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Introd ié

El tiempo y las circunstancias en las que vivimos
marcan la pauta para realizar y/o agregar cambios
en nuestro hdbitos.

En el momento en que se escribe este documento,
en México, estamos a pocas semanas de cumplir
un afio de confinamiento por la pandemia de
la enfermedad COVID-19, en este periodo se
presentaron muchos cambios en nuestros hdbitos,
loa manera en que nos comunicamos, trabajamos,
estudiamos, entretenemos y convivimos con el
mundo.

A pesar de haber una gran afectaciéon bajo estas
circunstancias mencionadas, también nos hemos
dirigido a la modernizacién de manera forzada, y
el internet nos ha ayudado en gran manera para
resolver problemas al intentar salvaguardar nuestra
salud.

El proyecto de “Historias de Yubs” consiste de un
libro electrénico con fines lUdicos por su constitucién,
dirigido a nifasy nifios. Busca el fomento de la lectura
para el pdblico infantil a través de medios digitales,
impulsado por la interacciéon con tecnologias como
la realidad aumentada en filtros fotogréficos y de
video para redes sociales.
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“Historias de Yubs” consta de una narrativa
descriptiva de criaturas amistosas, historias de un
héroe y acertijos visuales, complementado con
un lenguaje paraverbal es decir narrativa visual,
ilustrada con técnicas de renderizado 3D.

Este proyecto busca aprovechar el impulso
generado hacia el uso de la tecnologia con un
libro electrénico, la creacién de este abarca varios
propésitos que de manera principal van dirigidos
hacia un publico infantil, los cuales son:

-Fomento de lectura.

-Disposicién del material de lectura gratuito para
ninas y nifos.

-Adaptacién de hdbitos hacia medios digitales.
-Interaccién con la tecnologia.




Linea de acciéon

La linea de accién del proyecto consiste en la creacién
del libro electrénico en conjunto de la promocién de
redes sociales, haciendo uso de la tecnologia que
estas pueden ofrecer con la interaccién de filtros
fotogrdficos y de video, de esta manera generar una
experiencia de inmersiéon con realidad aumentada
y asi hacer propios los momentos que una lectura
puede ofrecer al combinarlo con la tecnologia.

El contenido del libro electrénico “Historias de Yubs”
tiene como principal caracteristica su gran cantidad
de imdgenes aludiendo a la retérica de un discurso
visual para nifos, la ilustraciéon fue realizada con
técnicas de renderizado 3D.

Contiene la narrativa descriptiva de una civilizacién
de seres amistosos y agradables, contempla su
origen, dénde viven, qué hacen para vivir, sus
costumbres, sus alimentos y lo que les divierte.

Adherido a esta narrativa, “Historias de Yubs” cuenta
con una seccién de juegos con acertijos visuales, la
utilizaciéon de este tipo de acertijos visuales, aporta
beneficios en la inteligencia visual y espacial de los
ninos al jugar con este tipo de juegos.

Y por Ultimo contiene un par de historias de un
personaje audaz, ampliondo de esta manera el
contenido al que pueden acceder de manera digital.

El libro va dirigido principalmente a un pudblico
infantil, las  caracteristicas  socioeconédmicas
contemplan como factor principal a que el usuario
del libro electrénico tenga un dispositivo electrénico
que sea capaz de visualizar archivos “PDF” vy
que pueda leer el idioma espanol, ya que al ser
distribuido por medio de internet, puede llegar a
cualquier parte del mundo.

El segundo publico objetivo son los padres, para
permitir el acceso al contenido a sus hijas e hijos.




Capitulo |
Origen

El origen del tema de la lectura digital, surge a
partir de atender los cambios que nos ha generado
el confinamiento por la pandemia del COVID-19,
nuestras actividades se han visto modificadas
en su mayoria, forzando adaptarlas de manera
tecnolégica, como por ejemplo en el dmbito laboral,
educativo y de entretenimiento.

Un incremento exponencial en el uso de medios
digitales se ha presentado segin un articulo de
UNAM global, basado en un estudio realizado por
la Doctora Erika Villavicencio Ayub, coordinadora
e investigadora de Psicologia Organizacional de la
Facultad de Psicologia (FP) de la UNAM.

“La tecnologia durante el confinamiento fue utilizada, en un 80

por ciento, para atender necesidades laborales y escolares.”
Segun el articulo de UNAM Global

El uso de la tecnologia durante el confinamiento.

Al observar las adaptaciones que se han generado,
se aborda una oportunidad de generar contenido
digital, un libro electrénico que continte con la
tendencia de uso tecnolégico en nuestro hdbitos.
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Al seleccionar el pUblico objetivo de este contenido,
se opta por el publico infantil, esta eleccién se hace
al considerar la edad y la repercusién que tendria
en el futuro.

