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NTRODUCCIO

Vi1SIBILIZACION DE OBRAS DE AUTORES
EMERGENTES DE LITERATURA
JUVENIL FANTASTICA

LA FAMOSA ESCRITORA ESTADOUNI-
dense Joan Didion escribié en The White
Album que “nos contamos historias para
vivir” (1979). Después de todo, la narrativa
es una de las formas mds antiguas del arte,
desde sus inicios en la oralidad, hasta la
actualidad, donde muchas de estas his-
torias nos llegan en la forma de libros. A
pesar de toda la nobleza que la creacién y
la escritura requieren, es imposible pensar
que estas no se ven afectadas por nuestro
mundo cada vez més globalizado, conecta-
do y hambriento de capital. La profesién
de escritor, justamente, tampoco es una de
las mejor pagadas, a menos que el libro se
convierta en todo un fendmeno, con miles
de lectores y la posibilidad de que la obra
sea adaptada a otros formatos. Es mucho
mis dificil cuando justamente se es nue-
vo en la industria, y la posibilidad de que
un libro no se vuelva rentable es muy alta.
Y en un género tan saturado como la lite-
ratura juvenil fantdstica y una industria
con tantas barreras sistemdticas, es dificil
encontrar una persona que le interese en
representar un manuscrito.

Es a partir de todo este panorama, donde se observa como
desde la disciplina del Diseflo de Comunicacién Visual es*®posi-
ble intervenir para ayudar a visibilizar obras de autores emergen-
tes a su publico objetivo: los lectores. Analizando los fenémenos
culturales que se forman alrededor de este tipo de literatura,
como lo es la generacién de fans altamente activos en redes so-
ciales y la adaptacién a otros formatos mds alld de lo impreso, se
plante6 como objetivo visibilizar una obra de literatura juvenil
fantdstica a sus audiencias por medio del uso de la transmedia
storytelling. Primero se identificaron canales y estrategias uti-
lizadas por autores emergentes y editoriales para la visibiliza-
cién de obras similares, luego se establecieron las necesidades y
fortalezas de una obra de un autor emergente de literatura fan-
téstica juvenil, y por dltimo se buscé configurar un sistema de
comunicacién visual que utilice esas fortalezas identificadas para
poder visibilizar la obra. Para lograr esto, se disené una metodo-
logia que combinaba el Design Thinking con el User-Centered
Design, buscando trabajar muy de la mano con lectores en un
contexto cercano. Tras aplicar varias herramientas de caracteri-
zacion, se descubrié que los lectores son personas que se dejan
llevar por la estética y que consumen merchadising de sus libros
favoritos, siempre y cuando fueran asequibles y accesibles. Esto,
unido con la carga visual que se encontré en el manuscrito, defi-
nié que se deberfa disefar un pitch packet que incluyera diversos
productos tanto andlogos como digitales para convencer a los
lectores de involucrarse con la obra.
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OBJETIVO GENERAL

Visibilizar una obra de literatura juvenil fantdstica de un autor

emergente a sus audiencias a través de la transmedia storytelling.

O
[N

OBJETIVOS ESPECIFICOS

A o PRI R vy
RIOR
®
Identificar los canales y estrategias utilizadas actualmente por

autores emergentes y editoriales para la visibilizacién de obras
de literatura fantdstica.

Establecer las necesidades y fortalezas de la obra de un autor
emergente de literatura juvenil fantdstica.

Configurar un sistema de comunicacién visual que utilice las
fortalezas de la obra para su visibilizacion.
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LA LITERATURA JUVENIL COMO GENERO dentro del
mercado literario se encuentra en un auge sin preceden-
tes. Segun reporta 7he Balance Career, los libros clasifica-
dos dentro de esta categorfa han doblado sus cifras entre
los periodos de 2002 y 2012. En 2002, los libros publica-
dos bajo esta denominacién rondaban los 4.700 libros.
Para 2012, fueron 10.000 titulos (The Balance Career).
Sin embargo, es importante entender que esta denomi-
nacion se refiere a “ficcién escrita, publicada y comercia-
lizada para adolescentes y jovenes adultos entre la edad
de 12 a 18 afios” (Van Leeuwen, s.f.). Es decir, dentro de
esta gran clasificacion, es posible encontrar subgéneros
relacionados como lo es el Contemporary, Romance,

Misterio, Thriller, Ciencia Ficcidn o Fantasia.
Chloe Gong, autora de These Violent Delights, ha-
bla sobre cémo la literatura YA (inglés para Adulto Jo-
ven) estd definida por la audiencia a la cual que intenta

llegar, a diferencia de los rangos de edad establecidos o
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temdticas. Si bien la denominacién de la novela juve-
nil se enfoca en lectores entre los 12 a los 18 afios de
edad, mds del 78% de las personas que compran estos
libros tienen mds de 18 afios de edad. Es un mercado
que constantemente estd cambiando y que estd mar-
cado por tendencias. En 2012, con la publicacién de
Twilight de Stephanie Meyer, el mercado se saturé
de romances paranormales, con los primeros cinco
puestos de las listas del New York Times, siendo ocu-
pados por libros de este género. (Gong, 2021). Algo
similar ocurrié con The Hunger Games de Suzanne
Collins, el cual generé un boom de libros distépicos
con protagonistas adolescentes. Entre ellos se encuen-
tran titulos como Divergent de Veronica Roth, The
Maze Runner de James Dashner y The Fifth Wave
de Rick Yancey (todas estas también recibieron por
lo menos o multiples adaptaciones cinematogréficas
de alto presupuesto).

La popularidad del género se debe principal-
mente porque son historias que hablan sobre el des-
cubrimiento personal, con la particularidad de que
las reglas del mundo en el que se encuentran estas
historias son diferentes a las de la realidad. EI City
Journal menciona como esta fascinacién estd unida
a un sentimiento que se ha venido desarrollando en
el siglo XXI en el cual los adolescentes (y adultos
por extensién) sienten que no tienen control de
sus vidas (Greer, 2021). Entre recesiones, guerras y
pandemias, la actitud de los personajes adolescentes
de dichas novelas ayuda a los lectores de estas a en-
contrar un consuelo, y un sentido de pertenencia,
al poder compartir su amor a estas a través de redes
sociales como Twitter, Instagram, Tumblr y, mds
recientemente, TikTok.

Para la década de los 2020, las tendencias pa-
recen responder a la busqueda de “diversidad” en un
mercado que ha sido dominado por narrativas blan-
cas. Series como Children of Blood and Bone de Tomi
Adeyemi, Legendborn de Tracy Deonn y An Ember
in the Ashes de Sabaa Tahir, son todas historias que
se han enfocado en crear fantasias con personajes de
color y de diferentes backgrounds culturales. Lidia
Eldson, en Diversity or Reality? Representation in
YA Fantasy, reporta que para 2017 solo el 24% de
la literatura juvenil publicada era sobre personajes
pertenecientes a grupos marginalizados (afroameri-
canos, asidticos, nativos americanos y latinos) y solo

i
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Portadas de izquierda a derecha: We Hunt the Flame (Faizal, 2019),
These Violent Delights (Gong, 2020) y Six of Crows (Bardugo, 2015)

el 15% eran escritas por personas de estas mismas comunidades
(Cooperative Children’s Book Center citado por Eldson, 2018).

El panorama parece estar cambiando. Chloe Gong, cuya
novela se convirtié en una de las mis vendidas de Amazon,
es una retelling de Romeo y Julieta en el Shanghdi de 1920,
en el cual los protagonistas pertenecen a mafias rivales que
incluye elementos fantdsticos e histdricos. Los personajes son
asidticos, un grupo étnico que apenas estd siendo representa-
do dentro de un panorama que es abrumadoramente blanco.
También es el caso de Hafsah Faizal, autora de We Hunt the
Flame (quien también es conocida por ser una mujer nigabi),
cuyo libro toma lugar en Arawiya, un mundo fantistico ins-
pirado por Arabia y el Medio Oeste, y que ha ganado mucha
popularidad en BookTok, el lado de la red social TikTok en el
cual se habla de literatura, (Samin, 2019). Mds recientemente,
Alex Aster, escritora de Curse of the Night Witch y Lightlark,
comentd como al realizar un TikTok con la sinopsis de este dl-
timo, logré volverse viral y conseguir un contrato de Amulet
Books. El libro, para la fecha de escritura de este texto, se en-



LAURA MARIA VIDARTE GOMEZ

THE #1 NEW YORK TIMES—BESTSELLER BY

RDUGO

cuentra en el puesto ndmero uno de la lista del Young Adult
& Children’s Hardcover del The New York Times.

Casos como el de Aster, Faizal y Gong nos de-
muestran cémo cada vez mds existe un publi-
co y un mercado en el cual historias diversas
pueden tener éxito, encontrar y construir una
audiencia que les apoyara en sus futuros pro-
yectos por la calidad de su trabajo.

Por el lado hispanoamericano, los autores emergentes
tienen otras dindmicas para hacer publicados. Editoriales
como Planeta poseen sus propios sellos dedicados a los dife-
rentes géneros literarios existentes a los cuales los escritores
pueden enviar sus manuscritos. Plataformas digitales como
Wattpad se han convertido también en el medio por el cual
jovenes escritores pueden presentar sus escritos, muchos de es-
tos siendo publicados y distribuidos alrededor del mundo gra-
cias al apoyo de su fanaticada. ITA Editorial es otro ejemplo en
el cual autores de diferentes partes de Latinoamérica pueden
enviar sus relatos o propuestas de novela para ser publicados.

En el contexto colombiano, la literatura juvenil e in-
fantil estarfa dominada por traducciones y adaptaciones de

titulos internacionales, al igual que una precarizacién
de la industria editorial nacional desde los afios noventa.
Mayorga (2019) menciona como durante esta época, los
cambios en materia econdmica generaron que los princi-
pales actores de la industria se quebraran y los escritores
quedaran huérfanos.

En el pafs, la distincidn entre literatura juvenil e
infantil es borrosa (se suelen ver como un solo grupo) y
se suele privilegiar los titulos pertenecientes a esta dlti-
ma. Segun las cifras de 2017 de la Cdmara Colombiana
del Libro, la industria editorial colombiana produjo
18.508 titulos. De estos, 921 fueron para publico in-
fantil y 22 de temdticas juveniles (Mayorga, 2019). Si
bien puede parecer un nimero bajo de titulos, el 22,4%
de las ventas generadas en el sector editorial correspon-
den a libros juveniles-infantiles. Las editoriales han to-
mado nota del incremento de los niveles de lectura en
Colombia y estin actualmente buscando nuevos talen-
tos y obras que puedan ser adaptadas a otros medios de
comunicacién diferentes al medio escrito.

Se considera, en lo personal, que este tema es fun-
damental tenerlo en cuenta. La literatura y todo lo que
conlleva leer son de las experiencias mds enriquecedoras
alas cuales una persona se puede enfrentar en la vida. Ocu-
rrié en el caso personal, y gracias a esto, surgi6 una pasién
por también querer contar historias. Historias que en su
mayorfa hablan de escapar a mundos inimaginables, con
protagonistas que tienen suefios mds grandes que ellos
mismos y que deben enfrentarse a miedos reales. La fanta-
sfa, como mds adelante se abordard, posee un valor que va
més alld del simple deseo de vivir en mundos diferentes
al nuestro. Quiere crear paralelismos, advertir de pro-
blemdticas, representar cuestiones filoséficas, mostrarnos
situaciones, entre otras necesidades literarias que depen-
den de quien tenga en su poder la pluma. No solo esto:
la literatura también es un refugio. Se observa también
cémo estd sujeta a cuestiones industriales ya problemas
que pueden ser solucionados a través del disefio, y los
intereses personales. Es esa la razon por la cual se decidié
plantear este proyecto de investigacion: para poder dar
una solucién creativa e innovadora a una problemdtica
que no solo afecta a uno de mis intereses profesionales
particulares, sino también el de otros escritores que se
encuentran en situaciones similares.
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PUBLICAR UN LIBRO NO ES UNA TAREA SENCILLA. De
hecho, es un proceso que puede durar alrededor de dos
o mds afios y va mucho mids all4 del momento en el que
el libro se expone a la venta. Hay momentos de edicién
profesional, de presentacién a lectores beta, de firmas
entre agentes literarios y editoriales. Sin embargo, mds
alld de publicar material que sea bueno con respecto a
su calidad literaria, hay que recordar que es un negocio.
Por ende, el objetivo de todos los actores del proceso serd
vender. Existen dos extremos de la situacién: libros
que han sido rechazados por muchas editoriales y
que luego se convierten en éxitos rotundos; y li-
bros que, a pesar de que la editorial estd segura que
serd un éxito, no resultan rentables (Sinchez Vigil,
Marcos Recio y Villegas Tovar, 2008). Todo el peso de
la decisién termina recayendo en las modas literarias del
momento, la fuerza de la premisa para atraer lectores, las
tendencias del mercado editorial, entre otros factores.

Ve 5

Existen casos excepcionales a la regla, como cuan-
do el autor del libro es sinénimo de superventas (o
best-seller), lo cual le da el privilegio de vender sus obras
sin problema alguno. Stephen King, segtin reporta Vox,
es el inico autor en tener mds de 30 libros que hayan
logrado el primer puesto en listas de este tipo (Romano,
2018). Muchos de estos han tenido adaptaciones filmi-
cas (algunas mds de una versién) que a su vez se han con-
vertido en cldsicos de culto. Pero esto ocurre cuando se
llevan mds de cuarenta afios de trayectoria profesional.
Para los demds autores, quienes ya hayan publicado un
libro previamente, implica tener que constantemente
producir y escribir un libro; muchas veces bajo el con-
sejo de su agente literario que les recomendard géneros,
tropos y otra cantidad de elementos de la trama para
basarse. Sumado a esto, en la era digital y de las redes
sociales, el autor no solo debe dedicarse a escribir:
también debe ser parte activa-participativa en la



promocién de su trabajo, y la conformacién de una
comunidad alrededor de este.

Es por todo esto que la situacién se complica cuan-
do se habla de autores emergentes. Este término se utiliza
para referirse a escritores quienes estén en ruta de publi-
car su primera novela. Todo comienza en el momento de
escribir la novela, lo cual implica mucha investigacién y
muchas horas de revisién si se quiere que esta sea de muy
alta calidad. Seguido a esto, el proceso de conseguir un
agente y una editorial que esté interesada en publica es
extremadamente dificil. Muchos agentes rechazan los
manuscritos de los escritores por distintas razones.
A su vez, muchos escritores que si tienen agentes
han tenido que dejar de enviar manuscritos de sus
historias a editoriales al ver que también han sido
rechazadas por estas. Y cuando se logra conseguir una
editorial, esto también representa un reto para todos los
actores involucrados. Implica empezar a crear una plata-
forma para el autor desde cero, en construir una audien-
cia que esté interesada en la premisa del libro, y que esto
se traduzca en acciones para aumentar la expectativa del
libro hasta el momento de su publicacién.

Igualmente, cuando dicho manuscrito hace parte
de un género literario que es tan popular como es la li-
teratura juvenil de fantasfa, hay una gran competencia

debido a la saturacién del mercado. Hay una gran varie-
dad de libros bajo este sello con premisas, estéticas, tro-
pos y contextos similares que hacen que los libros sean
dificiles de distinguir los unos de los otros. Si alguno de
los aspectos previamente mencionados (plataforma, au-
diencia, acciones, etc.) no se logra, es muy posible que
el libro no se vuelva rentable. A todo esto, se le suma
una problemaitica presente en la industria editorial:
la falta de apoyo a escritores emergentes por parte
de sus editoriales. Esta misma se complica atin mds si
se tiene en cuenta que hay barreras sistémicas que afec-
tan a los autores por factores de género, raza, orientacién
sexual, identidad de género, origen étnico, nacionali-
dad, etc. Esto, como explica Aisha Yusuf en su articulo
Book-Took: A Double Edged Sword for the Publishing
Industry, “limita el rango de historias y perspectivas a
las cuales se exponen los lectores y perpetua estereoti-
pos dafiinos” (2023).

A partir de todo esto, se propone la siguiente pre-
gunta de investigacién: ¢De qué manera se pueden
visibilizar las obras de autores emergentes de lite-
ratura juvenil fantistica a sus audiencias para que
estas tengan éxito?
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DENTRO DEL PROCESO EDITORIAL, se encontraron tres actores que pueden
actuar como posibles usuarios del proyecto. Estos son:

@ Autor Emergente de literatura fantistica interesado en encontrar
una manera de convencer a las editoriales que su novela tiene una au-
diencia que estd interesada en leerlo.

@ Editoriales y Agentes Literarios que buscan novelas que puedan ven-
derse en el mercado literario y que tenga potencial de ser un best-seller.

@ Lectores Potenciales que encuentran una historia que les llama la
atencién y de la cual van a poder obtener mds que sélo libros sino tam-

bién otro contenido llamativo.

De estos tres, se determiné que el usuario prin-
cipal del proyecto serdn los Lectores. Dado el poder
social y econémico que tienen como consumidores,
tener una audiencia previa a la publicacién, en teorfa,
podria beneficiar a las Editoriales, los Agentes litera-
rios y al Autor Emergente.

