


 PROPUESTA




P-R-O-P-U-E-S-T-A

Se nombra a la propuesta como un , pues sus partes
individualmente responden a un objeﬂvo y G Ssu vez, responden al objeﬂvo total
del sistema -00-, siendo este, la omp|iocién de la experiencia lectora, aunque
no sea un produc’ro terminado. Esta propuesta nace del interes persono| de la
autora en el fema y la necesidad de abordar proyectos en el cual la op|icocién
del disefio sea el marco de accidn para el cambio y desarrollo cultural.

Se desarrollé un estudio que muestra que a fravés de la op|icocién de
los principios del disefio grdfico relacionados con los conceptos de experiencia
lectora, y tomando en cuenta la relacién lector-continente-contenido, se |ogré
realizar un sistema grdfico que puedo ser imp|emenfoo|o en cuo|quier narrativa
fantdstica.

El proyecto pre’rende demostrar que el disefio grdfico como herramienta
principo| para solucionar la prob|emdﬂco, unido a los conceptos de experiencia
lectora e interaccién, son necesarios para la realizacion de un sistema grdfico
dptimo que le permita al lector alcanzar una lectura mds inmersiva.
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PROBLEMA " POSIBLES

- RESULTADO

FS 7 % SOLUCIONES

En el desarrollo del proceso de disefio
se op|ico’ la me’rodo|og|'o del grupo
GAMAD, ya que se fundamenta en el
es’rudioyso|ucic’>n de prob|emoscen’rrodo
en el usuario. Donde la solucién de los
prob|emos p|on+ecno|os deviene de la
organizacion y categorizacion de estos
para la construccién de una propuesta
basada en criterios de disefio y las
necesidades reales del usuario.

CONSECUENCIAS
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P-R-O-P-U-E-S-T-A
-EXPERIENCIA LECTORA -

PROBLEMA

Carencia de ELEMENTOS
VISUALES Y/O ILUSTRATIVOS
que aclaren o reiteren
informacion al lector.

®P. 82

POSIBLES
SOLUCIONES

- Comunicar a través
de la imagen.

- Utilizar la ilustracion
como herramienta para
esclarecer contenidos



RESULTADO

- llustraciones informativas que
permitan al lector la visualizacion
e interpretacion de las especies y
artefactos fantasticos descritos en

la narrativa.

- llustraciones representativas
de los personajes

CONSECUENCIAS

- El lector percibe los elementos
fantasticos con mayor claridad y
se vuelven mas reales para él.

- El lector amplia la imagen que
va formando en su cabeza con
respecto a la historia.
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P-R-O-P-U-E-S-T-A
-EXPERIENCIA LECTORA -

PROBLEMA POSIBLES
SOLUCIONES

No se aprovecha el
COLOR como herramienta
diferenciadora.

Sistema cromdtico que se
distinga y conjugue con los
elementos narrativos.
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. L ~Silencio - dijo Will - . Callacs. No me molesteis. - {Decis la verdad? - pregunta. - Si te acercas a la daga te cortards, y como no te veo
Personajes Fiacia poco que se haban lisvado 3 Lyma, que Wil 5 o podré esquivarte
+ habia descendido de 1a cima de la montafia y que 12 broja ~(Entonces sois mas fuertes o mas debiles que los Balthamos emiti6 un sonido de callado descontento.
‘habéa matado a su padre. Will encendio La pequefia linterna ‘seres humanos? Will volvié a empufiar la daga para tantear los leves
de hojalaba que habia sacado de la mochila de su padre. Versotros sois di 'y nosoktros impedimentos y resistencias que notaba en el aire. Habfa mds
utilizando Las cerillas secas que habia hallado en su interior, no. De tod. tiemes que de los previstos. Mientras los tanteaba sin traspasar ninguno
¥ = acurruco al abrigo de La roca para abrir la mechila de -No.Siy 4 bed, Ademis de inmediato, advirti6 que todos posefan una caracterfstica
yo tengo la dap De modo que o5 lo ardeno: mda:hu a distinta: éste era duro y contundente, aquél vaporoso, el
Con la mano sana fue palpando el interior hasta tercero resbaladizo, el cuarto quebradizo y fragil.
:,Q? ® localizar ol pesade aletidmeno envuelto en terciopelo. hmumammmm Wil se concentré de nuevo en la punta de la daga.
Razas Alumbrado con el resplandor de La linterna, lo mostro a las Las dos figuras guardaron silencio wnos instantes. Algunos de los pequefios obstdculos que percibfa en el aire
] :’"Qt o dos formas que permanecian a su lade, las formas que s = Luego e apartaron fiotando para paslamentar, sungue Will se detectaban con mayor facilidad que otros y, conociendo
.. w autodenominaban ingeles, 0o alcanzaba a ofr nada de lo que dectan. de antemano la respuesta, hundié la hoja en uno para
- ¢5abeis leer esto? - les pregunto. pﬂ- fin se acercarcn cerciorarse: de nuevo apareci6 su mundo.
'u' - No -contests una voz- Venm com nosobros dijeron - Comet pero to nos. Tras cerrar la ventana, Will tanteé con la punta de la
ks Acompafianos hasta donde se encuentra lord Asriel ceias el b aesanifia hoja hasta hallar un obstdculo distinto. Por fin encontré uno

