cada pdgina como
elemento que esclarece y valoriza.
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‘Ahora mismo, en este tltimo instante,
me afrevo a sospechor que tal vez la verdadera
experiencia de este libro no consiste en ver
al principito sino en asistir al Choque entre la
sensibilidad del ilustrador y la del escritor. Tal
vez de esta colisién puec/on emerger o/gunos
chispas y esas chispas son el libro.”



La primera noche me quedé dormido sobre la
arena, a unas mil millas de distancia del lugar ha
bitade mas praxima. Estaba mas aislado que un
naufrago en una balsa en medic del ccéano, Asi
que irn.'-n.]lr:l?r\!a.iI mi sQrpresa cuando al amanecer
mie despertd una vocecita dickendo:

- iPor favor, dibujame un cordero!

FQué? - respondi yo.

=0ue me dibujes un corders!

Me levanté de un salto, como si me hubiera to
cado un rayo. Me froté los ojos. Miré a mi alrede
dor. i a un muchachito que me miraba con aten
cidn. Aunque es importante declr gque mi dibujo
es5 ciertamente menos encantador que e mode
lo. Pero la culpa no es mia. Ya les conté que los
adultos me desanimaron con mi carrera de pintor
cuando era nifo y nunca aprendi a dibujar otra
cosa que no fueran boas cerradas y boas ablertas.

Miré aguella aparicion con ojos llenos de admi
racién. Mo hay que olvidar que me encontraba a
unas mil millas de distancia del lugar habitado mas
proxima, Pese a ello, el muchachito ne me parecia
ni perdido, ni muerto de cansancia, de hambwe, de
sed o de mieda, No tenia en absoluto la apariencia

e in mitn necdidn en o deciorkn s mil millac e
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lconos para elementos
dentro de la narrativa.

Mapas que permiten seguir
el recorrido del personaije.

llustraciones informativas

Un buen ejemplo de aplicacién de
herramientas visuales en contenidos
literarios. Tales como, la creacién de
icdnos como puente para los procesos
asociativos del lector, permiten que
éste pueda reconocer por encima de su
capacidad de recuerdo. Este proyecto
editorialtambiénplanteaunamanerade
poder ubicar al lector

en las locaciones mencionadas

por el autor mientras se sigue a

los personajes y sus acciones en

los variados espacios. A la vez

que aporta informacién adicional
directamente relacionada con
aspectos no detallados dentro de

la narrativa pero que le permiten
alcanzar una mayor interaccién con
el contenido, multiplicando la lectura
y ampliando la experiencia lectora.
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Titulo: EL SENOR DE LOS ANILLOS
Autor: J. R.R. TOLKIEN

Lugar: EDITORIAL MINOTAURO, ESPANA
Afio: 2002

Quizds una de las novelas de fantasia épica mds famosas escrita por el
escritor britdnico J. R. R. Tolkien. Su historia se desarrolla en la Tercera Edad del
Sol de la Tierra Media, un lugar ficticio.

El Sefior de los Anillos se torna mds complejo que las otras novelas de Tolkien,
no porque sea mds dificil de leer, sino porque no es una sino varias narrativas,
las cuales evolucionaron a lo largo de la historia de la Tierra Media y se unen
a la final. Se trata de narraciones mitoldgicas densas con gran cantidad de
personajes con relaciones particulares y necesarias de retener para comprender
la historia, puntos geogrdficos y eventos a lo largo de miles de afios.
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«El' motivo primario fue el deseo
de un contador de relatos de hacer una
experimento con una narracion realmente
/c;rgo que mantuviera la atencién de los
/ecfores, los c/ivirﬂerq los deleitara y de vez en
cucmdo, quizds los excitara o los emocionara
profunc/c:menfe».

JR.R. Tolkien



Mapas desplegables

En esta serie de novelas se puede
observar la importancia que tiene

la funcionalidad en la inclusién de
mapas desplegables al final del libro
que faciliten al lector el seguimiento
y visualizacién constante del vigje,
generando una idea espacial del
entorno.Un aporte de graninformacién
en ediciones especiales para un grupo
de lectores selecto muy interesado en
la obra del autor, aligual que alfabetos
élficos, canciones. y una serie de
ilustraciones que involucran en mayor
medida al lector en la narrativa.