De este grupo de usuarios que es bastante am-
plio, se trabajara con una muestra cercana como son
los jévenes lectores, estudiantes de la Pontificia
Universidad Javeriana Cali con afinidad por la
literatura fantdstica. El rango de edad estable-
cido es entre los 17 y los 25 afos de edad. Con
respecto a su perfil psicogrifico son jovenes cu-
riosos, apasionados por la lectura de diferentes
géneros literarios, divertidos, interesados por la
escritura, dispuestos a compartir dichos intere-
ses con otras personas. Tienen una afinidad con el
manejo del idioma, el bilingiiismo, la narrativa, los
medios de comunicacién y el entretenimiento.
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; MARIA CaMILA
EscoBAR

Lugar de Nacimiento: Cali

Edad: 20 afos

Ocupacién: Estudiante de Humanidades
Personalidad: Dulce, inteligente, suave,
estudiosa, responsable, auténtica, romdntica. /

“ME GUSTA LEER FANTAS{A PORQUE ME AYUDA A
ESCAPARME A OTROS MUNDOS Y QUIERO TAMBIEN
TENER OBJETOS EN MI CASA QUE ME PERMITAN .
TENER LA HISTORIA CONMIGO” Z ’

L
L/
‘“‘{1? [
™

s 73 3

HisToRI1A: EXPERIENCIA:

L' | ;

' Marfa Camila empezé a leer desde muy Es una persona que realmente siente una N

\:l pequena, nunca como obligacién sino por el pasién por los libros que lee y consume ;j
placer de hacerlo. Si bien no estudié merchandising asociado con esos libros. No se

/' literatura, es una persona sensible al lenguaje fija mucho en que los libros que lee sean de .\

!l,. y en este se logra perder y ha afectado su V autores reconocidos o no: le interesa mds que .A

. forma de ver el mundo. Ha escrito algunas todo la trama. Es una persona que se deja \d

cosas clla misma, pero su interés es mds a la influenciar por las portadas de los libros, es
lectura no tanto a la escritura. Todavia lee decir, si ve un libro con una estética que le
aunque mds que todo es literatura con llama mucho la atencién, lo comprarfa y lo
elementos de romance y fantasia. leeria.

Tarjeta Persona de Usuario Ideal - Fase de Planning
Elaboracién personal
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PARA ESTE PROYECTO SE CUENTA CON UN ALIADO-USUARIO QUE

Reunién Juguete Rabioso

ayudard tanto en la etapa de investigacién para la definicién del perfil Fotografia de Elaboracién Propia

del usuario como en la etapa de creacién, para la validacién del proyecto.

EL JucueTE RABIOSO

Es el grupo de literatura y escritura de la Pontificia Universidad
Javeriana. Liderados por el profesor Sergio Chacén Peiia, docente
de la universidad, en el Juguete Rabioso los estudiantes y el docente
realizan una tertulia para conversar sobre novelas, cuentos y cuestiones
de escritura. Cada semestre, se establece un género literario a partir del
cual los estudiantes escribirdn y trabajardn en un relato. Algunos en-
viardn dichos relatos a concursos a nivel nacional o internacional. Los
estudiantes que hacen parte de este se caracterizan por tener intereses
serios sobre escritura creativa y la lectura, lo cual los hace las personas
indicadas para caracterizar al usuario en la fase de investigacion y reali-
zar una prueba de validacion del proyecto en la fase de creacién.
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MARCO DE REFERENCIA

PARTIENDO DE LOS EJES ESTABLECIDOS EN LA CARACTERIZACiOn presentada en el
apartado anterior, se establecen tres términos para el abordaje del proyecto de investi-
gacion, al igual que nueve palabras claves para su profundizacién. Estos son:

1. EjE LiTerARIO: Desde el andlisis literario, el manejo de la industria editorial
y la terminologfa utilizada en esta tltima. Los términos dentro de este eje son:
Fantasfa, Literatura Juvenil Actual, Industria de la Publicacién de Libros y
Propuesta de Libro.

2. Eje CuLtURAL: Desde la interaccién de las audiencias con productos de fic-
cién. Los tres conceptos dentro de este eje son: Cultura del Fandom, Hype y
Relaciones Autor-Lector.

3. EjE pE DisENo: Desde los fundamentos del disefio, la investigacién en disefio
y los estudios narrativos. Son la columna vertebral de las decisiones de disefio y
del enfoque que tiene el proyecto. Estos son: Transmedia Storytelling, Marke-
ting de Libros, Detectabilidad, Ilustracién Narrativa, Disefio Editorial, y Ele-
mentos prominentes en las portadas de literatura juvenil fantéstica.
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EJE LITERARIO

LITERATURA FANTASTICA

“It is through fantasy that we bhave always sought to make
sense of the world, not through reason” (Zipes, 2009).

EMPEZAR A HABLAR SOBRE QUE ES LA FANTASTA resul-
ta una tarea compleja, pues la palabra tiene tanto un sig-
nificado psicolégico como literario. Ambos significados
estdn ligados, pero en este caso utilizaremos la definicién
del autor inglés C.S.Lewis en su ensayo The Meanings
of Fantasy, disponible en An Experiment In Criticism:
“Desde lo literario, una fantasfa se refiere a cualquier
narrativa que trata sobre imposibles y lo pre-natural”
(pg-36, 1961). Titulos como la trilogfa del Sefior de los
Anillos de J.R.R. Tolkien, la saga de Harry Potter por
J.K. Rowling y Las Cronicas de Narnia, escritas por el
mismisimo Lewis, son algunos de los libros mds conoci-
dos que se apegan a la descripcién mencionada. En ellos,
encontramos elfos, gnomos, orcos, colegios de magia y
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un mundo que solo puede accederse a través de un ro-
pero; criaturas y lugares que solo pueden existir en las
piginas de un libro y en la mente de quienes lo leen.
La fantasfa, y por extensién la ciencia ficcién, son de
los pocos géneros literarios que no se encuentran limi-
tados por las reglas de nuestra realidad. Sus mundos
manejan una légica propia, un sistema que es respon-
sabilidad del autor definir. Lucia Owen define tres de
los elementos que la fantasia hace mejor que cualquier
otro género: 1) Provee un ejercicio para la imaginacion;
2) Nos permite vernos de manera mds precisa debido
a que ocurre en nuestra imaginacién; y 3) Permite un
escape y encontrar esperanza (pg.1, 1984).

Son justamente estas caracteristicas de la literatura
fantdstica que han hecho que se le considere una litera-
tura con poca importancia. Después de todo, vivimos en
un mundo que domina la razdn, la tecnologfa, la realidad.
La fantasia es vista como una actividad perteneciente a la
infancia, que puede incluso llegar a ser percibida como
peligrosa. Dicho fenémeno es explorado por Ursula K.
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Le Guin, una de las autoras de fantasfa y ciencia fic-
cién mds aclamadas del siglo pasado, su ensayo “Why
Americans Are Afraid of the Dragon?” En resumidas
cuentas, Le Guin menciona que la actitud anti fan-
tasfa presente en la sociedad americana se debe prin-
cipalmente a que esta (la fantasfa) va en contra de los
valores fundacionales de dicha nacién. Leer fantasia
es una busqueda del placer y en la concepcién purita-
na, el placer es un pecado. Leer fantasfa no representa
una ganancia que pueda medirse en lo econémico,
por ende, el gran empresario lo ve como un gasto
injustificado. Leer fantasfa requiere de imaginacidn,
una condicién que es vista como algo infantil o “de
mujer”, lo cual lleva a que los hombres, formados
por una cultura patriarcal y de masculinidad tdxica,
decidan no leerlo. Leer fantasfa es una actividad que,
como dice Le Guin, “da placer y disfrute”, pero tam-
bién es una que “profundiza el entendimiento de tu
mundo, de tus semejantes, de tus propios sentimien-
tos, de tu destino” (pg.45).

LITERATURA JUVENIL ACTUAL

@ e 000000000000 0000000000000 00000 000 00

LA LITERATURA DIRIGIDA HACIA LECTORES jove-
nes ha venido creciendo en los dltimos afios, prin-
cipalmente porque llena el vacio entre la literatura
infantil y la literatura para adultos. Ackermans des-
cribe que los libros dentro de esta categoria de edad
(entre los 13 hasta los 18 afos) tratan temas “par-
ticularmente relevantes para los adolescentes, como
crecer, la formacién de relaciones, el conflicto, y la
busqueda de la identidad propia y el sentido de la
vida” (2021). Es por esto que la presentacién de
dicha literatura a los jovenes de la actualidad se ha
vuelto un reto de marketing, dadas las diversas op-
ciones para alcanzar dicho publico en la era digital.
Dado que los adolescentes de hoy en dia han crecido
en una cultura de marcas, donde constantemente se
estdn teniendo que definir por lo que consumen, la
literatura juvenil también ha tenido que convertirse
en una marca. La autora cita los ejemplos del autor
John Green, y las novelas Twilight y The Hunger
Games como literatura que se ha vuelto una marca
en si. Para eso solo es necesario ver como es posible
encontrar peliculas, videojuegos, conciertos y una
innumerable cantidad de productos de merchan-

dising relacionados con estos libros para entender
esto. Unido a esto, Ackermans también menciona
que es importante tener en cuenta la dindmica que
maneja la literatura juvenil con otras manifestacio-
nes culturales y artisticas. “Tal vez la dimensién mds
saliente de la ficcién YA es que no solo existe como
una serie discreta de productos textuales, pero como
una ecologfa de medios en la cual diferentes produc-
tores de contenido trabajan a través de diferentes
plataformas de comunicacién para tener la atencién
dela gente joven” (Alexander a través de Ackermans,
pg.7, 2021)

Por ultimo, uno de los mds importantes aspec-
tos de laincorporacién de lectores jovenes adultos en
los mercados literarios es la cultura participativa que
se ha formado a través de las redes sociales. Mientras
en el pasado los lectores debfan buscar recomenda-
ciones por parte de profesores, bibliotecarios y pa-
dres, la virtualidad y las redes sociales han permitido
que los lectores puedan compartir recomendacio-
nes e interactuar con las editoriales encargadas de
la publicacién de los libros que quieren leer. Crear
comunidad no solo beneficia a la relacién lector-lec-
tor, editorial-lector o autor-lector, sino que también
satisface la necesidad de los jévenes de pertenecer a
un grupo.

INDUSTRIA DE PUBLICACION
DE LLIBROS

CLARK Y PHILLIPS (2008) DEFINEN LA INDUSTRIA
editorial como “el altamente competitivo negocio de
desarrollar y promocionar libros (...)” caracterizado
por su inherente factor de riesgo que constantemen-
te “busca y espera éxito - seguro en la creencia que la
recompensa futura podrd exceder las pérdidas”. En
vez de ser intermediarios en la relacién autor-lector,
la editorial afiade valor al trabajo del autor, confiere
la autoridad de su marca al trabajo del autor y finan-
cia la produccién y promocién del libro.

La industria tiene dos ejes que marcan la forma
en la que se presentan los libros que vende cada edi-
torial: el consumer publishing y el non-consumer pu-
blishing. Nos centraremos en la primera, pues esta es
la parte mds visible de la industria. Son todos aquellos
libros que se presentan en librerias, reciben atencién
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medidtica y estdn dirigidos al lector general. Esto lo convierte en el lado
mds riesgoso del negocio editorial: muchos libros fracasan, pero la re-
compensa que puede representar un best-seller puede ser excelente. “En
términos generales, para que un libro prospere, es vital que el editor
obtenga pedidos por adelantado o de suscripcién de los libreros antes
de la publicacién y que la respuesta al libro sea buena en las primeras
semanas posteriores a la publicacién. Las ventas méximas de la mayorfa
de los libros nuevos ocurren dentro del afio posterior a la publicacién.
La mayoria de los titulos de libros de bolsillo y de ficcién de tapa dura
para adultos mueren en tres meses o solo unas semanas, mientras que
la ficcién de libros de bolsillo y de no ficcidon de tapa dura escrita por
autores famosos puede durar més tiempo” (Clark & Philip, pg. 70,
2008).

En el capitulo 6: Los autores, de Inside Book Publishing, Clark y
Philips describen que el método tradicional para que un autor pudiera
ser publicado radicaba en enviar el manuscrito a un ndmero determi-
nado de casas editoriales y esperar que “esta llamé la atencién de un
editor relevante” (pg.105). Este método se sigue manteniendo en las
casas editoriales latinoamericanas y espafolas. Dentro del consumers
publishing se ha vuelto mucho mds comun que los escritores tengan
un agente primero que luego contactara con la editorial. La funcién
del agente es “vender y licenciar los derechos de una gran cantidad de
medios (no solo editoriales) en casa y en el exterior de parte de su clien-
te, con el cual tienen un contrato con cada libro por todo un térmi-
no de copyright” (pg.111). Cuando el autor haya podido adquirir un
agente, es la funcién de este tltimo presentar un pitch a la casa de pu-
blicacién mds conveniente y negociar un contrato justo para el autor.

El modelo anteriormente descrito funciona principalmente con
libros de ficcién, sin embargo, Clark y Phillips también describen otra
herramienta: la propuesta de libro.

PROPUESTA DE LIBRO

La propuesta de libro es un documento pedido por las editoria-
les al autor cuando el texto estd en sus primeras etapas. Funciona prin-
cipalmente para libros de no ficcién y de textos educativos, asi como
también para novelas grificas. Es una guia del libro, la cual informa a
la editorial sobre los contenidos del libro y el potencial comercial de
un libro. Esto asegura que el autor no tenga que tomar el riesgo de
escribir todo un libro hasta que no tengan un contrato asegurado. A
continuacién, se describen los elementos comunes de un documento
de propuesta de libro:

1. Titulo: Llamativo y crucial para el éxito del libro

2. Introduccién: Tiene un resumen de las ideas del libro y su mer-
cado potencial.

3. Contenidos: Provee una estructura general del libro, al igual que
muestra que se trata en cada capitulo.

4, Ndmero de lectores: ¢{Responde a las preguntas de quién leerd
este libro?




5.

Competencia: Incluye autores conocidos en el
mercado al cual se estd escribiendo. Responde a la
pregunta ¢cémo el libro difiere o mejoralo presen-
tado por otros titulos similares?

Ideas de marketing: Incluye como se puede
promocionar el libro, incluyendo eventos, aniver-
sarios, ganchos medidticos para atraer la atencién
del publico, conexiones con gente famosa, etc.
Detalles del autor: Informacién biogréfica del au-
tor del libro. En el caso de la literatura no-fic-
cién, el autor debe probar sus credenciales
para hablar de dicho tema. (Clark & Philips,
pg-106-107, 2008)

Por el lado de las novelas gréficas y los cémics, no

hay una sola manera de hacer la propuesta del libro (o Ila-

mada pitch packet o propuesta de novela gréfica). Basin-

donos en lo presentado por Victoria Ying en su articulo,
“What's in a Graphic Novel Proposal?”, el pitch packet se

diferencia por incluir:

1.

2.

Portada: Ayuda a vender la idea a la persona que
va a leer la propuesta.

Perfiles de los personajes: Presenta a los persona-
jes de la novela con ilustraciones al lado.
Sinopsis: Un documento de entre 500 a 1000 pa-
labras de todo lo que ocurre en la novela.

Piginas terminadas (3-5): Muestran cémo se ve-
rin las piginas terminadas del libro, teniendo en
cuenta el numero de tintas y el arte interior.
Layouts (10-20): Piginas no terminadas donde se
demuestra que el autor conoce el medio de la nove-

la grifica/cémic.

Primeras 20 pdginas del guion: Si se es un autor
que utiliza un guion antes de ilustrar, se envian las
primeras pdginas del libro. (Ying, 2020).
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EJE CULTURAL

RELACION AUTOR-LECTOR

DE ACUERDO CON DARNTON (1989), “AUTOR” Y “LEC-
TOR” son dos elementos dentro del ciclo de publicacién
que normalmente no interactiian, a menos que se trate
de la relacién simbdlica que ambos manejan ante el li-
bro. Sin embargo, como lo plantea R. Lyle Skains, con
la llegada del internet y las nuevas formas de arte (cine,
videojuegos, etc.), ha llevado a que los lectores que quie-
ran seguir experimentando una novela puedan hacerla
mis alld de la tipica adaptacién al cine o televisién, clubs
de fans o fan fiction. Ahora, es posible encontrar péginas
webs construidas por fans, galerfas de fotos, juegos, fo-
ros y blogs en los que no solo participan los lectores sino
también el autor. Las comunidades online, por ejemplo,
“expanden la dindmica entre el autor, el texto y el lector
al ofrecer un espacio para el discurso meta ficcional y,
por lo tanto, brindan oportunidades para que los lecto-
res influyan y den forma a los textos que el autor estd
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creando, a través de comentarios y material aportado por
los lectores” (Skains, pg.3, 2010).