Mundo

- #uien o5 hizo seguir a mi padme? Dijistes que

awmwhzmmwm - afirmo Wl con

- yehemencia - dnnqmuemmmdlhw
wosotros aedais. (Quien os envio

- Nadie nos envio. thnMth

- will m los cjos para discemiries con mas
claridad en la oscuridad, pero la hivia le meblaba la vista.
- AQErcaps s para que pueda veros -pidio.
Los dos angeles se aproximaron, pero aun parecian
mas borrosos.

eldstico y resistente y o atraves6 con la daga. ii! El mundo
que contemplé a través de aquella ventana no era el suyo: el
suelo estaba més cerca y el paisaje no se componta de verdes
campos y setos sino de un desierto de dunas.

Will cerré la ventana y abri6 otra: percibi6 el aire

woz - Deseamos servir a lord Astiel Que quenia hacer el ‘ﬂtmmlh luz del dia? cargado de humo de una ciudad industrial, con una fila de
muerto con la daga? -No, pear evado entre obreros que se dirigfan con aire sombrfo a una fébrica.
Wl Ghubag unos instant = 5 Will cerr6 también esa ventana y regresé al punto
- Me dijo que s la levara a lord Asriel. - Bueno, siyo 110 05 veo, tampoco os verd radie mas. de partida. Sentia un poco de vértigo. Tras haberse formado
- Enfondes ven con nosotros. = de modo que inadvestidos. 1d 2 averiguar donde una idea del auténtico poder de la daga, la deposit
@ - No. Anftes debo encontrar a Lyra. 22 encuentza Lyra. No debe de andar muy leios. Habia una cuidadosamente en la r;)ca frente a éla .
e ke : Ly 2 - ¢Piensas quedarte aquf todo el dia? - pregunt6
Arfech’ros g vl = 0 P wmuhﬁmeﬂa_ - La muger se 1a Hlevo. Id 3 buscarla y Baltharnd

Definiciones

@ e 00000009006 0000000000000 500

NI

mmu&vmmdmwae
tormenta ¥ desaparecieron. Will = sintio invadido por un

RESULTADO

- Estoy pensando. Slo podemos trasladarnos con
facilidad de un mundo a otro cuando el suelo estd al mismo

CONSECUENCIAS

- Caoptar el interés activo del
lector, de manera que puede
identificar rapidamente el
contenido.
Coherencia y unidad visual a la
narrativa.

- Uso de un sistema cromadtico
que compromete visualmente al
lector.
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P-R-O-P-U-E-S-T-A
-EXPERIENCIA LECTORA -

[ ) [} [ ] [ ) [} [ ) . [ ) [ ) [} [ ) [} [ ] [}
PROBLEMA POSIBLES
SOLUCIONES
Falta de elementos
ORGANIZATIVOS y - Representar personas,
REPRESENTATIVOS. razas, objetos y mundos

como nombres visuales.
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PERSONA)ES

RESULTADO

- Sistema iconogrdafico para
categorizar los elementos
narrativos.

MUNDOS

CONSECUENCIAS

- Facil reconocimiento de los
elementos que confluyen en la
narrativa .

- Se reduce la excesiva
memorizacion al establecer una
relacion directa entre imagen y
contenido.
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P-R-O-P-U-E-S-T-A

T
@..