Titulo: HARRY POTTER (Edicién llustrada)
Autor: | KL ROWLING

Editorial: SALAMANDRA

Afio: 2015:2016

Jim Kay fue el illustrador elegido para que reinterpretara y diera vida grdfica
a la nueva edicién de la saga de "‘Harry Potter”, una edicién completamente
ilustrada publicada por la editorial Salamandra.

Esta versiéon incluye infinidad de detalles donde se aproveché la oportunidad
para agregar elementos grdficos y algunas pdginas guias sobre las especies
por’ricu|ores de este mundo |iJrerOrio, convirtiendo a la imagen en un elemento
fundamental para la comprensién y memorizacién de contenido al despertar
la curiosidad del lector en el contenido que se le presenta.

‘Me dejaron inventarme tiendas en el Callején
Diagon, vy también c:/gunas pdaginas de guias
sobre trols y huevos de dragén. Me gustan
mucho esas ilustraciones porque estdn fuera
de la historia y son a/go que los lectores no
esperardn enconftrar cuando abran el libro.
Yo queria aportar algo nuevo”

Jim Kay
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Jim Kay aporta vida grdfica a

la narrativa fantdstica de J. K.
Rowling. Los personajes y escenarios
que transcurren en la novela son
ilustrados para expandir el alcance
del texto, facilitandole al lector la
comprensién de descripciones e
imdgenes retéricas. Permitiendo
reforzar la asociatividad de la
imagen con el texto para enriquecer
la imaginacién del lector y sumergirlo
dentro de los rincones no explorados
de la narrativa con ilustraciones
informativas que lo ayudan en

su proceso de comprensién del
contenido al hacerle ver una
representacién del mismo.



Titulo: GEOHISTORIA DE LA SENSIBILIDAD EN
VENEZUELA

Autor: PEDRO CUNIL GRAU & ALVARO
SOTILLO

Lugar: VENEZUELA

Afio: 2008

El sistema visual desarrollado por Alvaro Sotillo permite interactuar con el
usuario para que ciertas sefiales grdficas que afectan sus partfes, sirvan como
orientacién para el uso de la funcién informativa del libro. Asi su disefio brota
desde el andlisis exhaustivo de los contenidos y no de asumir elementos grdficos
esTQb|ecio|os, como si se tratara de una camisa de fuerza.

‘Mi punto de partida es el andlisis
de los contenidos que me ftoca formalizar
y comunicar, de alli parto. La intencién de
establecer un desnudamiento de la anatomia
del libro como objefo. Esto se /ogro a fraves
de sefias exteriorizadas en el volumen del libro
como orientacién desde lo externo hacia los
diferentes contenidos. Involucra introducir una
cantidad de sefiales que no son o/fobéﬁcos,
como lineas, sombras coloreadas, que se van
Trosposcmdo hacia las fachadas del libro y
que van orientando hacia el contenido..”

Alvaro Sotillo



Aprovechamiento
de los mdrgenes

En las obras de Sotillo se conciben
todas las partes de un libro con gran
imaginacion.

No solo el “continente” se disefia en
formacreativa, sinoque deigual forma,
los textos al parecer secundarios,
aquellos al margen o simples pie de
pdginas, se les da su importancia .
Se tratan con la misma dedicacién y
relevancia,obteniendounacomposicién
vivida de todos los elementos grdficos.

Siempre prevalece la posibilidad
de nuevas lecturas con el
aprovechamiento de los mdrgenes
para aportar o esclarecer
informacién. Convirtiendo la
interaccién con el libro en un placer
que amplia la experiencia lectora.



Previamente a la propuesta de este proyecto, es necesario dar a conocer
variados conocimentos de mtj|’rip|es autores que respo|o|en la propuesta vy
comp|emen’ren el proceso de creacién de la misma. Por lo tanto, debido a la
naturaleza o|e|’rrobojo,se hace per’rinenfedoroconocerconcep’rosdecomunicocién
\/isuo|, experiencia |ec’roro, intferaccién, entre otros, para exponer la forma en
como fueron utilizados.
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Comunicacién Visual

Disefio Centrado en el Humano
Experiencia Lectora

Literatura Visual

Traduccién Visual

Sistema Grdfico
Interaccién

| ecturabilidad

Representacién lcénica
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Comunicacién Visual

Quizas uno de los términos mds desarrollados dentro del disefio grdfico,
por ser el marco de accién de nuestra prdctica laboral. Cuando hablamos de
elaborar proyectos de comunicacién visual estamos disefiando las condiciones de
una experiencia visual. Gillian Rose (2006) habla de visualizar como “las diversas
formas en que la visién es construida: el cémo vemos, cOmo SOmos capaces de ver,
cdmo vemos este ver y lo no visto también’,

La comunicacién visual debe entenderse como la transmisién del conocimiento
por medio de mensajes que se perciben visualmente. Mediante un conjunto de
criterios, procedimienfos y esftrategias propios del disefio grdfico para garantizar
una experiencia visual exitosa.