La interaccidn entre estas dos partes puede verse
promovida tanto por el autor como por la audiencia. Por
parte del primero, estos suelen tener una pigina web en
la cual incorporan elementos interactivos que fomentan
una comunidad online. Juegos, blogs, foros especiales
para la discusién de sus novelas y, en el caso especial de
los autores de fantasfa, proveen a sus lectores con dibujos
de sus personajes, mapas del mundo, noticias ficticias y
documentales falsos (pg. 7). Se podria decir que, dado al
extenso trabajo de investigacién y construccién de mun-
do que requiere la fantasfa, es mucho mds probable que
el escritor de este género quiera compartir a sus lectores
informacién que no necesariamente es relevante (pero si-
gue siendo interesante) de sunovela a sus lectores. Esta es
una decisién consciente de los autores por explorar mds
afondo la relacién entre lectores y autores. Por el lado de
los lectores, es comtn encontrar que estos creen conte-
nido inspirado en las novelas que leen. FanFiction.net y
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ArchiveOfOurOwn son solo algunos de los dos sitios
mds populares para encontrar ficcién creada por fans
basadas en sus propiedades intelectuales favoritas,
al igual que la creciente Wattpad. Con la llegada de
TikTok, Instagram y Twitter es mucho mds posible
adquirir una respuesta a una pregunta de un autor
en tiempo real, al igual que lograr que estos vean una
propuesta visual basada en su obra, lo cual continta
alimentando el ciclo de interaccién entre estos.

CULTURA DEL FANDOM

@ e 000000000000 0000000000000 00000 000 00

Un fandom, como lo define Gooch (s.f.), es “un gru-
po de fans que forman redes sociales con otros basa-
dos en su interés comun en leer o ver textos particu-
lares y, por su lado, los fans escriben o producen (...)
material para ese texto”. Se trata de toda una cultura,
con jerga, frases propias y reglas basadas en el produc-
to cultural que a todos los participantes les interesa.
Los miembros de estas comunidades conversan y dia-
logan sobre temas referentes a los personajes, narra-
tivas, adaptaciones y demds cuestiones sobre el pro-
ducto. Igualmente, los participantes crean muestras
de literatura y arte, como canciones, videos (o edits),
dibujos o ilustraciones (fanart), revistas (fanzines),
historias (fanfiction) o incluso ropa (llamada cosplay),
todo esto inspirado en esta pieza ya mencionada.
Gooch menciona entonces que “al crear estos
aspectos y actividades culturales, los fandticos han
creado un tipo de comunidad en la que solo los fa-
ndticos pueden participar plenamente. Cada una
de estas actividades es un modo de comunicacién en
el que los fandticos interacttian y se relacionan entre s
para crear una comunidad diversa pero intima” (pg.18)

HyrEe
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LA PALABRA HYPE (DEL INGLES QUE SIGNIFICA “en-
tusiasmo”) es usada en el mundo literario para refe-
rirse al fenémeno de los libros que son considerados
best-sellers. Este fenémeno, como lo define Hegalson,
Kaarholm y Steiner (2014) se refiere a todos aquellos
libros que constantemente se estin comprando, le-
yendo y discutiendo por millones de personas. Usual-

mente, esta palabra tiene atada una connotacién un
poco complicada, pues se considera que el hype es
algo manufacturado, creado por quienes producen el
libro para ganar dinero. Hegalson et al. mencionan
que “ninguna editorial puede producir por si sola
un best-seller, e incluso si un gran grupo de lectores
pudiera difundir la palabra y crear un best-seller,
el descubrimiento de un solo titulo de superventas
usualmente depende de las estrategias de marketing,
unido con el efecto voz-a-voz de lectores entusias-
mados” (pg.8, 2014).

Vale resaltar que el hype no solo se refiere a un
fendmeno en el cudl se tiene en cuenta las relaciones
industriales, para-textuales y de marketing alrededor
del libro, sino que también encierra las formas en las
que los lectores se relacionan con el texto. Si bien el
hype es la primera parte del proceso de marketing de
un libro, esta palabra para los autores va mds alld. El
hype alrededor de un libro es una promesa de una ex-
periencia de lectura, enmarcada en el titulo del libro.
No solo esto: el titulo de best-seller también ayuda a
crear una franquicia del titulo. Cada vez mis es po-
sible ver como la relacién entre la industria editorial
y la del entretenimiento (peliculas, televisién, video-
juegos, juegos de mesa, etc.) Las adaptaciones del li-
bro a otro formato también implican un aumento en
las ventas del libro, alimentando as la franquicia que
se va formando. Incluso puede haber adaptaciones a
otros formatos editoriales como es la novela grifica, el
cémic, el relato corto o gufas para entender el mundo;
al igual que productos de merchandising como joyas,
ropa, posters, libros de arte y decoracién, mufiecas
y demds. Todo este circulo de produccién palidece
cuando el producto best-seller tiene un impacto en
dreas aparentemente inconexos como es el turismo,
la religién, la historia o la educacién. Efectos como
estos son apenas una muestra del verdadero poder
que puede llegar a tener un best-seller, cuyas dindmi-
cas apenas se estin empezando a comprender.
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EJE DE DISENO

TRANSMEDIA STORYTELLING
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MELANIE SCHILLER EN SU TEXTO TRANSMEDIA Storyte-
Uling: New Practices and Audiences habla sobre las nuevas
précticas de transmedia por la cual, franquicias como
Game of Thrones y Harry Potter enriquecen sus uni-
versos a través de la expansién a otros medios de comu-
nicacién. Schiller menciona como este fenémeno hace
parte de otro més grande, conocido como comunicacién
cross-media (2018). Particularmente, el storytelling trans-
media se enfoca en la narrativa y en potenciar las cualida-
des de los medios para contar historias. Es decir, mds alld
de realizar una adaptacién exacta del material original a
otro soporte, se utilizan estos nuevos medios para expan-
dir y narrar otras historias propias de estos mundos.

Hay dos caracteristicas que aborda la autora que
son propias del storytelling transmedia. La primera es
que el storytelling transmedia permite la variedad en
narradores y puntos de vista de donde se narran las his-
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torias, y como estas complementan el mundo principal.
Lo descrito es posible de ver con la saga Avatar de Brian
Konietzko y Michael Dante DiMartino. Tras la finaliza-
cién de la serie original, Avatar: The Last Airbender, se
han producido una serie animada spin-off (Avatar: The
Legend of Korra), comics, al igual que la creacién de un
estudio de animacién (Avatar Studios) que producird
las historias de personajes derivados de la serie original o
completamente nuevos (Rull, 2022).

La segunda caracteristica mencionada es que el
storytelling transmedia “demanda nuevos términos de
participacién de usuario, al igual que andlisis” (Schiller,
2018, p. 102). Con respecto a esto, el texto analiza cémo
estas practicas responden a un fenémeno actual como
es el aumento en la popularidad del contenido generado
por fandticos de una franquicia. El usuario de estos pro-
ductos de entretenimiento ya no consume de forma pa-
siva, prefiriendo ser parte participativa de la creacién de
una cultura alrededor de un producto especial. La cultu-
ra de fandom es esencial para que el storytelling transme-
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dia funcione, pues esta necesita de su participacién
y le da a su vez mayor agencia. Schiller menciona asf
el ejemplo de la franquicia Harry Potter. Particular-
mente, los fans de esta tienen a Pottermore, una pla-
taforma virtual en la cual toman un test bdsico sobre
personalidad y a partir de esto, el sombrero seleccio-
nador les da un resultado sobre la casa de Hogwarts
a la cual pertenece. Esto, dentro del mundo de Harry
Potter, es un factor de identificacién que permite in-
teractuar entre aquellos que les gusta esta franquicia.
Ademids, Pottermore también funciona como una
tienda virtual en la cual se pueden obtener los libros
de la serie en formato e-book, fomentando asi las ga-
nancias de su creadora (Colbjernsen, 2012). Todo
esto, segun Schiller (2018), reafirma la funcién social
que tienen las historias dentro de nuestra sociedad.
Para el ser humano es una necesidad poder compar-
tir el entusiasmo por productos culturales con otras
personas. No es lo mismo leer un libro o ver una serie
por uno solo, que hacerlo y luego poder compartir
nuestras opiniones con otras personas.

Schiller concluye diciendo que este es un fené-
meno relativamente joven, y que por ende la informa-
cién con respecto a este todavia estd en sus primeras
etapas de estudio. Sin embargo, menciona que serd im-
portante ver c6mo el storytelling transmedia evolucio-
nard con la inclusién de nuevas tecnologfas, como las
industrias responden a las demandas de las fanaticadas
y cédmo se desarrollan nuevos modelos narrativos.

MARKETING DE LIBROS

@ e 000000000000 0000000000000 00000 000 00

SI BIEN EL PROYECTO SE ESTA CENTRANDO EN
LAS etapas iniciales del proceso de publicacién de un
libro, es importante tener en cuenta el concepto de
cémo funciona el marketing de libros para revisar
cémo esto se puede aplicar justamente para generar
ese hype o formar ese fandom que ya se ha mencio-
nado previamente.

Joanna Penn, autora de How To Market A Book:
For Authors by an Author, dice que el marketing, mds
alld de constantemente decirle a todo el mundo que
compre el libro, se trata de “Compartir lo que amas
con las personas que realmente valoran escucharlo”
(pg-10, 2013) Como ya se menciond, en la era digital

y del marketing con un enfoque humano los autores
también deben promocionar sus obras y encargarse de
este. La idea de que las editoriales son completamen-
te responsables del marketing es mds que un mito.
Después de todo, las editoriales tienen mds libros que
publican al afio y su principal funcién serd distribuir
y trabajar con los vendedores de los libros. Penn men-
ciona entonces que la verdad es que “las editoriales
estdn interesados en autores que ya tengan una pla-
taforma, personas que han construido una lista de
emails y una forma de vender libros a los lectores que
los conozcan” (pg.19, 2013)

DETECTABILIDAD

Un concepto que es importante dentro del mar-
keting de libros es el de la detectabilidad. Este se refiere
a todo aquello que permitird que el libro de un autor
pueda encontrarse entre toda una multitud. Una for-
ma es por medio del libro y otra es por medio de la
plataforma del autor. De esta tltima, Penn menciona
que algunas de las cosas que puede hacer que un lec-
tor se interese por el autor y su obra son:

4 Un tablero de Pinterest con las referencias vi-
suales utilizadas para la investigacién del libro.

X 3

La participacién del autor en un hashtag de Twitter.

R

Un video publicado en YouTube
Una pigina web personal en la cual estd toda la in-

R

formacién del autor, la cual tiene blogs y un news-
letter en el cual el autor da recomendaciones.

o

Un sample o muestra de las primeras piginas o
capitulos del libro.

o

Una entrevista la cual fue preparada por un
press kit, donde el escritor ofrece informacién
sobre su libro y su experiencia.

Un podcast realizado por el autor o un capitulo

X

de un podcast en el cual este haya participado.

2

Un video relacionado con el autor, ya sea un
book trailer de su libro, un time-lapse de estos
trabajando o hablando sobre un tema.

2

Un producto sobre la obra del autor que se ven-
de desde su pdgina web y que estd siendo realiza-
do por un artista o disefiador conocido.

Estos son apenas algunos ejemplos que Penn
menciona en su libro. Resulta interesante revisarlos,
pues todos estos productos, a pesar de que se aplican
para cuando un libro estd terminado y a portas de ser
publicado, podrian desarrollarse justamente en ese es-

dl



tadio previo para llamar la atencién del lector, cons-
truir una audiencia y por ende acercarse al editor con
esta ya construida.

ILUSTRACION NARRATIVA

LA ILUSTRACION COMO DISCIPLINA SE SITUA
ENTRE un arte y un disefio grdfico. Para algunos
puede pesar mds un lado del espectro que el otro,
pero al final, la ilustracién busca satisfacer un ser-
vicio. Lawrence Zeegen propone entonces que “La
ilustracion existe para ayudarnos a entender nuestro
mundo -para permitirnos grabar, describir y comu-
nicar las complejidades de la vida” (pg. 6, 2009)
Existen muchas subcategorias dentro de la ilus-
tracién, dependiendo justamente de la funcién que
cumple dicha imagen. La ilustracién narrativa es una
de estas, y su enfoque estd en “representar, interpre-
tar y realzar el significado de un pasaje de texto selec-
cionado (de manera complementaria) por medio de
imdgenes, con el objetivo de contribuir a la aprecia-
cién de la narracién por parte del lector” (Lord, s.f.).
Se trata de utilizar todos los recursos y fundamentos
del dibujo y el disefio con el objetivo de crear pie-
zas que se incorporen a la historia de forma no in-
vasiva. John Vernon Lord también menciona como
este tipo de ilustracién toma en cuenta que pasajes
deberfan ilustrarse, pensando en atmdsferas, esce-

narios, puntos de vista, tiempo cronoldgico, fuente

de luz, composicién y demds que se complementen

con el texto escrito. La intencién no es reemplazar o
representar pictéricamente la historia, sino que estd
complemente e “ilustre” detalles que de pronto no se
hayan pensado antes.

Di1seNoO EDITORIAL

VASAVA STUDIO DEFINE EL DISENO EDITORIAL
como “la rama del disefio grifico que se especializa
en publicaciones (...)”. Estas van desde brochures y
revistas, hasta periddicos y libros. El disefio editorial
centra justamente en “las estéticas internas y externas
de estos textos o contenidos” (Vasava, s.f.) Proponen
que esta es la razén por la cual los lectores se convier-
ten en consumidores, la razén por la cual ellos se ena-
moran de las historias que estin dentro de las pdginas
de un texto.

La idea de que los lectores no juzgan los libros
que leen por sus portadas es una muy errada. De he-
cho, esta no es simplemente el envoltorio en el que
viene el libro, sino que también es parte fundamental
del marketing editorial de dicho manuscrito. Sdnchez
Vigil et al. (2008) mencionan como “el marketing
editorial soporta una de las tareas fundamentales en
la difusién del libro, entendiendo por difusién su
comercializacién. Los equipos de trabajo responsa-
bles de desarrollar los proyectos son especialmente




creativos en todos sus movimientos, ya que de sus

resultados dependeri el éxito de la operacién”.

La portada debe responder entonces a una va-
riedad de elementos como lo son: convenciones del
género, contenido especifico, temas tratados, el nom-
bre del autor y el titulo. Igualmente, debe ser respon-
siva, pues no solo debe funcionar como empaque del
libro fisico, sino también para su formato audiolibro
y promocién en redes sociales, folletos, etc. La sim-
ple verdad es que la portada de un libro proporciona
pistas al consumidor sobre lo que puede contener la
historia. Permite al consumidor hacer inferencias so-
bre la historia y, por lo tanto, desarrollar sentimientos
sobre lo que podria suceder (Soderlund, 2008).

Sin embargo, Shelby Diane Bowers en Judge
A Book By It’s Cover: An Exploration of Book Mar-
keting in Young Adult Literature, menciona cémo
a través de investigacion previa se dio cuenta de que
“la mayorfa de editoriales no tienen los fondos para
comprometerse a una investigacién del comporta-
miento del consumidor” (2015) Es decir, los encarga-
dos de realizar este proceso de disefio no tienen bases
o informacién sobre que generan las portadas en los
lectores para poder tomar decisiones al respecto.
Bowers realizé entonces una investigacién sobre este
tema, basindose principalmente en la literatura juve-
nil, y descubri6 que las portadas de libros son como
las pinturas de un artista “todos tienen una opinién
individual y tnica”. Si bien hay ciertas convenciones

que se esperan (presencia de una sombra y niebla en

una novela de misterio; un hombre semidesnudo en
una novela de romance; una figura femenina en una
novela donde la trama esté relacionada con la expe-
riencia femenina, etc.), la aplicacién y ejecucién de
estos determinara si los lectores escojan o no el libro.

FLEMENTOS POPULARES EN EL DISE-
1<TO DE PORTADAS DE LITERATURA JUVE-
NIL FANTASTICA

Galiana Mohammed describe que hay tres ele-
mentos que son considerados en el disefio de portadas
de libros de fantasfa juvenil:

1. Teoria del Color de la Fantasia: El color es
uno de los elementos mds importantes al mo-
mento de disefiar portadas de libros. Estos co-
munican emociones, sentimientos, estados del
ser y conceptos. Muchas veces solo basta este
para hacernos una idea de los temas que se tra-
tan en la obra. En la fantasfa juvenil, los colores
mds utilizados suelen ser violetas (asociado con
la realeza y el misterio), azul (fe y lealtad), rojo
(coraje y peligro) y verde (renovacién y balan-
ce) (Mohammed, pg. 6, 2020). Igualmente, se
buscan colores brillantes y saturados, buscando
asf llamar la atencién del lector para que este se
acerque al libro aun sin saber de qué se trata.

2. Figuras Humanas: Mohammed nota como
hay una tendencia en el disefio de portadas de
literatura juvenil en incluir personas en estas.
Esta inicié hace un par de afios, justamente por-
que la novela juvenil suele poner en el centro a
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sus protagonistas, permitiendo asf una introduc-
cién pre-lectura al libro. Igualmente, tiene una
funcién de marketing: los humanos pueden co-
municar mucho sobre ciertos aspectos el libro,
indicindole al lector sobre lo que podria encon-
trar, desde qué puntos de vista se va a narrar
la historia, que criaturas fantisticas o poderes
estdn presentes o cudl es el estilo (intimo, épi-
co, mégico, oscuro, etc.) Igualmente, la autora
plantea que muchas de las novelas de litera-
tura juvenil fantdstica suelen venir en series,
lo cual lleva a que los lectores esperen que
haya figuras humanas en sus cubiertas.
Simbolismo: El simbolo como parte de la por-
tada ayuda a reforzar los temas tratados en la
novela, al igual que a intrigar a los lectores sobre
qué significa y en qué parte de la novela este apa-
rece. Usualmente, el simbolismo ya estd dado
por el mismo texto, pero cuando no estd, tiene
mayor libertad para que, a medida que la his-
toria avance, se pueda volver mds complejo el
disefio. Al mismo tiempo, el uso de simbolos
en portadas permite que lectores de cual-
quier origen y caracteristicas resuenen con
la historia y los temas que se tratan en ella
(Mohammed, pg. 10-11, 2020).
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OUTLINING

Descubrir + Empatizar

Encuesta a Publico General
y Benchmarking.