> -Silencio - dijo Will - . Callaos. No me molestéis.
Hacfa poco que se habian llevado a Lyra, que Will
¢ habia descendido de la cima de la montafia y que la bruja
habia matado a su padre. Will encendi6 la pequefia linterna
de hojalata que habia sacado de la mochila de su padre,

ffo

PROBLEMA POSIBLES
SOLUCIONES

Necesidad de VISUALIZAR
el contenido de manera
mdas dindmicao

Visualizar el recorrido y
extension de la
narrativo
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- ;Decis la verdad? - pregunté.
- Si.
-:Entonces sois mds fuertes o mds débiles que los

Corocg ]"\111"\"\ QﬂnQ?

RESULTADO

- Linea de tiempo ubicada en lo
parte superior de la pagina

CONSECUENCIAS

-Permite al lector mantener una
visualizacion constante referente
a posicion y extension de la
narrativa.
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P-R-O-P-U-E-S-T-A
-EXPERIENCIA LECTORA -

PROBLEMA

No se aprovecha la
TRIDIMENSIONALIDAD del
libro como herramienta
funcional.

® P. 90
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POSIBLES
SOLUCIONES

Ofrecer al lector un
contenido mas manipulable
que promueva la
interaccion con éste.



RESULTADO
. - Recursos desplegables
. - Marca libros integrados

- Uso de los margenes para
visualizar contenido relevante

CONSECUENCIAS

- Aprovechamiento de la
tridimensionalidad

P.ole



P-R-O-P-U-E-S-T-A
-EXPERIENCIA LECTORA -

PROBLEMA

Acceso limitado al
CODIGO ESCRITO
para un lector iniciado

® P 92

POSIBLES
SOLUCIONES

- Establecer términos y
significados en un espacio
comun



oo o o
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-

momento todas las alternativas que se le ofrecian existian a
la vez, pero mantenerlas asf suponifa renunciar a la accién.
No tenfa mds remedio que elegir.

- Descenderemos de nuevo la montafia-declar6-.
Iremos a ese lago. Quizds alli encuentre algo que me sirva. De
todas formas tengo sed. Tomaré el camino que me parezca el
indicado. Si me equivoco, guiame td.

Cuando llevaba varios minutos caminando por la
rocosa ladera, en la que no habia ningtin sendero sefalizado,
Will cay6 en la cuenta de que ya no le dolia la mano. De
hecho, desde que se habia despertado no habia vuelto a
acordarse de la herida.

Se detuvo para mirar la tosca tela con que su padre
se la habfa vendado después de la pelea. Estaba grasienta
debido al ungiiento que le habia aplicado, pero no advirtié
ni rastro de sangre. Después de la hemorragia que habia
sufrido tras perder los dedos, aquello resultaba tan fantdstico
que el corazén le daba brincos de alegria.

Movié todos los dedos para comprobar si estaban
agarrotados. Las heridas atin le dolfan un poco, pero era un
dolor distinto, mds atenuado que el insoportable dolor que
habfa experimentado la vispera. Daba la sensacién de que
sus heridas sanaban, cosa que debfa a su padre. El hechizo
de las brujas habia fallado, pero su padre le habia curado.
Will sigui6 bajando por la ladera, mas animado, sin
importarle lo que pudiera pensar el dngel.

Tard6 tres horas, con algunos consejos orientativos
por parte el dngel, en llegar al pequefio lago azul. Cuando lo
alcanz6, Will estaba muerto de sed. Hacfa un calor sofocante
y la capa le molestaba, pero al quitérsela ech6 de menos su
proteccién, pues el ardiente sol le abrasaba los brazos y el

cuello. Cuando faltaban pocos metros para alcanzar el lago,
Wil dejé la capa y la mochila en el suelo y eché a correr hacia
6. Al llegar a la orilla se arroj6 de bruces y bebi6 con avidez.
El agua estaba tan fria que le dolieron los dientes y el craneo,
pero tena tanta sed que no le importé. Cuando hubo saciado
la sed, se incorpor6 y mird alrededor. El dia anterior no haba
estado en condiciones de fijarse en nada, pero en aquellos
momentos advirtié con més nitidez el intenso color del agua y
los estridentes sonidos de los insectos que pululaban por all.

- (Balthamos?

- Sigo aqui.

- ;Dénde estd el muerto?

- Mds alld de esa elevada roca, a la derecha.

- (Hay algun Espectro por aqui?

-No.