Por lo tanto, nuestro Trobojo como comunicadores es comprender el proceso
de visualizacién para generar efectivas estrategias de comunicacién visual que
atrapen al lector dentro de la historia, basadas en principios y teorias de disefio.
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Disefio Centrado en el Humano

Cuando disefiamos produc’ros, experiencias y espacios, es primordio| e
inevitable pregunfarnos en el proceso como las personas van a interactuar con
el resultado de nuestro Trobojo. El disefio centrado en el humano es un em(oque
Unico para la resolucién de problemas, término que la Organizacién IDEO explica
en ‘Field Guide to Human-Centered Design™:

“estd disefiado para llevarte a aprender directamente de las
personas, abrazar la amplitud de las posibilidades creativas
y luego concentrdrse en lo que es mds deseable, factible y
viable para las personas a las cuales se estd disefiando”

Fue indispensob|e para el desarrollo del proyecto considerar en todo momento
las necesidades del lector para mejorar la relacién entre lector-continente-
contenido, |ogrono|o asi resultados exitosos. Por lo expuesto anfteriormente es que
el término se toma como uno de los mds esenciales del proyecto.
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Experiencia Lectora

La lectura se forma en la frontera entre el yo vy el mundo narrativo, y es
durante la experiencia lectora cuando esta linea limitrofe se difumina y permite
que el mundo narrativo Huyg en el lector y que el lector Huyo en la historia.

Erasto Espino (2001) plantea lo siguiente:

‘La experiencia lectora es intransferible, en el sentido
que cada lectura es un acontecimiento intelectual
afectivo y siquico que ocurre en la conciencia, en
ese recinto interior propio de cada lector donde se
construyen nuestras representaciones y valoraciones
del mundo”.

Convirtiendose en un concepto fundamental por ser parte del alcance de
este proyecto. Donde la ampliacién de la experiencia lectora brindard mds que
historias entre las pdginas del libro. Formard imdgenes en la mente del lector,
establecerd relaciones y dispondrd de nuevos contenidos a medida que descifremos
los simbolos convencionales que llamamos escritura.
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Literatura Visual

Tal como el término deja entre ver, lo leido se analiza a través de la vista
para ser dirigido al 0JOo de la mente. Este concepto actualmente se maneja en
distintas o|isci|o|inos pero se genera de la combinacién inTerdisciphnorio entre la
comunicacion visual y la narrativa literaria.

Hablamos entonces de un discurso verbo-visual que surge de la articulacion
entre elementos grdficos v linguisticos. Hecho respaldado en la descripcién de
Istvan Schritter (2001), quien habla de la literatura visual como:

‘el didlogo entre dos cédigos (imagen-texto) para la
produccién de sentido brindadando al lector atento

una lectura mds”

En cuanto al proyecto, serd primordio| que el discurso grdfico Troboje a la
par con el texto, omp|iomo|o el re|o’ro, fundando nuevas |ec’ruros, uniéndose ambos
en un todo de sentido.






Traduccién Visual

Es necesario para el |ogro de este proyecto traducir visualmente contenidos
primordio|es para el entendimiento de la narrativa.

En relacion a esto Leticia Patrizi (2014) plantea lo siguiente:

‘visualizar es disefiar de forma esquemdtica e icdnica segtin
criterios de sintesis, formas, colores, estructuras grdficas
significantes que se interrelacionan para formar una unidad
de informacién que active la memoria visual del lector por
medio de procesos reiterativos y acumulativos que lo ayuden
a reconocer y comprender cosas.”

Para efectos de esta propuesta, se extraerd el sentido de lo que se va
narrando, donde |uego por medios grdficos el visualizar elementos de la narrativa
tendrd una funcién esclarecedora que active la imagen mental del lector con
respecto a la historia.
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Sistema Grdfico

Lilibeth Olivares (2017) hace referencia al término de la siguiente manera:

‘Es un conjunto de elementos (unidades grdficas)
organizados y ordenados pro medio de ciertos criterios,
que permiten entender al conjunto como un todo.