DRAFTING

Idear + Inspirarse

Brainstorming, Mapas Mentales

y Moodboard

PLANNING

Definir + Interpretar

Marco de Referencia, Mapa de Actores,
Observacién Participante, Digital Scouting,
— Entrevista a Usuario, Tarjeta Persona y Brief
Creativo-Literario
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= S
ISING )

Testear + Evolucion__zZ

Focus Group
Lanzamiento.

WRITING

Prototipar + Experimentar

Prototipo de Baja Calidad
Prototipo de Alta Calidad

i

N

//7; —

LA METODOLOGIA BARDUGO-MORGENSTERN (nom-
brada en honor a las escritoras Leigh Bardugo y Erin
Morgenstern) toma como base dos metodologfas: el
User-Centered Design y el Design Thinking propuesto
por IDEO. Se caracteriza por ser lineal y rigurosa, pero
también flexible en la aplicacién de las herramientas.
Estd enmarcada en dos fases: fase de investigacion y fase
de creacidn y se compone de 5 etapas.

Cada una de estas tiene dos verbos rectores
que describen lo que se hace en cada una de estas. Las
etapas de la metodologfa son: Outlining (Descu-
brir+Empatizar), Planning (Definir+Interpretar),
Drafting (Idear+Inspirarse), Writing (Prototi-
par+Experimentar) y Revising (Testear+Evolucionar)

3f



QUTLINING

DESCUBRIR + EMPATIZAR

v o g%ggf

Esta fase se centra en los verbos descubrir y em-
patizar. Se refiere a la etapa en la cual se define
el panorama general de la temdtica para poder
explorar todos los aspectos, para luego poder
definir y delimitar que se va a tomar.
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ENCUESTA

A PUBLICO GENERAL

PARA PODER CONOCER LAS NOCIONES DEL PU-
BLIco general sobre cémo seleccionan libros de lite-
ratura juvenil fantdstica, se realizé una encuesta de
cardcter anénimo.

OBJETIVOS
& Investigar los aspectos materiales y literarios
llamativos de los lectores de literatura fantds-
tica juvenil.

Identificar fuentes de recomendaciones de li-

3

bros de este género.

Analizar la frecuencia de lectura de autores

3

emergentes del género en un publico general.

P

Entender la percepcién con respecto a libros
del género en un publico general.

Para el dia 3 de noviembre, 45 personas habfan res-
pondido la encuesta. Con respecto a la caracteriza-
cién de las personas que respondieron la encuesta,
el 62,2% estd dentro del rango de edad entre 17-21,
seguido de personas entre los 22-26 y mayores de
37+. Igualmente, la mayoria (80%) de estas perso-
nas se identificaba con el género femenino.

De manera general, para la pregunta “Al interactuar
con un libro, califique de 1 a 5 las consideraciones
mds importantes para usted (Siendo 1 la menos im-
portante y 5 la mds importante)”, hubo una mayor
tendencia a calificar como importantes la mayorfa de
las consideraciones. Dos items resaltaron como los
mds importantes para los encuestados: la portada (24
personas) y los temas (26 personas). El primer item

resulta importante desde la perspectiva del disefio de
comunicacion visual, debido a que, a diferencia de la
creencia popular, las personas si juzgan los libros por
sus portadas. En la actualidad, la importancia de un
buen disefio de portadas implica en mds ventas para
la editorial y el escritor. No solo eso, sino que tam-
bién es posible conjeturar que, para los lectores, el li-
bro no es solo una experiencia vivida desde lo narrati-
vo sino también un objeto estético, algo que pueden
poner en sus libreros personales y que hace parte de la
decoracién. El segundo item, el cudl fue el mejor ca-
lificado entre los 11 disponibles, fueron los temas del
libro. Esto podria estar atado a un fenémeno cono-
cido como el mood reading. Bisicamente, un mood
reader es una persona que lee libros de acuerdo a su
estado de 4nimo. Si esta persona se encuentra feliz, va
a querer conservar este sentimiento a través de la lec-
tura al leer mds historias de géneros con contenidos
felices (comedia, romance, fantasia) o pertenecientes
a clasificaciones de edad mucho menores a la suya
propia (infantil, intermedio, juvenil). Esto mismo va
a atados a los temas tratados en dichos libros, pues,
si la persona quiere pasar un buen rato, es posible
que opte por libros que traten de forma ligera temas
como el amor, la felicidad, la magia, el crecimiento,
etc. Por ende, se podria presumir que esto explicarfa
la razén por la cual, para las personas encuestadas,
los temas tratados por un libro son importantes
para su seleccién. Por otro lado, otros items que
también fueron calificados como muy importantes
(pero que no tuvieron una frecuencia igual de alta
a los dos anteriormente descritos) fueron el argu-
mento, la estética del libro, el titulo del libro y el
resumen corto del libro.

Las cuatro plataformas que segn los encuestados
consideraban ellos que mds se encuentran reco-
mendaciones de libros de literatura juvenil fantds-
tica son ferias del libro (62%), TikTok/BookTok
(57,8%), Instagram y recomendaciones personales
(53,3%). De estas opciones, llama la atencién la
predominancia de las ferias del libro, pues son es-
pacios presenciales y tangibles por los cuales uno
tiene la oportunidad de relacionarse directamen-
te con libros de este género, a diferencia de otras
opciones que se encuentran en contextos digitales
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o mixtos. Sélo dos de las opciones disponibles no
recibieron ningtn voto, las cuales fueron Net Ga-
lley, y Storygraph. Esto se debe a que son espacios
casi especializados para lectores, siendo Storygra-
ph una aplicacién similar a Goodreads donde se
puede comentar, calificar y resefiar libros (con la
diferencia de que Storygraph analiza los datos de
lectura del usuario para que este tenga un enten-
dimiento de lo que sucede) y Net Galley una pla-
taforma donde se pueden conseguir e-books gratis
de libros nuevos para poder ser resefiados y califi-
cados por usuarios antes de su lanzamiento en fisi-
co. Justamente, al ser la encuesta disefiada para un
publico general y no especializado, es entendible
saber de dénde viene esta falta de conocimiento de
la existencia de estas plataformas.

Con respecto a la pregunta “En su opinién ¢cudles
son las razones por las que los lectores leen el libro de
un autor emergente? De las siguientes opciones, cali-
fique cadaunade 1a 5 (donde 1 es menos importante
y 5 es muy importante)” los resultados fueron muy si-
milares a la pregunta 1, continuando con la tendencia
en que todos los items dispuestos son importantes,
sobre todo la portada, la estética, los temas, el titulo
del libro y el fanart. De los resultados de esta pregun-
ta, dos resultados llaman la atencién, como es el item
de la informacién del autor. En este, hay una diversi-
dad de opiniones sobre la importancia de este, pues
ninguna de las calificaciones tuvo una predominancia
total sobre las otras. Esto quiere decir que, para los
encuestados, realmente no es una informacién que
en general determine la razén por lo cual quieran es-
coger un libro. Lo mismo lo confirman las respuestas
al ftem “La identidad del autor”, donde 16 personas
le dieron una calificacién de 3. Esto, se podria supo-
ner, tendrfa que ver que, respecto a autores emergen-
tes, la poblacién general no considera importante
saber quiénes son. Podrfamos adjudicar esto a que, a
nivel local, se le esté dando mds importancia a la his-
toria y al libro que a quien escribe.

A la pregunta sobre la frecuencia con la cual los
encuestados consideraban que los lectores lefan
literatura juvenil fantdstica escrita por autores
emergentes, el 57% respondié que por lo menos 1

10

vez al afio. Esto se entiende a que, debido a que
son autores que apenas estin empezando su carre-
ra literaria, no tienen un catdlogo tan amplio con
el cudl capturar la atencién de los lectores. Aqui
puede haber mds de una sola razén para justificar
esto. Puede que el género en el cudl el autor escribe
no es el preferido por los lectores, que la sinopsis
no sea lo suficientemente cautivante o que estos
ultimos tengan un bias con respecto a leer autores
nuevos, considerdndolos inexpertos. Sin embargo,
valdria la pena en un futuro averiguar las causas de
este fendmeno para tener datos mucho més preci-
sos con lectores especializados.

Para finalizar, las percepciones que tiene el publico
general sobre el término “literatura juvenil fantdstica
por autores emergentes” se acercan a los siguientes
descriptores: bien escrita, exclusiva, ligera, diverti-
da e innovadora. Con respecto a los diferenciadores
“Repetitiva-Inventiva” y “Contexto Local - Contex-
to Internacional”, aqui hubo una predominancia de
la calificacién 3. Esto nos puede indicar que, para los
encuestados, dentro de sus imaginarios colectivos y
su conocimiento del tema, puede haber igual canti-
dad de factores que hacen dificil decidir que haya la
predominancia de uno por encima del otro. Es decir,
para la mayorfa de personas conozcan libros de litera-
tura juvenil fantdstica tanto repetitivos como inventi-
vos, dar una determinacién final sobre qué término
se acerca mds a uno u a otro puede resultar dificil. Al
mirar esto con los términos “contexto local-contexto
internacional”, puede indicar también que hay una
presencia de libros juveniles por autores emergentes
calefios o nacionales que los entrevistados pueden es-
tar teniendo en cuenta para averiguar calificar a nivel
intermedio este aspecto.

Para concluir, la encuesta sirvié en una primera
instancia para poder entender cémo un publico no
especializado ve y comprende la temdtica del pro-
yecto. Esta herramienta también fue determinante
para poder delimitar el usuario del proyecto dado
que, al trabajar con ellos, la informacién se basa en
su experiencia como consumidor y no tanto en las
suposiciones de otros.
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EL BENCHMARKING ES UNA HERRAMIENTA POR LA
cual se investiga, analiza y califica distintos proyectos
relacionados de una forma u otra al proyecto de inves-
tigacién. Cada caso permite entender las fortalezas y
las oportunidades de mejora que pueden impulsar al
proyecto. Igualmente, la seleccién de estos proyectos
permite darle validez al proyecto desarrollado. En el
caso del benchmarking sectorial, se seleccionaron pro-
yectos netamente editoriales, unos que son de autores
emergentes en el momento de la publicacién del libro
y otros que han utilizado plataformas de redes socia-
les para la promocién de estos. En el benchmarking no
sectorial, se seleccionaron proyectos que pertenecieran
a otras dreas (animacién, musica, jugueterfa, crowd-
funding, etc.) pero que tuvieran como caracteristica el
uso de redes sociales, la colaboracién y el transmedia
storytelling para la visibilizacién de estos.

@ e 000000000000 0000000000000 00000 000 00

CrITERIOS DE EvALUACION

1. Canales de Interaccién: Se refiere a las plata-
formas utilizadas para lanzar el proyecto a un
publico objetivo.

2. Estrategias de Presentacién: Las maneras
por las que el proyecto se presenta ante el pu-
blico objetivo para llamar la atencién.

3. Diseio Visual: La identidad visual y estrate-
gias gréficas (ilustracién, animacién, fotogra-
fia, etc.) que utiliza el proyecto para apelar al
publico objetivo.

4. Impacto: Los efectos comerciales e impacto
cultural del proyecto.

@ e 000000000000 0000000000000 00000 000 00

© © © 0 0 0 0 00 0 0 0 00 000 0000000000000 000000000 0000000000000 0000000000000 0000000000000 00000000000

ARKING

BENCHMARKING SECTORIAL
The Octonummi de Trevor Alan Foris
Lightlark de Alex Aster

These Violent Delights de Chloe Gong

o o

o

The Love Hyphothesis de Ali Hazelwood

o

It Ends With Us de Colleen Hoover

o

@ e 000000000000 0000000000000 00000 000 00

BENCHMARKING NO SECTORIAL

& Monster High: Linea de mufiecas de Mattel
sobre una escuela exclusiva para los hijos e hi-
jas de los monstruos de la ficcién y la mitolo-
gfa mds icénicos.

Studio Heartbreak: Estudio de animacién in-

o

die que estd desarrollando la pelicula animada
para adultos The Lovers, la cual narra el téxico
romance entre una sirena y una chef de cocina

en la ciudad de Manila.

o

Olivia Rodrigo: Cantautora americana, ganadora
de tres premios Grammy.

3

Disney Animation Studio: Reconocido estudio
de animacidn.

o

Kickstarter: Plataforma de crowdfunding
para creativos.

@ e 0000000000000 0000000000000 00000 0 0 00
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-+ 5 5 3 17/20
5 5 3 5 18/20
5 5 3 4 17/20
5 2 3 5 15/20
3 3 4 5 15/20
22 20 19 22
AV /

Tabla 1: Benchmarking Sectorial
Elaboracién Propia

ANALISIS BENCHMARKING SECTORIAL

De los proyectos propios del sector literario, el
ejemplo con el mayor puntaje es These Violent
Delights de Chloe Gong. Principalmente por el
impacto cultural y recepcién critica que ha teni-
do el libro. Actualmente, en la plataforma Goo-
dreads, el libro tiene una calificacién de 3.9 estre-
llas y el libro ha llegado al nimero uno del New
York Times. Gong, como figura publica, utiliza su
TikTok para hacerle promocién a este libro y su
secuela, haciendo uso de elementos propios de la
ambientacién de su libro para llamar la atencién
(utilizando vestidos de flappers, poniendo filtros
antiguos sobre los videos, escribir cortos relatos

sobre sus personajes y compartirselos a sus segui-
dores, etc.). Igualmente, utiliza la estrategia de
pedir comisiones de sus personajes (descrita en las
claves de caracterizacidn) a artistas medianamente
reconocidos en redes sociales. Sin embargo, el fac-
tor que evita que These Violent Delights tenga una
calificacién perfecta es el criterio 3: el disefio vi-
sual. Principalmente, porque las portadas de estos
libros no son tan llamativas. Por otro lado, el ejem-
plo que si tiene mayor cantidad de puntos en este
item es The Octonummi de Travis Alan Foris. Esto
se debe a la interesante experiencia de usuario que
ofrece este proyecto: el disefio del libro, del em-
paque en el que viene, la estrategia de publicidad
que es misteriosa y que estd atada al contenido del
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libro. The Octonnumi utiliza la intriga y el miste-
rio para llamar la atencién de sus posibles lectores,
con una pdgina web que no explica muy bien de
qué se trata el libro, ni tampoco quién es su autor.
A pesar de esto, el libro no ha tenido el impacto
que otros ejemplos en esta lista tienen.

Los otros tres ejemplos que se revisaron son
muy similares entre si, con pequefias variaciones
en el impacto. En el caso de Lightlark y The Love
Hypothesis, ambos libros han firmado acuerdos
para adaptarlos a la gran pantalla. El primer caso,
sin embargo, ha sido duramente criticado por la
estrategia de promocién de la autora (la cual fue
percibida por la audiencia como una mentira) y
por la calidad de su contenido (Weekman, 2022).
En el caso de /t Ends With Us, estano es la primera

novela de su autora, Colleen Hoover. Sin embargo,
vale la pena aclarar que el impacto de cémo ella se
ha presentado en redes sociales y como ha promo-
cionado sus libros es tremendo. NPD Books Scan
confirmé que solo en este afio, se han vendido 7.6
millones de copias de los libros de Hoover, compa-
radas con los 5 millones que ha vendido este afio la
Biblia. (Brown, 2022).

Podemos ver entonces que, si bien los ejem-
plos sectoriales son interesantes de analizar, nin-
guno obtiene una calificacién perfecta debido a
la calidad del manuscrito o a la identidad visual
que tiene cada uno de los libros. Es importante
entonces tener en cuenta que puede existir cierta
subjetividad y otros factores propios de la indus-
tria que afectan el debido proceso de publicacion

y promocién de un libro.

5 5 5 4 19/20
2 5 5 3 15/20
5 5 5 5 20/20
3 5 4 4 16/20
4 4 5 5 18/20
19 29 29 21
\ /

Tabla 2: Benchmarking No Sectorial

Elaboracién Propia
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ANALISIS BENCHMARKING NO SECTORIAL

El proyecto No Sectorial con mayor calificacién es Oli-
via Rodrigo. Cantautora americana de 18 afios de edad
que, en 2021, alcanzé el estrellato mundial con su sin-
gle debut, Drivers License y su dlbum, SOUR. La can-
cién tiene mds de un billén de reproducciones, le dio
una gran cantidad de premios (entre ellos tres Gram-
mys) y bdsicamente su introduccién al mundo musical
de forma formal. Todo gracias al poder de Tik Tok:
en enero de 2021, empezaron a correr rumores entre
Rodrigo y su companero en High School Musical: The
Musical: The Series, Joshua Basset, quien supuesta-
mente le habia sido infiel con la cantante Sabrina Car-
penter. Este rumor avivé la curiosidad de los oyentes,
lo cual beneficié a Olivia. Igualmente, usuarios en la
plataforma empezaron a hacer videos con la transicién
del coro al puente, lo cual aument6 la popularidad del
sencillo. Por otro lado, a diferencia del proyecto me-
jor puntuado en el benchmarking sectorial, el Disefio
Visual de Olivia Rodrigo era atractivo para su publico
objetivo, siguiendo una estética pop punk y propia de
la generacién Z. Se destaca principalmente este ejem-
plo pues, a diferencia de marcas o proyectos como Dis-
ney Animation Studios (quienes ya tienen décadas de
experiencia e historia, al igual que control cultural),
Rodrigo era una cara relativamente nueva y muy joven
en la industria a la que pertenece, con apenas 17 afos
de edad cuando hizo su debut.