Wil recogi6 la mochilay la capa y eché a andar junto al
borde del lago hacia la roca que le habfa indicado Balthamos. B

Al otro lado vio un pequefio campamento de cinco
o seis tiendas y los restos de fuegos para cocinar. Will
prosiguié con cautela por si todavia quedaba alguien con
vida acechando.

Elsilencio era soloi
por el sonido de los insectos. En torno a las tiendas reinaba
la quietud, y las placidas aguas del lago s6lo mostraban las
ondas que él habfa producido. Un pequefio movimiento, un
breve destello verde junto a su pie sobresalté a Will, pero s6lo
se trataba de un diminuto lagarto.

Las tiendas, de material de camuflaje, resaltaban
entre el monétona colorido rojo de las rocas. Will miré en la
primeray comprobé que estaba vacia, al igual que la segunda,
pero en la tercera encontré dos cosas muy dtiles: una lata

RESULTADO

-Determinar una seccion
para definiciones.
- Accesibilidad al nuevos
conocimiento

1. f. Falta de varie
cualquier cosa.

CONSECUENCIAS

- Convertir la lectura en una
experiencia no solo recreativa
sino de aprendizaje y adquisicion
a nuevos conocimientos.
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P-R-O-P-U-E-S-T-A

PROBLEMA POSIBLES
SOLUCIONES

Fal ta de INNOVACION

en los procesos y - Innovar los métodos de
herramientas de busgueda tradiconales.
BUSQUEDA

®P.94
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intenso cansancio. Le habfan quedado pocas fuerzas antes

del forcejeo con su padre, y en ese momento estaba rendido.

Lo tinico que deseaba era dormir. Los parpados le pesaban y
= los ojos le escocian debido al llanto.

Se cubri6 la cabeza, con la capa, apret6 la mochila
contra su pecho y se qued6 dormido al instante.

- En ninggin sitio - dijo una voz.

Will la oy6 desde las profundidades del suefio y trat6
de despertarse. Por fin logré abrir los ojos (tard6 méas de un
minuto pues estaba d dormido) y 6
la luminosa mafana que se abria ante €.

- {Dénde estéis? - pregunto.

- Atu lado - respondi6 el dngel - Aqui.

- Elsol acababa desalir, y las rocas, los liquenes y musgos
que crecian entre ellas aparecian tersos y resplandecientes,
pero Will no vio a nadie.

- Ya te advertf que de dfa te costaria mds vernos
-prosigui6 la voz - Nos verds mejor en la penumbra, al
amanecer o al atardecer, y al cabo de un tiempo mejor atin en
la oscuridad. De dfa te resultard mds dificil. Mi compafiero y
yo hemos registrado las laderas, pero no hemos dado ni con
la mujer ni con la nifa. Sin embargo, hay un lago de aguas
azules junto al que han debido de acampar. Hay un hombre

© muerto allf, y una bruja devorada por un Especiro.

- ¢Un hombre muerto? ;Qué aspecto tiene?

- Debia de tener mas de sesenta afios. Més bien gordo,
con la piel lisa y el pelo plateado. Viste ropa cara y exhala un
intenso perfume.

- Sir Charles -dijo Will-Era él. La sefiora Coulter debié
de asesinarlo. Bueno, al menos ésa no es una mala noticia.

- La mujer dej6 unas huellas. Mi compafero las ha

seguido y regresard en cuanto haya averiguado dénde estd.
Yo me quedaré contigo.

Will se puso en pie y mir6 alrededor. La tormenta
habia limpiado el aire y la mafiana era fresca y didfana, lo
cual ba el horror del i d No lejos
de alli yacfan los cadéveres de varias de las brujas que lo
habian acompafiado a él y a Lyra al encuentro con su padre.
Un cuervo carrofiero con un pico feroz habfa comenzado a
desgarrar la cara de una de ellas, y Will vio un ave de gran
tamaro que trazaba unos circulos en lo alto, como si estuviera

i do el bocado més

Will examiné uno por uno los cadaveres, pero
ninguno correspondia a Serafina Pekkala, la reina del clan
de las brujas y amiga de Lyra. Entonces se acord6. ;No se
habia ido de pronto a ocuparse de otro asunto, poco antes
del anochecer?

Quizés estuviera viva. Animado por la idea, Will
escrut6 el horizonte en busca de alguna sefial de ella, pero
no vio mas que el aire azul y las afiladas rocas.