Por lo que es necesario definir los elementos que
forman parte del sistema y que su implementacién esté
condicionada a criterios y principios del disefio.".

Este es uno de los conceptos mds importantes del proyecto, ya que es el
resultado como propuesta. Con el manejo de diversos elementos grdficos que deben
interrelacionarse de manera coherente para que la consecuencia comunicacional
de cada uno, como elementos individu0|es, se potencie, al articularse cada uno
de ellos, de manera que se les percibo COmo un conjunto. Siendo este conjunto el
sistema grdfico que propondremos como herramienta para potenciar lainteraccion
lector-contenido-continente y omp|i0r la experiencia lectora.
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Interaccién
En relacion a este principio Yusef Montero (2015) nos dice:

‘Cuando disefiamos cualquier interfaz de usuario se
habla de modelar, delimitar y conducir la interaccién
del usuario y como responderd el producto a cada de

una de sus acciones”

Por ello, si existe un concepto central en la experiencia de usuario es
precisasmente el de la interacciéon. Es por lo tanto primordio| identificar y
comprender inicialmente la interaccién existente entre el lector y el contenido, es
decir, identificar las necesidades que surgen de esa relacién entre ambos, para
asi poder generar resultados mas eficientes, determinados por la imp|emen’rocién
de criterios del disefio.

Generar una interaccién donde los lectores pueden identificar, visualizar y

monipu|or el contenido es entonces uno de los principios mds relevantes para el
desarrollo de la propuesta ya que tiene omp|io relaciéon con la prob|emd’rico.
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Lecturabilidad

En disefio es fundamental hablar de |ec’rurobi|io|oo|, aun cuando se comete el
error comun de confundir dicho término con el de |egibi|ic|oo|. Cuando hablamos
de lecturabilidad hacemos referencia a la facilidad con la que el texto puecle
ser leido. La comprension es un factor clave, asi como la facilidad de observar
rdpidomenfe y comprender el texto.

En relacién a este principio Sudrez Angel y Sudrez Sergio (2014) aclaran:

‘Mientras que la legibilidad se verd facilitada por elementos
formales de los textos, la lecturabilidad dependerd de
elementos relacionados con el contenido. Un texto puede
haber cuidado mucho la forma y la presentacién y, por tanto,
permitir la legibilidad del mismo, pero estar redactado con un
vocabulario complejo, con estructuras sintdcticas y gramaticales
enrevesadas, que hacen muy dificil su lecturabilidad.”

Siendo parte de la prob|emc’1ﬂco el uso de un |enguoje comp|ejo para un
lector iniciado, op|icor este principio es necesario para que la propuesta resultante
puedo ser exifosa.
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Representacion lcénica

En el campo del disefio la representacion icdnica puede ser usado como
herramienta visual en pome|es de control, interfaces de compu’rodoro, sefidletica,
entre otros. En cuanto al proyecto, este principio fue fundamental para mejorar
el reconocimiento de la narrativa, la retencién de la informacion y posicionar al
lector dentro del recorrido.

En relacion al concepto Jon Hicks () expresa que:

Los iconos son mds que solo decoracién o imdgenes
bonitas. Sirven para una amplia gama de propésitos,
desde superar las barreras del idioma, describir
funciones, brindar soporte para la navegacién y para
transmitir el estado de dnimo y la emocién.

Tal como expresan Lidwell, Holden & Butler (2003) y como se pretende
demostrar en el presente proyecto, podemos decir que la representacion iconica
reduce el proceso de comprension, mejora la visualizacién Y% el control del contenido,
permiﬂendo que los conceptos e informacién sean mds comprensib|es para el
lector en todas las culturas.
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M-A‘-R-C-O METODOLOG:I:C-O

El uso de la informacién imp|ico un proceso que a veces también se vuelve
comp|icoo|o, pues requiere seleccién, interiorizacién y estructuracién para que
puedo convertirse en un conocimiento que nos habilite para la accidn, de manera
que podomos dar respuesta a las prob|emd’ricos de nuestro entorno social.

Este proyecto contiene elementos experimenfo|es Propios de un Trobojo que
nace del interés de la autora V, por lo tanto, puede hablarse de una me’rodo|og|'o
impu|sao|o POor una exp|orocién person0|, que segun John Bower, inicia con una
pregunta p|on’reoo|o para su consideracion y solucién.