Con respecto a los otros proyectos, Monster Hz'gb
es un ejemplo importante debido al uso del storytelling
transmedia. Para vender sus mufiecas, en estas incluyeron
diarios con informacién propia de los personajes, ddn-
doles més personalidad a estos. Igualmente, en la pigina
web, era posible encontrar la serie animada donde estos
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personajes interactdan entre si, juegos que segufan la
temdtica y otras actividades por hacer. Por otro lado,
era posible conseguir libros y cémics sobre estos, de-
sarrollados por mds de un solo autor, y también esta-
ban conectados a otras franquicias de Mattel. Mons-
ter High convirtié su mundo ficticio en no solo una
estrategia para vender muifiecas, sino también para
ensefarles a los nifios que crecieron con la marca
sobre mitologfa, literatura, teatro musical y demds
(Metcalff-Stroller, 2013). Kickstarter también es un
ejemplo interesante, justamente porque esta es una
plataforma en el cual diferentes personas pueden
presentar y buscar apoyo financiero para sus proyec-
tos, a cambio de material extra y premios. Muchos
proyectos se han financiado de esta forma, permi-
tiendo asi que creadores independientes puedan
costear los insumos para la produccién y distribu-
cién. Asi mismo lo hace Studio Heartbreak, cola-
borando con artistas como campafia publicitaria
para conseguir posibles espectadores. Estos ejem-
plos, si bien han tenido éxito y tienen una gran
calidad en el apartado visual, el impacto que han
tenido no es tan grande o tan arrollador como el
primero descrito anteriormente.



DEFINIR + INTERPRETAR

e g%ggf

La etapa de Planning cubre los verbos definir e
investigar. En esta etapa se profundiza y se de-
talla a profundidad la informacién adquirida
en Outlining, definiendo asi la problemdtica,
el usuario con el que se trabajara, las actuales
soluciones dadas al problema y caracterizan-
do la obra para tener en cuenta en las fases de
Drafting y Writing. Aqui es donde se nota la
flexibilidad de la metodologfa: se puede empe-
zar la siguiente etapa si, al aplicar alguna de las
herramientas, se encuentra una informacién
inesperada y llamativa.
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Las editoriales hacen un intento por comunicarse con

O

MAPA DE
ACTORES

los lectores y estdn interesados en que estos consuman
sus libros. Segtin lo que ellos (lectores) estdn interesa-
dos, las editoriales publican libros similares para poder
competir entre ellas.

El agente, justo como la editorial, adquiere los manus-
critos de escritores que son similares a intereses actua-
les de los lectores o que sean similares a lo que él/ella

quiere ver en sus librerfas.
EL MAPA DE ACTORES PERMITE REPRESENTAR

GRAFICAMENTE las relaciones entre los actores prin-

cipales de la problemdtica. En este caso especifico del Podria mejorarse este sistema si, antes que centrarse

proyecto, se desarrollé el mapa en base a lo planteado a satisfacer a todos los actores del sistema, el Escritor

en el libro Para el salon: Herramientas para el diserio se centrara en satisfacer y convencer principalmente

centrado en el usuario, teniendo en cuenta como se a los Lectores. Debido a la dependencia de los otros

busca establecer relaciones entre actores, sin embargo, dos actores (quienes también son los actores con el

fue adaptada para tener en cuenta como es la relacién poder de decisién y econémicos) con estos dltimos,

actual de dichos actores y cémo podrian ser. si el Escritor logra demostrarle a los Agentes y Edito-

riales que sf hay un interés por parte de los Lectores,

es mds probable que su libro sea publicado. En ese

caso, todos los actores del sistema ganarfan: los lecto-
OBJETIVOS

res pueden leer libros que realmente les interesan, los
&, Identificar las relaciones actuales de los actores

agentes se benefician econémicamente al representar

dentro del proceso de publicacién de libros. un autor con un libro que tiene mucho interés y las

editoriales ven ese interés representado en ganancias
# Proponer cémo podrian mejorarse las relacio econdmicas que pueden convertirse en best-seller.
nes de los actores para satisfacer a todos.

CONVENCIONES
ACTORES
& L: Lectores

HAaLLAZGOS

El escritor es el actor que tiene mayor relacion de in-
terés hacia los otros, pero dicho interés no es recipro- .

) & ES: Escritor Emergente
co. Es decir, el autor en este momento se concentra ~

en convencer a lectores, agentes y editoriales, sin em-

g

., i L. AL: Agente Literario
bargo, su relacién con los otros estd en el dmbito de

la posibilidad. # ED: Casa Editorial

Tiros DE RELACION
& Mucho Interes

22

Los lectores no tienen relacién realmente con los agen-

tes y las ediciones. Muy pocos realmente les importa
Interes Posible <o v v e v eeeeeeeneennan

3

realmente quien publica el libro o quién fue el artifice

de vender ese libro para que se pudiera publicar.
Sin Interes

3

16



LAURA MARIA VIDARTE GOMEZ

es o0,
.

o"-

l.'l.l‘l.l.i..!’

. .
L] L]
.
*ees0se”®

Grifico 1: Mapa de Actores - Situacién Actual
Elaboracién Propia

Grifico 1: Mapa de Actores - Cémo podria ser
Elaboracién Propia
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O

DiGgiTAL
SCOUTING

EL DIGITAL SCOUTING SE TRATA DE UNA NAVE-
gacién de una situacién en contextos digitales, para
poder recolectar, de forma empirica, informacién del
fenémeno. Dado a que vivimos en un mundo globa-
lizado e interconectado, donde loa teléfonos y com-
putadores con acceso a internet permiten acercarnos
aotras partes del mundo, es importante obtener infor-
macién actual y de fenémenos que todavia no estdn
tan bien documentados.

Para el digital scouting, se acoto la bisqueda
a “estrategias de promocién de obras de autores”.
En un primer momento esté se analizé para escrito-
res que estdn en proceso de escritura (construyendo
una audiencia), protegiendo la identidad de estos
para que sus ideas no sean replicadas. En un segundo
momento fue para escritores que estdn a punto o ya
publicaron su primera novela. En el tercer momento,
se revisé que hacen las editoriales para publicitar di-
chas obras. Nos centraremos en material audio-visual
y literario que estos comparten. Los escenarios que se
analizardn serdn: Twitter, Instagram y TikTok.

OBJETIVOS
& Identificar los canales y estrategias utilizadas
actualmente por autores emergentes y edito-
riales para la visibilizacién de obras de litera-
tura fantdstica.

o 0 Q .
“ Identificar los rasgos comunicativos de la pro-

mocién de una obra de literatura fantdstica
juvenil.

18

HALLAZGOS

Los escritores que actualmente estdn escribiendo una
novela usualmente utilizan Twitter para compartir
pequeiios fragmentos de la novela. Esto puede ser
con el objetivo de participar en una dindmica creada
por otro usuario o en un hashtag. Estos usualmente
estdn acompafiados con un pequefio marco que refle-
ja la estética de la obra.

Algunos escritores participan en dindmicas de pregun-
tas, citando a través de Twitter el contenido original
y respondiendo en un tweet. Estas preguntas pueden
referirse al tono de la novela, a alguna informacién en
especifico de los personajes, un dato curioso que el es-
critor quiera compartir, etc. Al citar el tweet original,
los seguidores de este escritor (que también pueden
ser escritores) pueden participar en la dindmica origi-
nal, comentar en la respuesta del escritor o dar like.

La mayorfa de escritores comparten moodboards que
estos han realizado. Los moodboards ayudan a comu-
nicar el tono, los eventos, la personalidad y los persona-
jes principales de las obras. Estos moodboards pueden
ser presentados de forma espontinea, introduciendo
a los seguidores sobre el proyecto del escritor. Al mis-
mo tiempo, cuando hay eventos de pitch, para agen-
tes y editores en Twitter (cuyo objetivo es presentar
el manuscrito para su publicacién), se incluyen estos
moodboards unidos a un pitch de la novela, hashtags
correspondientes del evento y del género.

Algunos autores incluyen ilustraciones que ellos han
comisionado a artistas de sus personajes. Quienes les
gusta dibujar suben fotos de estos a Twitter e Insta-
gram. La representacién visual de estos genera interés
en los lectores, justamente porque pueden ver a aque-
llas personas las cuales van a seguir en la historia. Esto
causa intriga y, mds importante, ganas de saber, ver y
conocer mds.

Otras formas de publicitar las obras, sobre todo cuan-
do estas van a ser publicadas de forma tradicional,
es por medio de los tweets escritos por autores ya
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Magic Circus

/U" Blood magic

oAn extremely
sarcastic ghost
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Deadly card
games
Sveryone (4
queer. Sveryone
Historical Fantasy

o gabrielaromerolacruz + Seguir
Houston, Texas

gabrielaromerolacruz The Sun and
the Void
25% OFF
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191 Me gusta

Inicia sesién

establecidos y publicados que dan su opinién (re-
gularmente positiva) de la obra. Esto sirve como un
boost para el escritor: recibe critica positiva, aumenta
el interés gracias a la intervencién de alguien externo
y con poder social, y se beneficia econémicamente al
generar posibles ventas de su libro una vez salga.

En Instagram, es posible encontrar perfiles dedicados
exclusivamente a la promocién de una obra en especi-
fico. Esto para que el escritor pueda tener cierta priva-
cidad o pueda publicar otras cosas, mientras maneja
otra pdgina la cual él/ella puede curar y publicar todo
lo que quiera de su proyecto. Aqui es posible eviden-
ciar cémo el proyecto se empieza a convertir en una
marca: una que busca llamar la atencién de la mayorfa
de lectores para que lean su obra. En estos perfiles se
pueden encontrar reels donde se participa en mo-
das basadas en audios, donde se hacen pequefos

‘_# @sarahastreet

my ARCs are herelll yesterday | got to hold my book for the first time and
I’m still not over how beautiful she is!!ll look at the words | wrotell &4

Tweet

Traducir

i RE
—

2 BKMRK | Infdatee v Harhatta Childran's (Gronn

—

1-3: Imagenes obtenidas durante el scouting.
@notlaurenscott2 en Twitter, @gabrielaromerolacruz en Insta-
gram y @sarahastreet en Twitter.

trdileres de la obra, se comparten moodboards,
fragmentos de la obra, se introducen los persona-
jes. Los duefios de las cuentas pueden interactuar
con los usuarios de la plataforma.

En esta plataforma también se pueden compartir
fotos del detrds de escenas de la creacién de la obra.
Fotos de las primeras lineas, de fragmentos llamativos
dentro de la novela, el behind the scenes de una graba-
cién relacionada al libro.

Instagram usualmente es utilizada para publicitar
eventos en los cuales los escritores asisten para pu-
blicitar sus libros. Hay ciertos casos donde estos
tienen acompafiamientos grificos, algunos de es-
tos son realizados por los mismos escritores.

En TikTok, dada la brevedad de su contenido, suelen
ser videos donde los escritores cuentan sus anécdotas
sobre el camino a la publicacién, comentando hace
cuanto comenzaron a escribir, todos los obsticu-
los que se encontraron y cémo se resolvié. Algunos
también realizan videos cortos sobre la realizacién de
mapas, anotaciones y biografl’as ficticias de sus perso-
najes para demostrar su arduo trabajo.

19
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’ Ayana Gray - Updates @ Sisters bound by love & prophecy until one is turned to stone for 30
@AyanaGray years, only to wake in a world, where her sister has become a tyrant ruler.
Happy Pub Day to my wonderful and talented friend @LJ Blackwood - 3
to WILDBLOQD. This book is absolutely ferocious and so beautifully - YA sapphic fantasy .
written. forgotten ancestral magic
- 5
_ generational trauma

A Jamaican YA fantasy about a tour guide leading people through a smol grump ¥ tall srump (but nobody can know)
jungle teeming w/monsters? E-Pit!_ight

Traducir Tweet

I'm IN.

us.macmillan.com/books/97812508...

Traducir Tweet

NEVER BETRAY A WILD HEART.

LAUREN BLACKWOOD

NEW YORK TIMES BESTSELLING AUTHOR OF ¥

WITHIN THESE WICKID WALLS

BETRAY.
A WILD

HEART

9:00 a. m. - 7 feb. 2023 - 1.894 Reproducciones

En respuesta a @notlaurenscott

ocooo this looks fun! ima read this immediately « «

Traducir Tweet

El tono de los tik toks suele ser de superacién a la ad-
versidad que involucra la industria de la publicacién.
Muchos utilizan frases derivadas de “los suefios si
se cumplen” o “con arduo trabajo td también lo
puedes hacer”. En otros casos, suelen ser de come-
dia, acompafiados por audios que estin en tenden-
cias y que se adapten a circunstancias especificas de
los usuarios. Igualmente, estos pueden ser utilizados
para realizar un pizch, utilizando musica, imdgenes y
textos para convencer a los lectores de apoyar su libro.

60

4-6: Imagenes obtenidas durante el scouting.
@AyanaGray en Twitter

Las editoriales también utilizan estas plataformas pre-
viamente mencionadas. Uno de los grificos mds utili-
zados es aquel en el cudl se mencionan los aspectos mds
importantes de la novela, mencionando los géneros,
los tropos y caracteristicas especificas de la novela (ej.
hadas con muy malas intenciones, etc.). Igualmente,
realizan tiktoks o reels donde oficialmente presentan
las novelas y presentan a sus autores con estas. El equi-
po de marketing también publica photoshoots con los
ejemplares, acompafiados de descripciones que invi-
tan a los electores a leer dichos libros segtin un mood
especifico o que mencionan una reseia que el libro

ha recibido.
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&

ENTREVISTAS
A USUARIOS

LA ENTREVISTA A USUARIO ES UNA PEQUENA EN-
trevista estructurada que, a partir de los resultados ob-
tenidos de forma empirica, aportard informacién de
las preferencias e intereses del usuario principal con el
que se trabajard el proyecto.

OBJETIVOS
& Identificar qué canales de comunicacién y es-
trategias generan interés en lectores.

® Caracterizar al usuario principal del pro-
yecto (lectores) entendiendo sus gustos y su
perfil personal

& Identificar los canales y estrategias utilizadas
actualmente por autores emergentes y edito-
riales para la visibilizacién de obras de litera-
tura fantdstica.

HAaLLAZGOS

Los lectores de literatura juvenil suelen ser mujeres
jovenes entre los 19 y los 23 afios.

Son personas que leen por placer, mis que por obliga-
cién. Comenzaron a leer desde muy pequefas y desde
entonces han tenido periodos donde leen mds y dénde
leen menos.

Los géneros que mds suelen leer son fantasfa y romance.

Encuentran sus recomendaciones gracias al voz a voz,
pero también en redes sociales donde si ven que un
libro se estd hablando bastante, les interesa leetlo.

Se dejan llevar por la estética del libro y por la premisa

del libro.

Consumen adaptaciones del libro para ver qué tan fie-
les son al producto original.

Los productos mds mencionados que consumen ba-
sado en libros son posters, muiiecos, joyerfa, peliculas,

series y objetos coleccionables basados en estos.
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0

OBSERVACION
PARTICIPANTE

LA OBSERVACION PARTICIPANTE ES UNA HERRA-
mienta en la cual se adentra en un espacio compartido
por un grupo de usuarios en un espacio determinado
para caracterizar la interaccién entre estos y las dind-
micas internas del grupo. En este caso se realiz6 en una
sesion del grupo El Juguete Rabioso de la Pontificia
Universidad Javeriana el dia 14 de febrero de 2023,
donde se compartieron textos originales y de otros au-
tores. La observacion se hizo sin que los participantes
se dieran cuenta, tomando nota en un cuaderno so-
bre distintos aspectos del grupo: vestimenta, gustos,
formas de expresién, conocimiento, lugares de origen,
edades, formas de relacionarse entre ellos, etc.

OBjJETIVOS
& Caracterizar al usuario principal del proyecto
(lectores) entendiendo sus gustos y su perfil
personal

& Observar las relaciones entre usuarios principa-
les con perfiles similares entre si.

# Identificar objetos, canales de comunicacién y
condiciones del espacio relevante.

HAaLLAZGOS

Son estudiantes de carreras asociadas con las humani-
dades (artes visuales, disefio de comunicacién visual,
comunicacidn, etc.) o trabajadores de la Pontificia
Universidad Javeriana Cali.

7: Notas tomadas durante la observacién paricipante.
Elaboracién propia.

62

Es un grupo pequefio de 4 mujeres y 5 hombres entre
las edades de 17y 27 afios. Todos tienen un interés por
la narrativa, la lectura y la escritura.