- ;Dénde estas? - preguntd al dngel.

- Atulado - respondié la voz - como siempre.

Will mir6 a su izquierda, donde sonaba la voz, en vano.

- De modo que nadie te ve. ;Puede oirte alguien,
aparte de mi?

- No si hablo en susurros -contesté el angel con
aspereza.

- §C6mo te llamas? Tenéis nombres?

- 51. Yo me llamo Balthamos, y mi compaiero, Baruch.

Will se planted qué le convenia hacer. Cuando uno
elige una opcién entre varias, todas las vias que no toma se
apagan como velas, como si nunca hubieran existido. De

RESULTADO

- Codigos QR

CONSECUENCIAS

- Sistema mds d&gil,.
- Optimizacién de los tiempos de
bUsquedo, al ’rrobojclr en conjunto
con recursos de almacenamiento.
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P-R-O-P-U-E-S-T-A

Reino de
Nigeria

PROBLEMA POSIBLES
SOLUCIONES

Se sitUa al lector en
multiples espacios - Posicionar al lector
distaciados y desconocidos.

® pP.96



No podemos ver ni entender un
mundo, una historia si no la vemos

[ ) [ ) [} [ ) [} [ J [ J [ ) [ ] [ ) [ ) [ J . [} [ ) [ ] [} [ ) [}
RESULTADO CONSECUENCIAS
El lector puede
posicionarse en mundos
- Mapas desplegables de desconocidos generando
cada mundo una imagenespacial de los

mismos, mientras sigue la
narrativa e intima con ella.
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P-R-O-P-U-E-S-T-A
-EXPERIENCIA LECTORA -

PROBLEMA

No existe una
diferenciacion clara
del contenido

® P 98

POSIBLES
SOLUCIONES

- Aprovechar el sustrato
como herramienta
diferenciadora.



El nifio salié de la oscuridad, esperanzado y temeroso al
misto tiempo, murmurando sin cesar:

-Lyra... Lyra... Lyra

A su espalda habin otvas figuras, ain mds imprecisas y
silenciosas que ¢él. Parecian formar parte del mismo grupo y de la
mISmA Faza, pero sus rostros Ho eran visibles ni se oian sus voces. La
w0z del nitio era un mevo murnllo, y su rostro estaba en sombras y
borroso, como un recuerdo casi olpidado.

-Lyra... Lyra...

¢Dinde se encontraban?

En una inmensa planicie donde no brillaba Inz alguna
proveniente del cielo gris plomizo, y dounde una espesa bruma
ocultaba el hovizonte por todos los costados. El suelo eva de tierrn,
aplastada por la presion de millones de pies, aunque esos pies
pesaran menos que plumas. De ntodo que debin de ser el tiempo el
que habia comprimido la tievra, pero el tienpo permanectn inmovil
en ese lugar. Asicran las cosas. Ese eva el fin de todes los Iugares y
el dltimo de todes los munidos.

-Lyra...

(Por qué se encontraban alli?

Estaban apresados. Alguien habin cometido un crimen,
aungue nndie sabia qué eva, quién lo habia cometido ni qué autoridad
habia juzgado a los culpables.

cPor qué pronunciaba el nivio continuamente el nombre de
Lyra?

Porque no halbia perdido la esperanza.

Quiénes eran?

Fantasmas.

Y Lyra no podia tocarlos, por mds que lo intentara. Sus
manos se agitaban desordenadn, incesantenmente, mientras el nifio
seguin invocando su nombre.

-Roger-dijo Lyra, pero su voz apenas era un murmullo-.
Of1, Roger, jdénde estids? ;Qué lugar es éste?

-Es elinundo de los 1mertos -respondi él-. No s qué hacer,
10 sé si voy a quedarme aqui para siempre, 1o sé si he cometido una
mala accion o gué, porque he tratado de ser bucno, pero lo odio,
tengo miedo, lo odio...

Y Lyra dijo:

-Yo...

© © 0 0 0 0000 50 000 ¢ 0 0000000060 600000 0000 0000000000000 0000000000000 00600o000

RESULTADO CONSECUENCIAS

-Cambio de papel segun

el contexto - Se genera una diferenciacion

clara y rdapida de los ocntenidos.
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P-R-O-P-U-E-S-T-A

A nivel compositivo la pdgina del libro ha mantenido una divisén entre
los elementos textuales y grdficos como unidades separodas. Para potenciar la
relacién lector-continente-contenido se propone Oprovechor el formato de la
pdgina como espacio donde convergan ambos cédigos (Jrex’ruo|—grd1cico) para
oJrorgor|e al lector una lectura mds omp|i0.