A continuacién se presenta un esquema detallando el proceso que se
desarrollard dentro de cada fase de la propuesta. Proceso me’rodo|égico que fue
omp|iomen’re asesorado por el grupo de Aproximacion a Mefodo/ogl’as del Arte

y del Disefio (GAMAD) de la Facultad de Arte de la Universidad de Los Andes.
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John Bowers. Introduction to
Graphic Design Methodologies and
Processes: Understanding Theory
and Application. 2011.

El proyecto se pre’rende abordar de manera abierta, tomando tres de
las cuatro fases que plcm’reo John Bower: aprender, identificar, generar
e implemementar, como base me+oo|o|égico, por considerar que definen
eficientemente las etapas que dan forma a un proceso de disefio, odop’rondo|os
a la propuesta, moldeandolas a sus necesidades. Por lo tanto, no podemos hablar
de cada etapa como una serie de PAsos a seguir y descartar, ya que cada
una estuvo inferconecta por la actitud reflexiva y creaftiva propias del ensayo y
error. Donde la observacion, el andlisis y la evaluacion pueden presentarse como
ramificaciones en cada momento, y el dar un PAsoO a la etapa anterior serd tan
comun como dar uno hacia delante en la necesidad de estudiar detalladamente
la prob|emc’1+ico, en la busquedo de generar soluciones realmente eficientes.
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FASES METODOLOGICAS

® P. 66

APRENDIZAJE

Aplicada en la FASE
1 (planteamiento
del problema), se
reconocié la zona

de estudio, el lector,
sus necesideades

y a partir de esto,
aprender sobre las
condiciones que

definen el problema.

Aplicada en la

FASE 1 (justificacién,
objetivo general

y especificos), se
identificé el propésito
del proyecto'y sus
diferentes partes. Se
identificé y organizé
los elementos
narrativos:

IDENTIFICAR

>

L

> I >

APRENDIZAJE

Se repitié una
segunda y tercera
lectura del contenido
para poder completar
esquemas de
relaciones y fichas
informativas.

A través de

mapas mentales

se organizaron

y priorizaron las
necesidades para
posteriormente
depurarse siguiendo
los principios del
disefio.

IDENTIFICAR

L




S o

GENERAR

Se generaron ideas
que partieran

del usuario y

sus necesidades
utilizando criterios de
disefio para obetener
resultados basados
en la problemadtica.

Se identificaron

las fallas en las
propuestas de disefio
realizadas y sus
posibles mejoras.
Cada,idearevisada
y trabajada hasta
lograr un resultado
Sptimo a las
necesidades.

IDENTIFICAR

L

> HDE >

GENERAR

Se abordé
nuevamente el
proceso de disefio
con cada propuesta
mejorada.

Fue abordado cada
necesidad, logrando
un sistema grdfico
que responda a cada
una de ellas.

Esta fase no fue
aplicada. Aqui el
sistema grdfico
desarrollado en el
presente proyecto
debe aplicarse a
toda la novela para
posteriormente ser
publicada.

IMPLEMENTAR

8
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M-A‘-R-C-O METODOLOG:I:C-O

A continuacién desarrollaremos yomp|ioremos cada etapa de la me’rodo|og|’0
anteriormente expuesta. Permitiendo visualizar y comprender cada una de las
tareas que dieron forma a las tres fases.
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ACERCAMIENTO A LAS
FASES METODOLOGICAS

€ APREN-DI-ZAJE

lleer detenidamente el contenido
a trabgjar para establecer su
complejidad, estructura,
caracteristicas y extencion.

2. ORGANIZACION DEL CONTENIDO

Determinar los elementos
narrativos que componen el
contenido

3. REVISION Y PRESENTACION

DE LA INFORMACION

Analizar y estudiar toda la
informacion recolectada, por
medio de anotaciones,
esquemas, fichas, etc

"Aprender sobre las condiciones que
delimitan y definen un prob|emo es el
primer paso para resolverlo”. - 03 -

La inmersién en el contenido pone de
manifiesto los elementos narrativos
para asi reconocer los problemas vy
necesidades en los cuales se cimenta la
propuesta.
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@) 'D-E-N-T-I-FI-C-A-R

1. ESQUEMAS

ldentificarygvisualizar

las interconexiones y
relaciones en los diferentes
elementos de la narrativa.