Son personas que utilizan dispositivos tecnoldgicos
como laptops, tabletas electrénicas y celulares inteli-
gentes. Sin embargo, la mayoria lleva al taller objetos
andlogos para tomar nota: cuadernos, lapiceros, lipi-
ces de colores, tinta china, pinturas, etc. Esto llama
la atencién, pues no hay una preferencia entre unos
y otros.

El grupo tiene mucha confianza los unos con los otros,
chanceando y haciendo chistes a expensas de otros.
Sin embargo, son muy respetuosos del trabajo de los
otros en el momento de hacer las criticas.

Son un grupo de personas muy cultas: saben de cine,
de literatura, de musica y arte. Conversan tranquila-
mente sobre estos temas e intercambian expresiones
entre los unos con los otros. Son bilingties, aunque no
hay informacién sobre si leen en inglés.
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L ERY
BRIEF LITERARIO
CREATIVO

DADO QUE UNO DE LOS OBJETIVOS ESPECIFICOS
del proyecto es entender las necesidades y fortalezas
de un libro, en este caso se trabajard desde la obra de
literatura juvenil fantdstica Carnival City de autorfa
propia. Este libro debe ser caracterizado para poder
tomar decisiones de disefio que realmente beneficien
el marketing de la obra, entiendo que elementos de-
ben ser resaltados y cudles no. Igualmente, entender la
trama, el contexto, los personajes y las sensaciones que
provoca el manuscrito permite al disefiador a tomar
decisiones mucho mds representativas del producto y
de la esencia de la historia.

OBJETIVO
& Establecer las necesidades y fortalezas de la
obra de un autor emergente de literatura fan-

téstica juvenil.

e fNTES

HALLAZGOS

La obra maneja una estética visual muy fuerte (circo,
carnaval, gético, noir, steampunk) que debe resaltar-
se debido a que es una caracteristica frente a otras
novelas de literatura juvenil fantdstica que se encuen-
tran en el mercado.

El brief permiti6 definir otras sensaciones que permiten
caracterizar mejor la obra a partir de los sentidos como lo
son gusto, tacto y oido, lo cual aumenta las posibilidades
con las cuales se puede realizar una propuesta.

Los personajes son lo suficientemente distintos los
unos de los otros y complejos para que los lectores se
puedan encarifiar y reconocer en uno de ellos.

La trama de misterio y thriller debe balancearse con el
aspecto fantasioso de la obra, dado que si uno predo-
mina mds que el otro puede no ser representativo en
total de lo que es el libro.

La trama, contexto y personajes incitan a que los lec-
tores tomen parte de esta lo cual serd importante a la
hora de promover una comunidad alrededor de esta.

***Ver anexos para ver respuestas del brief.

68
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{(TONCLUSIONES

DE INVESTIGACION

Los JOVENES LECTORES SON USUARIOS
que se caracterizan por su alto conoci-
miento cultural y su participacién, ya
sea de forma mds o menos activa, en las di-
nimicas propias que se forman alrede-
dor de productos culturales literarios.
Lo hacen mds que todo en redes sociales,
interactuando con otros lectores sobre esto.
Igualmente, gracias a las entrevistas a usua-
rios que se realizaron, se logré evidenciar
que estos lectores si buscan consumir pro-
ductos de transmedia de sus historias favo-
ritas. Si bien lo hacen a menor escala, dadas
las condiciones propias de la ciudad, los lec-
tores jovenes buscan identificarse y presen-
tarse ante la sociedad a través de la lectura.
Esto entonces indica que, para poder llegar
a ellos, los productos a desarrollar deben ser
accesibles, utilizando medios digitales y ani-
logos, pero también de un alto nivel grifico.

EL USUARIO PRINCIPAL DEL PROYECTO
deben ser los lectores debido a que, si se de-
muestra a la editorial y a los agentes de que
existe un interés masivo por parte de estos,
serd mds fécil que el manuscrito sea acepta-
do. Por ende, el proyecto debe estar enfoca-
do en convencer a los lectores de interesarse
en los personajes, mundo e historia de li-

3
0

bro, en vez de simplemente realizar una campana
de marketing para vender ese libro completo. Los
conceptos del marco teérico como hype, cultura
del fandom y relacién autor-lector serdn funda-
mentales para llevar a cabo esto.

EL MANUSCRITO ESCOGIDO COMO tal es uno
con un alto contenido visual, donde lo mds im-
portante son sus personajes y el contexto. Debido
a esto, la grifica del producto a desarrollar debe
centrarse €n mostrar €stos personajes, en ambien-
tar al posible lector en el contexto y en ser llamati-
VO para que este se interese

SEGUN LO ANTERIOR, EL PROYECTO deberi en-
tonces tener un enfoque de direccién de arte, donde
todos los elementos asociados como el disefio edi-
torial, la ilustracidn narrativa y el marketing se vean
subordinados a los conceptos definidos en el punto
3.Nadadelo presentado en el proyecto, desde la dia-
gramacién del documento hasta el mds pequefo de
los elementos del sistema del producto, puede ma-
nejar una grifica distinta a lo planteado. Esto permi-
tird concretar la identidad visual del libro que pueda
asociarse con mds facilidad a la historia, al igual que
generar interés en los lectores por todo lo que hay
detrs del libro y su planteamiento gréfico.
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@©Q
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REQUERIMIENTOS DE DISERO

Promocién del libro a Accesibilidad O F/O Uso de redes sociales
través de diferentes para la promocién del
plataformas que proyecto
puedan ser asequible
para los usuarios. Merchandising
relativamente barato
de producir y vender.
Generar un espacio Comercializacién D F/O Stand para poner
donde los productos productos del proyecto.
derivados del libro se
puedan comercializar. Comercializacién en
plataformas digitales
Resaltar los aspectos Desarrollo Visual (@) E/C Ilustracién del mapa de
mds importantes de la del Mundo la ciudad
obra (mundo)
Arte conceptual de las
locaciones y la pobla-
cién de la historia.
Generar un primer Presentacién (@) E/C E-book sample con los
contacto del lector del Manuscrito primeros 5 capitulos
con el manuscrito.
Versién impresa.
Generar un vinculo Presentacion (@] E/C Disefio de Personajes
emocional entre el de Personajes
lector yla obra a .través Presentacién a modo de
de los personajes. cartas coleccionables
Posters con los personajes
Posts en plataformas
haciendo una introduc-
cién de los personajes.
- J
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Contener la informa- Desarrollo de O/D T/P Libro de Arte
cién y material visual plataformas/produc- Conceptual.
del proyecto en tos para presentacién
proyectos para los del material grifico Perfil de Instagram
usuarios primarios y visual e informativo.
secundarios. Pégina Web
Documento
Propuesta de Libro
Contener elementos Identidad Visual (@] T/P Ornamentos
subordinados a un del Proyecto
estilo visual. Estilo victoriano,
carnavalesco.
Tipografias ornamenta-
dasy con serifas.
Paleta de colores oscuros
y de colores cdlidos en su
mayorfa.

Usar un tono Identidad Comuni- O T/P Referencia al lenguaje
comunicativo cativa del proyecto propio de las artes
representativo de la escénicas (circo, teatro,

novela. opera, carnaval, etc.).
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Tabla de Requerimientos
Elaboracién Propia




RAFTING

IDEAR + INSPIRARSE

e g%ggf

La fase de drafting une los verbos de idear e ins-
pirarse. En esta etapa se trata de generar ideas,
conceptos, estéticas y requerimientos para la
etapa de Writing. Aqui se decanta qué ideas
son buenas y realmente valen la pena indagar.
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UN MOODBOARD ES UNA REPRESENTACION VISUAL de un concepto, a partir de imé-
genes previamente creadas por otras personas. Para el proyecto, se realizé6 un moodboard
que recopila los referentes visuales mencionados en el brief creativo, dado que muchos de
estos inspiraron escenas, personajes y/o el mundo descrito en la novela que se va a trabajar.

AMERICAN HoRRoR SToRY
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OBjETIVOS

&

22

g

Crear una recopilacién de elementos visuales
e imdgenes basadas en lo recopilado en el Brief
Literario-Creativo

Establecer las necesidades y fortalezas de la
obra de un autor emergente de literatura fan-
téstica juvenil.

INSIGHTS

D P P D> DD

Circunferencias
Tridngulos
Curvilineo
Ornamentos
Onirico

Oscuro

Carnavalesco
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<-> SA7ue %/d\j\
wz/w%/mf P MM/ff V Mgt MM
4§ 7 / n(//b( ‘AU//// 8/‘/

B/HZ/ZCKO £ / I%:\ANT‘{/A H/ﬁf@( ﬂ{{fﬁ aldice
ANTIGVA
ReMIG]

/‘S@WDM@

\ JoenTI I
j\f]{]ﬁﬂj S \
ReBeLVe

mwbﬂ i AM\ [ TADES
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feelonATEl U,Z o M yn o
Mapa Mental del Proyecto
Elaboracién Propia

®
o
o @5
?%égg
EL MAPA MENTAL ES UN DIAGRAMA QUE REPRESENTA RELACIONES ENTRE IDEAS y
palabras sobre un concepto principal. Se utilizé para poder desglosar los términos mds im-

portantes identificados en el brief literario creativo (los cuales son las fortalezas y necesida-
des de la obra para su promocién hacia los lectores) en palabras sencillas o propias del libro.
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Mapa Mental del Libro
Elaboracién Propia
OBJETIVOS

# Establecer las necesidades y fortalezas dela obra
de un autor emergente de literatura fantdstica
juvenil.

o

Configurar un sistema de comunicacién visual
que utilice las fortalezas de la obra del autor
emergente de literatura fantdstica juvenil para
su visualizacidn.

6l
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TENIENDO YA CLARO LAS NECESIDADES DEL LIBRO Y LAS CARACTE-
risticas propias del usuario primario (lectores), la herramienta de brains-
torming ayuda entonces a tener la mayor cantidad de ideas para poder
desarrollar ese sistema de comunicacién visual que parta de la transmedia
storytelling para lograr el objetivo del proyecto.

© © 0 0 00 0000000000000 0000000000000 000000000000000 0 00

OBjETIVOS
# Configurar un sistema de comunicacién visual que utilice las for-
talezas de la obra del autor emergente de literatura fantdstica juve-
nil para su visualizacién.

# Idear los diferentes productos que componen el sistema de co-
municacidn visual a partir del aporte de los usuarios.

© 0 0000000000000 0000000000000000000000000000000000 o

MOMENTO I - BRAINSTORMING PERSONAL
Brainstorming personal a partir de todos los posibles productos
que pueden conformar el sistema producto. Se trabajé de forma
virtual, utilizando la herramienta Mural, todo a partir de la pre-
gunta: ¢{Como podrias utilizar la transmedia para convencer
a un lector que se interese en leer un libro?

MOMENTO 2 - BRAINSTORMING CON USUARIOS
Con el propésito de seguir trabajando junto a los usuarios, se deci-
di6 realizar una sesién de brainstorming con usuarios que fueron
participes en las estadias de la etapa de Planning. Al grupo se le
presentaron 2 preguntas: ¢Qué productos hacen que te inte-
rese adentrarte en una historia, mis alld de su formato en
libro? ¢Podrias dar un ejemplo que hayas tenido con lo ante-
rior para mostrar cOmo ocurre €se proceso?

© © 0 0 00 0000000000000 0000000000000 000000000000c000 0 00



LAURA MARIA VIDARTE GOMEZ

;Como podrias utilizar la
transmedia para convencer a
un lector que se interese en

leer un libro?

PERSOMAJES

MUNDO -

GENERO

-

Documentc
de Pitch
Packet pare
Editoriales

Disefio de
Personajes

Cartas con

personajes

Anuries,
ugares
importartes,
ESpACS

= artes de los -+—*

Libro de
Arte
[ Conceptual

PERSOMAJES
¥ Elementos
Wisuales
UMICAMENTE

Campafa de
Expectativa
con tematica
del Libro

TikToks
donde se
muestre el

proceso

]

Invitacicn a
anzamiento

.

Personaes

Brainstorming Personal del Sistema Producto.

Elaboracién Propia

Sample
(Prueba) de
algunos
capitulos
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Me muestre

Redes
alos

Animaciones

] Sociales | en TikTok | FENEET
personajes

ships <3 ——Brainstorming Grupal «— Fenfics

4

I

llustraciones
de los
personajes.

Camisetas

Brainstorming con Usuarios del Sistema Producto.

Elaboracién Propia

ADENTRARME Objetos
== Mencionados
MUNDO, ——
HACER PARTE dentro del
DE ESTE Libro
HAavLLAZGOS

El brainstorming grupal sirvié para poder confirmar
<

los productos que salieron en el brainstorming perso-

nal que se realizé.

Uno de los usuarios mencioné que el merchandising que
le muestre los personajes tenfa una alta probabilidad de
atraerle y llevarlo/llevarla a consumir el producto, lo cual
se alinea perfectamente a unas de las fortalezas de la nove-
la y necesidades que tiene la novela.

Otro usuario no solo dijo que le interesaba que hu-
biese personajes en los productos, sino que también
estos estuvieran relacionados con los shzps (o parejas)
presentes en el texto. Dado que las relaciones (tanto
amorosas como filiales y de amistad) son claves para la
historia del libro, este comentario se tendrd en cuenta
para el desarrollo de los productos.

64

Un ultimo comentario que llamé la atencién fue uno
donde se mencioné que buscan productos que pue-
dan hacerles sentirlos dentro del mundo. Esto tam-
bién se alinea con las necesidades y fortalezas de la
novela, al igual que a los productos que arrojé el bra-
instorming personal.

Los productos propuestos por los usuarios son simi-
lares en forma y en propuesta alo que se propuesto en
el brainstorming personal.



PROTOTIPAR + EXPERIMENTAL

o g%ggf

La fase de writing es netamente sobre prototi-
par y experimentar las ideas generadas en draf-
ting para la configuracién del sistema de co-
municacion visual de transmedia storytelling.
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Playlist

Andlogo / Digital \/w
Cartas de Personajes

* Merchandise: Productos que buscan captar la
atencién de curiosos lectores e invitarlos a leer.

Pigina Web
* Instagram

Digital

* Centros de Informacién: Permiten el acceso

a la informacién de los productos de contenido
y merchandise.

Brochure
Propuesta del Libro

Libro de Arte Conceptual

* Contenido: Productos que contienen informa-
cién sobre la historia o la historia misma.
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[

Para todos los productos, se cred una férmula de cua-
tro adjetivos para la creacién de una identidad visual
cohesiva y representativa del libro Carnival City. Es-
tos tres adjetivos son: simétrico, ornamentado, mis-
terioso y carnavalesco. La suma de estos crea una re-
presentacion perfecta del espiritu de la obra literaria.

#00000
R:0
50

#D0327C
R:208
G: 50
B: 124

#E5B98B
R: 290
G: 185
B: 139

PALETA DE COLORES

La paleta de colores que se escogid ya estaba estable-
cida desde los requerimientos, compuesta de colores
oscuros que hacen referencia a que es una historia de
misterio y de colores cdlidos que son asociados con
materiales como oro y bronce, los cuales son impor-
tantes en la iconografia de la novela.

68

TiIPOGRAFIAS

ZARQUITEC

Di1seNADA POR TYPEALIENS
VARIABLE: REGULAR
Titulos

EB Garamond

DiseNADA POR GEORG DUFFNER Y OcTavio PARDO
VARIABLES: ITALIC, REGULAR Y BOLD
Titulos, Subtitulos y Cuerpos de Texto

ELEMENTOS VISUALES

Por dltimo, se desarrollaron unos elementos visuales
para todo el disefio del proyecto. Estos se desarrollaron
en tres momentos

¢ Momento 1: Revisién de la grifica de libros na-
rrativos con temdticas similares (A/icia en el pais de
las Maravillas, ilustrado por Benjamin Lacombe,
Caraval de Stephanie Garber, £/ Circo de la No-
che de Erin Morgenstern, etc.) y artistas lowbrow
(Mark Ryden y Neimy Kanani). Identificacién de
formas y trazos.

o

Momento 2: Bocetacién experimental de los pa-
trones y formas orgdnicas presentes en los ejem-
plos para la realizacién de formas.

X

Momento 3: Digitalizacion.

Bocetos de Elementos Visuales
Elaboracién Propia
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c>.<:>fa

ARNIVAL

ARNIVAL-QITY

BElar il

Cabezote del libro - Variables

Elaboracién Propia
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®

TARJETAS DE PERSONAJES

PropuUCcTOS DE MERCHANDISE

®.
“ RETIRO

&,
& ¥ CABEZOTE
* TirRO

© © © 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0000 0000000000000 L0000 0000000 0 0000000000000 0000000000000 00000000000 o

REQUERIMIENTOS:

& Desarrollo Visual del Mundo

4 Comercializacién

Las tarjetas poséen informacién sobre cada uno de
los personajes principales de la novela, como su alias,
sus signos zodiacales, afiliaciones, tipo de persona-

., . lidad e ocupacién. Estas estin disefiadas para que
& Presentacién de Personajes

& Accesibilidad

puedan ser coleccionadas por lectores.

ee e 000 000000000000 00
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PRIMABALERINA

MOON JAEWOO

EL MaGo

LAURA MARIA VIDARTE GOMEZ

HIRAN SOLES

EL CABALLERO

Disefios de Tarjetas de Personajes
Elaboracién Propia

?LEINA SNCANTGS

LA ESTRELLA
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&

POSTERES

PropuUCcTOS DE MERCHANDISE

f'—\ 1/ 4

».
% CABEZOTE

MooON
+ JAE-WOO

S > & IDIOMA:

L
Un ESPEC
PrOXIM
B % 2%
=7 prsseaze 220

fngles y Espaol

# Codigo QR
(Pigina Web)

REQUERIMIENTOS:
& Desarrollo Visual del Mundo

4 Comercializacién

En vez de hacer pésters recomendando el libro, se
decidié que estos fueran pésters que pudieran en-
contrarse dentro del universo literario. Los shows y
eventos que se promocionan son mencionados en
# Presentacion de Personajes los primeros 5 capitulos del libro.