La reticula de Van Der Graf fue utilizada como método de divisién
geometrica del espacio. Cons’rruyendo la ubicacion del texto Y% de los recursos del
sistema grc'n(ico, dando equi|ibrio entre ambas pdginas. Se establecié una caja lo
suficientemente ancha y |orgo para el texto de una novela extensa, oprovechondo
los mdrgenes laterales, inferior y superior para conftener unidades grdficas % de
conocimiento claramente visibles.
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Categorizacién
P'R'O' P'U' E'S'T'A Elementos narrativos

Permite reconocer al lector las
cinco secciones en las que se

estructura el sistema.
El Color

‘ C12% M93% Y76% K2%
Para delimitar los elementos del contenido se realizaron mtjlﬂp|es lecturas

de la novela para identificar y organizar los elementos narrativos que infervienen
en la historia. Una frama fantdstica suele presentar muchos elementos con

interrelaciones parﬂcu|ores y especfﬁcos que para un lector iniciado representa u Co% M52% Y75% Ki1%
un reto iden’rificor, visualizar y retener a lo |c1rgo de la historia.

Al categorizar los elementos con valores cromdticos, buscamos captar
el interés activo del usuario, de manera que puedo identificar rdpidcmeme el
contenido. Da coherencia, ritmo y unidad a lo |0rgo de la narrativa. Estamos C21% M17% Y70% K3%

hablando entonces de captar la atencién del ojo, asi exp|ico Joan Costa:
‘Cuando la atencién es activa y la mirada explora el entorno
de sefiales en busca de algo: una informacién, un dato, ‘ C34% M60% Y23% K4%

entonces la mirada es un radar”

El siguiente sistema cromdtico utilizado, fue 0p|icoo|o a cada categoria,
dependiendo de su contenido vy sus subcategoria en casos necesarios: ‘ C39% M33% Y30% K9%
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Sub categoria
Personajes
|

El lector reconoce vy retiene la
posicion del personaje dentro
de la trama.

' C27% M95% Y80% K25%

' C44% M86% Y72% K67%

‘ Cl16% M65% Y40% KO%

Sub categoria

Mundos

El lector puede identificar el mundo a lo
largo de la historia, asi como posicionarse
y sequir el recorrido de los personaijes

C15% MO% Y92% KO% ‘ C63% MO% Y85% KO%
C31% M21% Y98% K5% . ’ C9% M52% Y75% KO%

C55% M36% Y98% K25% C32% M0% Y55% KO%

C84% M49% Y90% K59% C55% M17% Y70% KO%

C87% M36% Y99% K31%

C80% M5% Y98% KO%

C75% M4% Y100% KO%

Relaciones

Permite visualizar y reconocer las
relaciones particularse de cada
personajes con respecto a los
demds elementos de la narrativa

‘ C61% M8% YO% KO%
‘ CO% M95% Y75% KO%

CO% M45% Y96% KO%

CO% M78% Y99% KO%

C61% M84% YO% KO%

C3% M93% YO% KO%
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P-R-O-P-U-E-S-T-A

Tipografia

Para el desarrollo de esta propuesta surgid la necesidad de diferenciar los
contenidos narrativos, es decir, aquellos escritos por el autor Philio Pullman, y
los contenidos no narrativos, oque”os relacionados con la informacion |ingufsﬂco
o tedrcia. Se op|icc1ron un total de dos familias ’ripogrdficos, de manera que el
lector pueda identificar el fipo de informacién ropidamen’re.

La Palatino: se aplicé para el contenido narrativo fantdstico.

Josefin Sans: es utilizada en tres tipos de textos:

1. El texto introductorio, es decir, créditos editoriales, ogrodecimienfos, indice
y manual de lectura.

2. El texto de las definiciones.

3. Los folios.
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Palatino
-Regular-

El criteriode seleccion de la Palatino
para articular el contenido narrativo
no es otro que su mayor legibilidad en
los cuerpos pequefios debido al mayor
tamafio de estos con respecto a otras
tipografias de caracteristicas similares.