REFLEXION

A través de una comprensién profunda
de la narrativa, se puede conocer todo el
universo de relaciones y conexiones enfre
los personajes, los |ugores, los objefos
y las instituciones, como elementos
constitutivos del contenido.

Luego de reflexionar el conjunto de
relaciones iden’rificodos, se determind
necesario regresar a la fase de
oprendizoje para abordar nuevamente
la lectura Y% verificar lo realizado.



1.72%y 39 LECTURA

La reelectura mejoro

el procesamiento de la
informacion para poder
avanzar de forma segura en
el viaje de la comprension.

2. REVISION DE LA INFORMACION

En esta parte sopesamos la
informacion nueva con la ya
identificada, ademas de aplicar
corrector sobre cualguier descuido.

Se consideréd necesario realizar una
reelectura de la narrativa con el fin
de |ogror una comp|e’ro exp|orocién y
comprension del contenido. No recordar
mayor informacién, sino también de
comprender|o Y% retenerla mejor. Esta
continua labor de volver una y ofra
vez sobre las lineas del contenido va
consfruyendo o develando el sentido de
la narrativa, corroborando las relaciones
identificadas en la fase anterior, asi
como terminar de comp|e+or las fichas
informativas de cada elemento narrativo



() !'DE-N-T-I-F-I-C-A-R

Depurar toda la
informacion recolectada
para determinar que
elementos deben ser
abordados siguiendo
los principios del diseno.

ANALISIS

1. ESQUEMAS

ldentificar g visualizar
las interconexiones y

elementos de la narrativa.

2. ESCRIBIR, ORGANIZAR Y PRIORIZAR

Organizar las necesidades
de la problemdtica que
deben ser abordadas, segun
la prioridad.

relaciones en los diferentes

Una vez estudiado el contenido, se puo|o
reconocer las necesidades del lector.
Estas fueron analizadas para luego ser
depuradas con el fin de generar ideas
y resultados de forma eficiente.

El compartir informacién entre tutor-
alumno fue fundamental para la
comprensién de la  problemdtica,
|ogrono|o de esta manera entenderla a
nivel tedrico para |uego ser resuelta de
forma prdctica.



G-E-N-E-R-A-R

Explorar de forma amplia,

el alcance del problema

y las posibles direcciones
qgue puede tomar el proyecto

Se elaboré un gran mapa mental
que permitiéo organizar, comprender y
relacionarse mejor con las necesidades
del |echor, |ogrono|o un rdpido sistema
de identificacién y gestion. Tony Buzan
|o|cm’reo que cuantfa mds informacién
posees, mds enlaces mentales construyes,
y, como consecuencia, tu memoria se
hace mds sdlida.

Esta herramienta permitié reconocer y
aprender conceptos nuevos.



OOOOOOOOOOO..........O...............................@....

ACERCAMIENTO A LAS
FASES METODOLOGICAS

O I'DE-N-T-1'E-|-C-A-R > (0 » @ ()@

3. REVISION Y PRESENTACION
DE LA INFORMACION

Se volvio a revisar los
elementos y necesidades
identificados en la
problematica para encaminar

la propuesta en la direccion
mMmas adecuada.




ﬂ G-E‘N-E-R-A-R

5. PROPUESTA

Considerando todos los
problemas se desarrolld un
sistema grdfico, logrando
asl un resultado adecuado.

‘ 4. REFINAMIENTO DE LA
PROPUESTA

Se mejoraron los detalles
de la propuesta de disefio
y con ello las posibles
soluciones al problema.

ANALISIS

Explorar de forma amplid,

el alcance del problemao

y las posibles direcciones
que puede tomar el proyecto

2. GENERAR LISTADE
CONCEPTOS Y ATRIBUTOS

Se elabord unao serie

de ideas que podrian
dar respuesta a las
necesidades planteadas
en la problemdtica.

3. BOCETOS

Transformar las ideas

en trazos. Estableciendo

las primeras formas que

podrio adoptar el disefo.

Se volvié a estudiar el mapa mental,
corrigiendo errores vy llenando los
espacios en blanco. Se transformé
la informacién en ideas factibles, v
soluciones.  Ademds de identificar
nuevas oporfunidodes. Las actividades
de pruebo y evaluacién se manejaron
en forma de ideas y bocetos una
vez oprendido todo lo necesario del
cotenido, conceptos y las necesidades.