& Accesibilidad

™
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QARNIVAL
@y

Moon
¢ JAE-wo0O

= -

5 )

I ey
UN PSPRCTACULO NUNCA ANTES VISTO
PROXTMAMENTF PODRAS LERRLA

T

N FSPFCTACULO NUNCA ANTFS VISTO
PROXIMAMENTE
PODRAS LEERLA

mae EHIE S

[ 4 N Rrorstars B8
; = = ARSHA Rearsaate g‘,}‘”ﬁl o P fFARSA,ﬁA Aqut: é%
PROXIMAM ~ - 7+ \ b AqQui: dﬁ AY 5 ;
DRAS L — e \ il D) ) ENCUENTRA MAS LNFORNACION 23 CARNIVA
<0 ENCUFNTRA M AS INFORMACTAN FN € VRN TUALEITY IO OF, TUMRT R, Y ~ = "’:

\

==z w2\ \\

Diseiio de Pdsteres
Elaboracién Propia
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®

¢

STICKERS

ProDpUCTOS DE MERCHANDISE

(@ARNIVAL
@y

¥ ¥ i 743 / 1
] CR .
4 { %,
2 2
d
%
v/ 3

Vsl
§7°)
\\* @\RNNAL
QY
Disefios de Pésters de Personajes y Mapa
Elaboracién Propia
REQUERIMIENTOS: Los stickers, al igual, hacen referencia a sucesos y

objetos importantes en el libro, los cudles son unas
figurines hechos de forma muy rudimentaria que
llevan consigo un réloj que cada vez que suena es
porque algo malo va a ocurrir. La forma del objeto
es la pista clave para entender que pasa.

& Desarrollo Visual del Mundo
& Comercializacién

& Accesibilidad
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REQUERIMIENTOS:
& Desarrollo Visual del Mundo

4 Comercializacién

& Accesibilidad

LAURA MARiA VIDARTE GOMEZ

B T e e

La pagina web tiene acceso a los demds productos
que componen el proyecto, tanto andlogos como di-
gitales. Desde los cédigos QR de los productos de
merchandise se puede acceder a esta. Para este pro-
totipo se utilizé la plataforma de Tumblr, con un
cédigo html de MagnusThemes que luego fue adap-
tada a la identidad visual de la obra.
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<& C @ camivalcitybooktumblr.com 2 A =0 Q H

carnivalcity  imbor  submit  keagei  intagam  oundace  exvas archive

Menu Hamburguesa (Extras) y Mend Principal

Acceso a la informacidén sobre el libro

Mapa, Personajes, Sobre Carnival City, FAQ), etc.
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carnival city

El Arte de Carnival City

ARSVALE@ITY ‘

Acceso a la informacién sobre el proyecto
Productos de Merchandise, Instagram, Productos de Contenido

mic  leeagul sk eams arie

YARNIVA
Iy
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Q©Q

¢

INSTAGRAM

CENTROS DE INFORMACION

vidartetheartist

401 1.204 3.5633
Publicaciones Seguidores Seguidos

Artista

author-illustrator | ch. designer | editorial design
cali, colombia

dh lauramariavidarte@gmail.com mas

Ver traduccién

(,7) linktr.ee/lauravidarte

+ E3

% ) W erickjrueda, lauravidarteg y
W'Y 16 personas més siguen esta cuenta

Siguiendo v Mensaje

e

ESTAS INVITADO

© © © 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0000 0000000000000 L0000 0000000 0 0000000000000 0000000000000 00000000000 o

REQUERIMIENTOS:
4 Desarrollo Visual del Mundo
& Comercializacién
& Accesibilidad

& Identidad Comunicativa

En el perfil de Instagram se realiz6 una camparia
de expectativa y promocién de la obra, haciendo uso
de herramientas como posts, reels, historias destaca-
das y carruseles. Se decidié utilizar la cuenta perso-
nal debido a que es una actualmente activa y que
tiene un buen niimero de seguidores.

ee e 000 000000000000 00
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¢QUIERES MAS?

< &R

ESTAS INVITADO

A UN EVENTO ESPECIAL

« 55285
& 22

AL CAST

ﬂ@NCéﬁ

REI CANTOS

QONOCE AL CAST

MOON JAE-WOO Y REZU SADEGHI

COMING SOON

Posts Principales de Instagram
Elaboracién Propia

8l
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PriMER D1BUjO

ZIRABELLA ENCANTOS

iBIENVENIDOS A FARSHA: LA LA PRINCESA

CrupAD CARNAVAL, DONDE TODO
GIRA ALREDEDOR DE LA MAGIA Y
MISTERIO DEL ENTRETENIMIEN

AGILIDAD
PERO TEN CUIDADO, UNA
Fuerza
CREATIVIDAD
INTELIGENCIA

ANXIEDAD

CIrca 2021

R TP
LANZAMIENTO VIRTUAL DE

'VIERNES 12 DE MAYO DE 2023
3:00 - 5:00 PM
INSCRIBETE ENTRANDO A
CARNIVALCITYBOOK.TUMBLR.COM EN
EL MENU DE EXTRAS PARA PARTICIPAR
EN UNA RIFA ESPECIAL

s
o .

REINA ENCANTOS

LA ESTRELLA

Founp FamiLy

EL CABALLERO
RELACIONES DE
e KIRAN SOLES
CANCER
KIRAN, SIR SOLES
FRIENDS
TO RIVALS TO 222 AGILIDAD

AGILIDAD

FUuErzaA FUER

PERSUASION Com

. INTELIGENCIA INTELIG
UNA CIUDAD CIRCO

SEDUCCIC
& FARSHA, CIRCUS OF CHARMS REINO DE FARSHA, PRINCESA ARABELLA

HumaNo
MIRRORBALL - TAY

~

ZREZU §ADEGHI

EL MaGco LA PriMA BALLERINA

MOON JAE
GEMINIS
JAE, MooN
AGILIDAD AGILIDAD
Fuerza - Ft
COMBATE COMBATE
INTELIGENCIA INTELIGENCIA

SEDUCCION PERCEPCION

Us OF CHARMS

Posts Principales de Instagram
Elaboracién Propia
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523

SAMPLE

1 formato PDF

533

PROPUESTA DE LIBRO TODO ESTO ¥ MAS LO PUEDES ENCONTRAR EN LA

&

ZQUIERES SABER MAS A PROFUNDIDAD QUE ES EXPUESTOS EN EL EDFICIO ACACiAS

CarnivaL Cr PAGINA WEB Proximamente disponible para la venta

Disponible en formato PDF carnivalcitybook.tumblr.com

7 Camival Gty Soundirack

| TIRABELLA ENCANTOS - [
| JURAN Soi.rs
|

LLEVA UN POCO DE CARNIVAL CITY CONTIGO. EL SOUNDTRACK DE CARNIVAL CITY A UN CLICK
Proximamente disponible para la venta Ya disponible en Spotify

Posts Principales de Instagram
Elaboracién Propia
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(N

REQUERIMIENTOS: . El sample posée los primeros cinco capitulos de la
& Desarrollo Visual del Mundo +  obra Carnival City en su idioma original (ingles).
LT Esta estd disponible tanto en una versién impresa

& Accesibilidad p p

cémo en una version digital disponible desde la pa-
gina web. El sample trae consigo un mapa, una nota
del autor, los primeros capitulos y unos agradeci-
mientos en espafiol y en ingles.
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Dust Jacket del Sample

88
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CARNIVAL

CiTy

Laura

VIDARTE

Dust Jacket Retiro y Portada del Libro
Mockup
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— | (WhC L ~ : e
NP, £ AT e T i S | e
Nl /
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\; MIDNIGHT BOULEVARD

Mapa de la ciudad en el libro
Mockup
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AFTER ALL, AREN’T ALL ACROBATS FLIRTING
WITH GRAVITY ALL THE TIME?

CARNIVAL CITY e
7 =
Ll \ )

Diseio de Separador - Tiro y Retiro
Elaboracién Propia

dunks It not herwhe has to be perfect forthe sake of the coomm

“Prirsesss”

Arabella has almost forgomen thar Kimn s there oo, “Its

abiglie, Siz Soles. You can go, Tl be fne™
“Akay 1.7 he st “Socommnend son sz b Your Higlasss™"

Her anger quells ar Kiran's request, He snll doesa’t express

much on his face.

“You may” she accepts

Vo sister could be sight. O maybe you could be. The im- - i
pormnt thing hers is that if’ there is indeed a threar against you, ir Kiran Soles, Knight of the Royal Farshan Crizard and per
we lave to act upon it This ity cannot affosd Josing its future soual guisd of the Crown Princess, wonders how he could
sovereipn, specially the one who is said 10 postess the pewers be 5o stupid to talk o her in such an informal manner.

“T'll come pick you up™ he says 1o no one ina mocking tone,

stairs of

He walks with confident pace thiough the hallways and

of Dhaskaess itsel™
This time, Asabells looks diseedy into his eyes. They age
irises are fimmed in black. [e still wears the castle. Why have 1 siid that? If she ever talks to you again,
that would be a miracle and it would be an even greater interven
Hon of die Night Prisscess if slic has ot alieady complaisied to

brown as toffee and his

o goldd upon his eyclics, She seerely nods. Kitan Soles docsat

fay mose aad keaves the room. Before clo sing the door again, he
Martinez abour yon. “Yes, I'm definirely scpewed™

Tl e oust if you need anything. T come to pick Your Maj- Princess Arabelln might be one of the berrer figuces ar the
€405 50 we can g6 to Lady Baudelaire’s cevare™ eantle, yet Kiran cant help but think that once he makes e
single mistake, she will simplylet go of her tolerance for him, So

vo this point, in all of his years at the castle and as the princess”
pesonal ged, he had beer cazefil with hes, Goads, he cven
theught abour every single line he was £oing 1o say befogchand!
So today’s slip off was, 1o the young and dutiful Kiran, the big

gest calamity 1o ever socuried to hinm,

speals one last time:

He is, of course, exaggenating but when your mothes de-
peads on his words and actions o cal, every mistake fecls moge

paievous than it acrually is.

Disefio de Piginas Internas
Mockup
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&
(oS
[LIBRO DE ARTE

PropucTtos DE CONTENIDO

EL ARTE DE

@RNWAL@TY

REQUERIMIENTOS: . Ellibro de arte es un documento de lectura com-
4 Desarrollo Visual del Mundo - plementaria donde se encuentran ilustraciones, di-

# Presentacién de Personajes seflos de personajes, bocetos y textos que explican
; mds a fondo el mundo y protagonistas de Carnival
# Identidad Visual . City. Aligual que el sample, el libro de arte esta dis-
& Accesibilidad . ponible desde la plataforma Gumroad al igual que

una version impresa.
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Portadas y pdginas internas del libro de arte

Mockup
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PROPUESTA DE LIBRO

PropucTtos DE CONTENIDO

)\90
<

REQUERIMIENTOS: La propuesta de libro contiene informacién for-
mal sobre Carnival City, como es la sinopsis, la ex-
tensién, el género, los titulos comparativos, infor-
macién de la autora, personajes principales, etc. Se
entrega en forma de un brochure de tres partes que
esta disponible de forma impresa y digital para su

impresion desde la pagina web.

& Presentacién de Manuscrito
& Comercializacién

& Accesibilidad

9%
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PrLAYLIST

ProDpUCTOS DE MERCHANDISE

Carnival City Soundtrack

Songs that inspired me while writing Carnival City /
Canciones que me inspiraron mientras escribia Carnival City.

fﬁ laura vidarte
@ 3h15m

® &

—|— Agregar a esta playlist

sel
Melanie Martinez

M Circus
PE Britney Spears
.
mf Lady Marmalade
¢ & A~ . - PR PPN

Bagll Carousel
- Melanie Martinez [ I I

A (1 =]

Inicio 31 Tu biblioteca Premium

REQUERIMIENTOS: La playlist se puede escuchar en Spotify, con el
& Accesibilidad nombre de Carnival City Soundtrack. Esta sirve

como acompafamiento que se puede escuchar ya
sea leyendo el sample, revisando la pigina web o sim-
plemente continuar interactuando con el mundo de

Carnival City.

& Presentacién del Manuscrito

& Comercializacién

%
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REVISING

TESTEAR + EVOLUCION
'

La fase de Revising combina los verbos testear

y explorar. En esta se prueba y se analiza si los

productos desarrollados cumplieron con el

objetivo general, e igualmente se revisa que se
puede mejorar de estos.



alidacién Focus Group
Elaboracién Personal
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VALIDACION I

Focus GrRouP coN UsUARIO ALIADO
‘

El focus group se realizé el dfa 9 de mayo de 2023 a
las 6:00 PM en las instalaciones de la Pontificia Uni-
versidad Javeriana Cali. Este se llevd a cabo con seis
miembros del grupo de escritura creativa El Juguete
Rabioso, los cudles cumplian el perfil planteado en
los usuarios de este proyecto.

0 0 0 0 0 0 000000000000 0000000000000 000

OBJETIVO
& Evaluar los aspectos estéticos, creativos y técni-
co-productivos de los productos que compo-

nen el sistema de comunicacidn visual.

EsTrRUCTURA DEL FOCcus GROUP

# Presentacion del proyecto.

Muestra de cada uno de los productos que

2

componen el sistema producto.

# Realizacién de preguntas puntuales sobre as-

pectos estéticos, creativos y técnico productivos.

& Espacio para comentarios € intervenciones.

0 0 00 00 0 0000000000000 0c000000000000 00

© © 0 0 ¢ 0 00 0 0 00000 0000000000000 000000000000 00000 000000000000 000000000000000000000

HArLLAZGOS

# Navegacién intuitiva en la pigina web.

& Resaltan el trabajo visual como un componen-

te muy llamativo del proceso.

# Mencionan que estd muy bien cuidado todos

los detalles del proyecto.

4 Resaltan la pasién por el proyecto y por la con-

sideracién a los gustos de los lectores.

0 0 0 0 0 0 000000000000 0000000000000 000
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VALIDACION 2

LANZAMIENTO DEL LIBRO

El lanzamiento del libro se llevé a cabo el dia sdbado
13 de mayo en dos horarios: de 9:00 AM a 10:00 PM
y de 2:00 a 4:00 PM. Previamente, a través del perfil
de Instagram se publicé la informacién del evento,
donde desde el link disponible en la biografia se podia
acceder a un Google Forms para registrarse al evento.
Se llevé a cabo de forma virtual y en total se conecta-
ron 12 personas de las 22 que se habfan registrado. Se
llevé a cabo de forma virtual y en total se conectaron
12 personas de las 22 que se habian registrado.

OBjJETIVO
#  Evaluar los aspectos funcionales y operativos de
los productos que componen el sistema de co-

municacién visual.

0 0 0 0 0 0 000000000000 0000000000000 000

CRITERIOS

Claridad de informacién

o

& Persuasién y enganche de los productos

& Accesibilidad y asertividad del
componente transmedia

& Coherencia de los productos del sistema.

0 0 00 00 0 0000000000000 0c000000000000 00
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ESTRUCTURA
# Momento de espera de 10 minutos, acomparia-

do con miusica de la playlist.

& Explicacién del origen del libro Carnival City.
&  Explicacién del origen del proyecto Spellbinding.
¢ DPresentacién de cada uno de los productos

del sistema.

Espacio para preguntas y comentarios.

D O

Validacién por medio de encuesta.

@0 0 0 0000000000000 0 0000000000000 000 000

HAarLLAZGOS

2

Las edades de los participantes esta entre los 18
y los 23 afios de edad.

& EI75% de los participantes lee literatura juvenil
fantdstica.
# La calificacién de los aspectos estd entre 4 y 5,

siendo 5 la mejor nota.

Mencionan que es inmersivo, que les gusta el
elemento de misterio, y que todala parte gréfica
y visual les llama mucho la atencién.

A todos les gustaria leer Carnival City.

3

@0 0 0 0000000000000 0 0000000000000 000 000



PREGUNTAS
Y/0 COMENTARIOS

—
EESI™

Validacién Lanzamiento de Carnival Ci
Elaboracién Personal
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Carlos Suchowolski

Editorial Chocolate
Tesa Zalez / Editorial Chocolate (s.f.).
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VALIDACION 3

PRESENTACION A USUARIO SECUNDARIO

La presentacién a usuario secundario se realizé el lu-
nes 15 de mayo, a las 11 de la mafana con la editora
Tesa Zalez (también conocida como Teresa Rodri-
guez), duefa de Editorial Chocolate. La reunién fue
virtual, por medio de la plataforma zoom, dado que
Tesa vive en Madrid, Espana.