Surgiendodelastinieblasdeeseoscuro
abismo, débil y poco resplandeciente;
como si fuera una sombra apenas
visible entre la oscuridad de aquel
basto desierto helado; se encontraba
Metatrén. Débilmente, usando casi
todo su esfuerzo, salié de la oscuridad
de aquel frio y profundo abismo.

Palatino

-ltalic-

Para delimitar las acciones que
franscurren en espacios oniricos de
los que transcurren en los mundos

reales de la hisTorio, se utilizé la

version itdlica de la Palatino.

Generando una clara
diferenciacién entre contenidos.

Porque no habia perdido la esperanza.
;Quiénes eran? Fantasmas.

Y Lyra no podia tocarlos, por mds que
lo intentara. Sus manos se agitaban
desordenada, incesantemente, mientras
el nifio sequia invocando su nombre.

Josefin Sans

_Regular_

Se utilizé la Josefin Sans para
representar todo texto o|es|igoc|o
de la narrativa.

Su finalidad es permitir una mejor
diferenciacién entre el contenido
narrativo y la informacién adicional
suministrada.

Discutir sobre un asunto o sobre
un prob|emo con la intencién de

||egc1r a un CICUQI’CIO
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P-R-O-P-U-E-S-T-A

Representacién lcénica

La narrativa utilizada en este proyecto como caso de estudio posee decenas de
personaijes, por lo tanto, para simp|ificor los procesos asociativos y de memorizacion
se disefié un sistema de fconos a partir de la categorizacion de los elementos
narrativos y sus cualidades fisicas descritas en la historia.

Su disposicién con relacién a la caja de texto siempre serd en los mdrgenes
exteriores. Esto permite potenciar la interaccién del usuario
con el contenido sin entorpecer la lectura.

® P. 106
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P-R-O-P-U-E-S-T-A
-ELEMENTOS VISUALES-

Instructivo de Lectura

Para que el sistema grdfico sea mdés cémodo vy fdcil de manipular, evitando
que el lector se sienta perdido cuando lo use por primera vez, creamos un disefio
instruccional al inicio de la novela, en forma de desp|egob|es unido a la guordo.

Convirtiéndose en una breve introduccién gréncico al como debe ser leida y
monipu|odo la novela.
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Como estd dividido
el contendio

 Que representa
: cada icono

- Donde pueden encontrarse los
: elementos grdficos y como debe
: monipu|orse el libro.

Como funciona el sistema

de Cédigos QR

BANDO
BIEN

. BANDO

MAGISTERIO
PERSONAJES
SECUNDARIOS

Ingtructivo

EL CATALEJO LACADO - Libro Il

Serie "La Materia Oscura”

PERSONAJES

=

RAZAS

ARTEFACTOS

Cada elemento de la narrativa estda
representado por un color e icéno
particular que te ayudard a organizar,
comprender y asimilar la informacién

O

/&M VISUALIZACION
{7 DEL CONTENIDO

'
'
La linea de tiempo te permite !
visualizar la extensién de la '
narrativa y donde te encuentras !
Cada pestafia
corresponde a un

Cada punéo mundo el cual es
cor:‘esphon e identificable por
a una hoja su color

L

R

Las definiciones se encuentran
en la parte inferior de la novela y
en el mismo orden de aparicién

La = identifica la linea del
pdrrafo donde se encuentra la
palabra (subrayada) a definir

El orden en el que aparecen
alo largo de la pdgina es
el orden en el cual se
definen en la parte inferior

La identifica cuando no Hay
espacio en la pdgina y debes
dir\g\rte al final de la nove\cl,

espec\’ficomeme las hojas
identificadas con gris, para
buscar el numero de la
definicién sefialada

Los cédigos QR presentes a lo largo de la |
novela te permitirdn acceder a todo tipo de |
informacién complementaria tales como:
pdginas web, fotos e ilustraciones.

Escanea con tu tablet o
ce|u|cr ‘OS e|emenfos para
acceder a contenidos
ilustrados

Cada personaje presenta
una breve sintesis grafica de
las relaciones creadas a lo
largo de la narrativa

(O).oamonion
@y RELACIONES CON EL MAGISTERIO
@ RELACIONES SENTIMENTALES
(@), ReLACIONES FAMILIARES

(). retaciones con arTEFACTOS
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P-R-O-P-U-E-S-T-A
-ELEMENTOS VISUALES-

La realizacion de un indice informativo permite una visualizacién del recorrido
narrativo, aspecto de imporfancia en esta propuesta, ya que las narrativas
fantdsticas suelen ser historias de viajes y aventuras por mundos ficticios. Por
lo tanto, se convierte en una herramienta fundamental en la optimizacidén de la
interaccién entre el lector y el contenido de la obra.

El indice termina siendo una recopi|ocién del recorrido histérico ordenado

en un mismo espacio, para identificar y visualizar la informacién. Suplantando al
clésico indice editorial.

e P. 110



- INDICE

@® Lo nifia encantada
‘ Balthamos & Baruch
o Carrofieros

® rna y los murci¢lagos
. La torre Inexpungob|e
‘ Absolucién preventiva
[ Mary sola

e Vodka

® riarribo

® Ruedas

Las libélulas

La rotura

Tialys y Salmakia

La respuesta que buscas
La forja

El artefacto intenciona
Aceite y laca

Los aledafios de la muerte

Lyra y su muerte

Pdag
00

00
00
00
00
00
00
00
00
00
00
00
00
00
00
00
00
00

00

Trepar @

Las arpias

Los susurradores

Sin salida

Ginebra
Saint-Jean-Les-Eaux
El abismo

La plataforma
Medianoche

La batalla en la planicie
La montafia nublada
El fin de la autoridad
La mafiana

Mazapdn

El presente existe

Mds allé de las colinas
La flecha rota

Las dunas

El jardin botdnico

A|®

a0l |

nool [
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P.R.O.P.U.E.S.T.A Pes’rloﬁos
-EL SISTEMA -

A continuacién se ejemplifica el como
deberia estructurarse la novela como obje’ro
contenedor del sistema grdfico creado en el
presente proyecto.

Manual
de lectura

Marca libros \

integrado

® P 112



Linea de tiempo

Mapas desplegables

-Sistema iconogrdfico

e Sistema de definiciones

-Cédigo OR

Pl3e
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Se puede concluir entonces que el disefio como herramienta po’renciodoro de la
experiencia lectora ofrece grondes beneficios para la relacién lector-contenido-
continente, haciéndola mds eficiente Y% ofreciendo al lector una lectura mds
comp|e’ro.

Este proyecto reconoce en lineas generales, una serie de beneficiosos con respecto
al objeﬂvo genero| del mismo.

El andlisis Y% la categorizacion del contenido, beneficiaron los procesos asociativos
Y% de memorizacién, un factor esencial para omp|ior la comprension y retencién
de los personajes vy |ugores de la narracién. La visualizacién de la informacion
reitera constantemente lo exp|icoo|o en el texto; la iImagen consolidada lo leido en
la mente del lector, clarificando cada aspecto de la narrativa.

La innovacién en motores de busqueda facilitaron la definicién de términos,

ogi|izoron el proceso de indogocién y la omp|iocién de conocimientos, pues
motiva la curiosidad del lector y mu|ﬂp|ico la lectura.

®P. 116



El uso de diferentes fipos de elementos visuales como iconos, i|us+rociones, mapas,
co’digos QR y sistemas cromdticos formaron un sistema grc’ntico funcional que
convierte al libro en un continente de informacién unificada Y% omp|i1ticoo|o.

El color fue una herramienta indispensob|e para la categorizacion del contenido,
haciéndolo mds identificable v fdcil reconocimiento. Esto favorecié los motores de
busquedo desarrollados, oprovechondo la tridimensionalidad del libro % todos sus
espacios para o|ojor patrones de informacion que mantengan al lector posicionodo
dentro de la narrativa y las rm]|’ri|o|es locaciones.

De iguo| forma existen factores en este Jrrobojo que a juicio de la autora todavia se
encuentran sujeftos a evaluacién como, por ejemp|o, si el estilo ilustrativo utilizado
es el mds recomendable o si debiera ser reemp|ozodo por otra linea grdfico
mds adecuada. Debido al |o|oso de flempo es’ripu|oo|o para este proyecto los
factores no desarrollados se esperan sean abordados en iInvestigaciones futuras
de la autora, asi como se espera que esta propuesta sea un referente para todo
estudiante o profesioncﬂ que desee indogor en los asuntos de la literatura a
través de la mirada del disefio grc’ncico y sus procesos creativos pcrficu|ores.
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