0 0 0 0 0 0 000000000000 0000000000000 000

OBJETIVO
& Evaluar los aspectos estéticos, funcionales y
operativos de los productos que componen el
sistema de comunicacién visual con un usua-

rio secundario.

0 0 0 0 0 0 000000000000 0000000000000 000

EsTRUCTURA

& Presentacidn de Editorial Chocolate

Explicacién del origen del libro Carnival City.

2

2

Explicacién del origen del proyecto Spellbinding.

X

Presentacion de cada uno de los productos

del sistema.

& Espacio para preguntas y comentarios.

0 0 00 00 0 0000000000000 0c000000000000 00

¢

é@

© © 0 0 ¢ 0 00 0 0 00000 0000000000000 000000000000 00000 000000000000 000000000000000000000

e o -
ORI

HaLLAZGoOS
# Se confirmé informacién sobre los procesos
editoriales y cdmo los editores escogen qué

libros publicar.

& Le llamo mucho la atencién la propuesta y
cémo, aunque no sabe de qué se trata la novela,

le gustaria acercarse.
4 Recomienda que, si se puede encontrar otro

término diferente a la transmedia, se intente

debido a que puede resultar confuso para ella.

0 0 0 0 0 0 000000000000 0000000000000 000
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Campaia de Expectativa - Pruebas de Usuario

Elaboracién Propia
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Disefio de Personaje - Reina

Elaboracién Propia
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ONCLUSIONES

SI BIEN LA PROPUESTA DE SPELLBINDING SE ESTA
aplicando a un sélo libro en especifico por ahora,
el método por el cual se obtuvo la informacién de-
terminante para la configuracién de los productos
del pitch packet y los enfoques dados a partir de la
transmedia storytelling, la ilustracién y el disefio edi-
torial pueden ser replicados en otros libros de autores
emergentes. Con los resultados obtenidos de esta, so-
bre todo los comentarios por parte de los lectores, se
espera poder llevarlos y presentarlos ante editoriales
y agentes literarios cémo muestra del interés de un
sector de poblacién amplio para su adquisicién y
posterior publicacién.

EL PAPEL DEL DISENADOR EN UN PROCESO COMO
este debe ser justamente plantear la mejor identidad
visual posible que represente el libro que se estd
trabajando, asegurdndose asi de cautivar a los lecto-
res y convencerlos de interactuar con el contenido
relacionado con el libro. Igualmente, el disefador
deberfa también replicar las herramientas investiga-
tivas aplicadas en Spellbinding para poder determi-
nar qué productos, dependiendo de la muestra con
la que trabaja, deberfa desarrollar. No es lo mismo
el caso de Carnival City, que fue disefiada segtn los
requerimientos de jévenes universitario situados en
un contexto como es el de Cali, que hacerlo con otro
libro para jévenes lectores que se encuentren en el bachi-
llerato o que sean de un contexto mds avanzado tecno-
légicamente como serfa Estados Unidos y Canadd.
Segtin esto, los productos pueden ser menos o mds
complejos tecnolégicamente.

© © © 0 0 0 0 0 0 0 0 00 000 000 0000000000000 0000000000000 000000000000 0000000000 0000000000 0000000000000 000 000

3.

LA INTERVENCION DE LOS LECTORES ES CLAVE EN las
etapas de Planning, Drafting y Revising. A partir de ellos
debe salir la idea de tono comunicativo, los productos
por los cuales conformar el pitch packet y las recomen-
daciones que hacer para retroalimentar. Sin embargo,
vale la pena mencionar que en lo grifico y en la etapa de
Writing, el disefiador deberfa tener cierta independencia
para poder tomar decisiones artisticas y de disefio, debi-
do a que ya ha hecho la caracterizacién de su usuario y
de la obra. Podrfa realizar encuestas y focus group para
poder tomar decisiones con respecto a los fundamentos
de su disefio con los usuarios, pero se considera que las
decisiones estéticas deben tomarse a partir de lo que dic-
ta el libro al cudl se le aplicard el método y de las propias
sensibilidades del disefiador.

0 0 0 0 0 0 000000000000 0000000000000 000

RECOMENDACIONES
& Evaluar la posibilidad de incorporar otros pro-
ductos transmedia, ya sean cosas sencillas o mds
complejas, pues los usuarios demuestran interés
por este tipo de contenido que se pueda agregar

al sistema.

L g

Guardar el proyecto por un tiempo, para pro-
teger los derechos de autor mientras se puede

registrar el libro.

L g

Evaluar la posibilidad de llevar el proyecto a otros

espacios de la industria para su divulgacién.
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ENCUESTA A PUBLICO GENERAL

Fase DE OUTLINING

;Qué edad tienes? D copiar

48 respuestas

@ 12-16
@ 172
22-26
® 2731
@ 3236
@7

:Con que género te identificas? |_|:| Copiar

49 respuestas

@ Femenino
@ No Binarie
Masculino

2) ;Donde considera usted que se encuentran recomendaciones de libros de |_|:| Copiar
literatura juvenil fantastica?

Escoge las 3 opciones que consideras que son las mas adecuadas.

49 respuestas

TikTok (BookTok 28 (57,1 %)
Twitter (Book Twitter
YouTube (BookTube

Goodreads

Instagram (Bookstagramy B...

Magazine Reviews / Review...

Publishers Marketplace
Net Galley
Storygraph
Ferias del Libro
Podcasts 12 (24,5 %)
Blogs 15 (30,6 %)
Recomendaciones personales 26 (53,1 %)

30

29 (59,2 %)
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3) En su opinidn ;cuales son las razones por las que los lectores leen el libro de un
autor emergente?

De las siguientes opciones, califique cada una de 1 a 5 (donde 1 es menos
importante y 5 es muy importante)

imilares = e : =3 Las opiniones de otros

4) ;Qué tan seguido cree usted que un lector de fantasia juvenil lee un libro de un |_|:|
autor emergente?

49
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FASE DE PLANNING

Nombre, edad, ocupacién.

¢Hace cudnto que comenzaste a leer? ;Qué te im-
pulsa a hacerlo?

¢Qué géneros sueles leer? ¢ Tienes alguna preferen-
cia o te consideras que lees de todo?

sualmente, ¢qué haces para escoger tus libros?
Usual te, ¢ h tus libros?
¢Dénde encuentras recomendaciones?

¢Qué te impulsa a decidir leer el libro?

En redes sociales, si te aparece un libro del que jamds
has escuchado ¢qué te harfa decidir leerlo?

Cuando esos libros que lees reciben una adaptacién a
otro medio ¢qué te lleva a consumir ese otro producto?

¢Qué otros productos derivados de un libro consu-
mirds? ¢Puedes darme un ejemplo que apliques en
tu vida diaria?

1



SPELLBINDING / 2023

&
[N

BRIEF CREATIVO LITERARIO

FASE DE PLANNING

Circo de los Hechizos. Pero cuando comienzan a

INFORMACION BASICA:

Titulo del Libro: CARNIVAL CITY

Nombre del Autor: Laura Marfa Vidarte Gémez
Seudénimo: LAUR A VIDARTE

Idioma: inglés

Género(s): Fantasia, Juvenil, Steampunk, Ficcién
de Detective.

Aproximado de palabras: 90.000-100.000
Logline: Cinco artistas circenses y miembros de
la realeza se unen para atrapar a un terrorista en
su ciudad-circo antes de que sea demasiado tarde.
Titulos Comparativos: THE NIGHT CIRCUS
de Erin Morgenstern, SIX OF CROWS de Leigh
Bardugo, SEVEN de David Lynch, CARAVAL de
Stephanie Garber, NIGHTS AT THE CIRCUS
de Angela Carter

Audiencia: Pablico juvenil, entre los 15 a los 18
afios de edad.

INFORMACION DE LA OBRA

Sinopsis:

iBienvenido a Farsha: la Ciudad Carnaval! Don-
de todo gira en torno a la magia y la emocién del
entretenimiento. Cada rincén estd lleno de belle-
za e historias, y artistas como bailarines, actores y
artistas de circo prosperan en los circulos sociales
mds altos. Pero tenga cuidado, una farsa peligrosa
estd a punto de comenzar y no se puede confiar
en todos.

Las princesas Reina y Arabella no podrian ser
mids diferentes. Mientras que Arabella es dulce,
correcta y se estd preparando para convertirse en
reina algin dfa, Reina es tenaz, encantadora y una
rebelde que pasa su tiempo como acrébata en el

ocurrir varios ataques y asesinatos por toda la ciu-
dad, las hermanas deben unirse para enfrentarse a un
escurridizo actor enmascarado que se hace llamar el
Rey Payaso.

Con la ayuda de una destacada bailarina de ballet,
un encantador mago y un estoico caballero, comien-
zauna carrera contrarreloj que los llevard por los rin-
cones mds oscuros de la ciudad y descubrirdn que
algo mds siniestro se estd gestando bajo sus narices y
que si no tengas cuidado... todo explotari.
Narradores: Tercera Persona Testigo (Punto de vis-
ta de Arabella, Reina, Kiran y Jae)

Tiempo: Presente

PERSONAJES:

Reina Encantos — Protagonista y POV:

Hija menor de los reyes de Farsha. Es rebelde, caris-
matitica, arrogante e ingeniosa. Al mismo tiempo
es insegura de su misma y necesita la aprobacién de
las personas. Esto se debe a que ha sido aislada de su
familia debido a ser la segunda hija. Posée una con-
dicién especial que la hace capaz de manejar el polvo
de estrellas.

Arabella Encantos — Protagonista y POV:

Hija mayor de los reyes de Farsha, heredera al tro-
no de Farsha. Es dulce, gentil y algo inocente, pero
igualmente tiene un temperamento voldtil y una
voluntad de acero. Es una persona que sufre de an-
siedad debido a la presién de no sélo ser la heredera
perfecta, sino también porque carga con el peso de
ser la supuesta encarnacién de la diosa mds venerada
en Farsha a pesar de no ser capaz de acceder a sus po-
deres. Tambien es una escritora y guionista frustrada
por todo su trabajo.
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Kiran Soles — Protagonista y POV:

Caballero y el guardaespaldas jurado dela princesa
Arabella. Es un joven serio, respetuoso y estoico,
aunque también puede llegar a ejercer la violencia
con facilidad. Se siente responsable por las herma-
nas Encantos, al mismo tiempo que estd enamora-
do de aquella a la que cuida.

Moon Jae — Protagonista y POV:

Ilusionista y mago en el Circo de los Hechizos.
Amigo y ex amante de Reina, y actualmente ena-
morado de Nima, la caminate de cuerda floja. Es
gracioso, relajado y engreido, aunque también
muy nervioso debido a su pasado en la pobreza y
en el bajo mundo. Su tnico objetivo es vivir el dia
al dfa para sobrevivir.

Arezu Sadeghi — Protagonista

Celebre prima ballerina del Palacio de las Artes e
hija de una de las familias mds ricas de la ciudad.
Es una mujer de pocas palabras, algo misteriosa
e intuitiva, aunque nunca deja de opinar lo que
quiere. Sin embargo, es secretiva pues la presién de
estar en el estrellato la ha llevado a utilizar el alfas
de Nima Yousefi para actuar como caminante de
cuerda floja.

El Rey Payaso (The Clown King) — Antagonista:
Es un terrorista elusivo del que no se conoce su
verdadera identidad. Es una persona que no duda
usar la violencia y parece tener un amor-odio hacia
la ciudad y todo lo que representa. Es una persona
lista, intuitiva y muy inteligente, incapaz de mos-
trar empatia por los demds o importarle algo mds
que su seguridad.

CONTEXTO:

Farsha es una ciudad ficticia que existe en una
dimensién paralela. En este mundo, hubé una
ruptura en el espacio y tiempo que trago a todo
y a todos hasta traerlos a la dimensién actual. Tras
olvidar todo lo que conocifan hasta el momento, la
humanidad empieza a reconstruirse en sociedades
formadas a partir de diferentes conceptos.

En el caso de Farsha, es una ciudad construida
bajo las 16gicas de las artes escénicas y el entrete-
nimiento. La gente de Farsha ama a sus artistas
y usan frases propias de estos espacios. Celebran
mascaradas, carnavales y en general es gente con
un alto nivel de desarrollo intelectual. Tiene una
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estética steampunk con elementos géticos y victoria-
nos, donde hay cierto desarrollo tecnolégico similar a
finales del siglo XIX y comienzos del XX. Es una ciu-
dad multicultural, donde las personas de color hacen
parte de la realeza y de las elites. Tambien hay variedad
de credos, a pesar de que el mas importante es la [glesia
de la Noche y el culto a la Princesa de la Noche, diosa
protectora de la ciudad.

A pesar de esto, Farsha también es una ciudad retorci-
da, donde abunda el clientelismo, la divisién de clases,
el crimen organizado y la poca conciencia de clase. Los
lores y ladies de la Corte son empresarios que manejan
de forma feudal los pueblos de las afueras de Farsha.,
la ciudad ejerce una presién a todos sus habitantes a
exponerse y a ser parte del especticulo.

Farsha es una ciudad-estado, que funciona mds como
un reino. Estd inspirada en Venecia, el Londres Victo-
riano, Praga y los Estados Unidos de la Era Dorada.

TEMAS:

A nivel de personajes:
Relaciones de hermanas, familias complicadas, apa-
riencias, trauma, la feminidad y la masculinidad, el
amor propio y el amor romdntico.

A nivel de contexto:
La toxicidad del especticulo, Sobre comercializacién
del Arte, Cultura del Especticulo, Relaciones Parasi-
ticas de Ciudad, Monarquia, las bases fundacionales
de un pueblo.

Simbologia Importante
Aro - Soledad de Reina
Rosa — Representa a Arabella
Tinta — Representa los valores de Farsha, el poder de
la Princesa de la Noche y el amor de Arabella por la
escritura.
Cisne — Representa a Arezu y a la casa de los Sadeghi.
Cuerda floja — Representa la doble vida que vive Are-
zu y su prevencion a acercarse a los demds.
Poker — Representa como Jae juega con su propio des-
tino todos los dias.
Espada — La responsabilidad de Kiran.
Payasos — Representa la perversién actual de Farsha.
Mascaras — Cémo todos los habitantes de la ciudad
se esconden en el espectdculo y el show para evitar sus
problemas reales.
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SPELLBINDING / 2023

INFORMACION GRAFICA-SENSORIAL
Referentes Visuales
Alicia en el Pais de las Maravillas, Lewis Caroll
(Libro); American McGee’s Alice (Videojuego)
Crimsom Peak, Guillermo del Toro (Pelicula)
The Phamtom of the Opera, Joel Schumacher
(pelicula)
Mark Ryden (Artista Visual)
Neimy Kanani (Ilustradora y Artista Visual)
Vivienne Westwood (Disefiadora de Modas)
Cirque du Soleil (Circo)
Monster High (Mufiecas)
Marie Antoinette, Sofia Coppola (Pelicula)
Carnaval de Venecia (Evento)
Moulin Rouge, Baz Luhrmann (Pelicula)
Black Swan, Darren Aranofsky (Pelicula)
Selkie (Marca de Ropa)
American Horror Story: Freak Show
(Serie de TV)
Lolita Fashion
Toothsome Chocolate Emporium (Atraccién)
Magic Kingdom’s Main Street (Atraccion)
Coraline, Neil Gaiman
Bloodborne (Videojuego)
K-12: The Film, Melanie Martinez
(Pelicula, dlbum)
Baile Surrealista de los Rothschild (Evento)
Soundtrack:
Circus — Britney Spears
Merry-Go-Roud of Life — Joe Hisaishi
Once Upon a December — Emile Pandolfi
Arabella — Artic Monekys
The Greatest Show — The Greatest Showman
Soundtrack
Mad Hatter, Drama Club — Melanie Martinez
Mirrorball, - Taylor Swift
So It Goes..., — Taylor Swift
Wonderland — Taylor Swift
Don’t Blame Me - Taylor Swift
I Did Something Bad — Taylor Swift
Applause — Sam Tsui
Strangeness and Charm - Florence and the
Machine
Cell Block Tango — Chicago Soundtrack
Rabbit Heart - Florence and the Machine
Galop Infernal

1L

Dream Girl Evil — Florence and the Machine
The Show Must Go On — Queen
Sabores:
Miel, Chocolate, Helado
Olores:
Vainilla, Canela, Rosas, Libros, Humedad, Plas-
tico, Humo
Texturas:
Encaje, terciopelo, chiffon, metal, oleo, frio, ca-
lor, oro, pergamino.
Colores:
Negros, Blancos, Beiges, Fucsias, Dorados.
Posibles Productos Derivados:
Mufiecas, Novelas Grificas, Libros de Cuentos,
Juegos de Cocina, Serie Animada, Afiches, Jue-
gos de Cartas, Videojuegos, Musicales, Album
Conceptual, Joyeria, Lineas de Moda, etc.
Disciplinas
Direccién de Arte, Ilustracién Narrativa, Disefio
Editorial, Estrategia de Marca.

FORTALEZAS Y POR RESCATAR

Fortalezas:
Personajes entrafiables y ficiles de relacionar y
reconocer, Mundo Imaginativo y llamativo.

Por Mejorar:
Trama puede llegar a ser confusa.

Objetivo:
Crear una comunidad que se identifique con los
personajes € incentivar a que estos construyan a
partir de lo visual del libro.
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