Mi visién como autor del contenido creado, se dirige
a que las nifias y ninos generen interés por la lectura
y al mismo tiempo desarrollen hdbitos tecnolégicos
para su dia a dia.

La distribucién del libro electrénico no busca el
lucro, segun la UNESCO, la produccién de libros
electrénicos se ha visto mermada a nivel nacional,
por lo que no hay tantos contenidos de lectura digital
en comparativa a contenidos de lectura impresos.

“Las principales diferencias entre la lectura fisica y la electrénica
se hacen latentes en los determinantes de la oferta y la demanda.
Esto se debe a que mds alld de la alfabetizacién y el acceso,
existe una cierta marginacién digital, es decir, restricciones
para el acceso a contenidos en formato electrénico.

Por el lado de la oferta, existen tres determinantes principales:
la disponibilidad y acceso a dispositivos, la existencia de libros
digitales y la penetracién en medios de pago. La disponibilidad
de dispositivos electrénicos hace referencia a los diferentes
medios de acceso que poseen los usuarios. En general,
podemos hablar de 3 plataformas dominantes: tabletas/libros
electrénicos, smartphones y laptops/computadoras. En este




aspecto, se denota una limitada disponibilidad de dispositivos
cuyo efecto resulta en una restriccién estructural al potencial
de crecimiento para la oferta. Tan solo en el caso de las
computadoras, 45.4% de los hogares a nivel mundial cuentan
con una computadora, al observar Gnicamente los hogares en
paises en desarrollo esta cifra disminuye a 32.9%.2

Aunado a lo anterior, la limitada cantidad de usuarios con
acceso a medios de pago electrénicos (tarjetas de crédito/
débito) asi como el hecho de que la mayor proporcién de
consumo de lectura electrénica proviene de productores
extranjeros, generan un mercado nacional mermado y aidn
mds limitado en términos de crecimiento.

Por otro lado, la oferta de libros digitales responde a la
demanda de los consumidores que impulsa la produccién
de diferentes contenidos. En este sentido conviene destacar
los diversos factores que determinan la demanda de libros
digitales, como son la posesién de tarjetas o sistemas de
crédito para pago en linea, el uso cotidiano de dispositivos
electrénicos y la complementariedad existente entre diferentes
plataformas de lectura tanto digitales como fisicas.

Por dltimo, resalta que los determinantes de la demanda de
lectura no se restringen Unicamente al dmbito digital. A decir,
encontramos que el elemento que dictamina el consumo
del contenido, y por ende la propagacién de sus beneficios
mediante plataformas fisicas o digitales, es la limitada
demanda estructural por la lectura. De este modo, la adopcién
de la lectura digital y fisica tendrd como motor el interés de los
individuos por consumir este contenido, guiado por el contexto

cultural de la poblacién.”

Estos argumentos atienden a la investigaciodn realizada por la UNESCO.
La Lectura en la era mévil. Referente a Determinantes de la oferta y la demanda

por la lectura.
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Al considerar el factor de costo de un libro impreso,
el libro electrénico generado pretende ser una
pieza gratuita de aportacién al contenido de lectura
digital en México y al puUblico que no tenga la
solvencia econdémica para comprar libros impresos,
considerando que el usuario tenga acceso a
internet y al menos un dispositivo electrénico capaz
de visualizar archivos “PDF” ya que es el tipo de
extensién de archivo que se usard para su lectura.




Capitulo 11

Definiciéon de la propuesta
Desarrollo conceptual e ilustrativo

Guion literario

En el proceso de creacién del guidon literario
del libro electronico, consideré en su desarrollo
lo edad de los usuarios y la interacciéon que
podrian tener estos al cambiar de edad, por lo
que conserva una escencia de simplicidad en la
narrativa completa.

YUBS

-Hola, soy Yubito Yub y soy un Yub.

-Te estards preguntando...
éQué es un Yub?

Un Yub, es una criatura
rechoncha y suavecita.

Yo soy quien te llevard al mundo de los Yubs.

-Conocerds acerca de la especie Yub.
Te contaré algunas historias y te podrés divertir conmigo jugando con algunos
acertijos visuales.

-Los Yubs venimos del espacio.

-En una ocasién cayé un asteroide en un planeta y de ahf salimos los Yubs.

-Este planeta se llama, esfera Yub.
Y ahi es dénde vivimos.

-Los Yubs salimos de una masa, con el tiempo hemos evolucionado hasta
conseguir brazos y piernas.

-Los Yubs somos rechonchos y con extremidades cortas.
Tenemos distintos colores y nuestro tamafio es de acuerdo a nuestra edad.

-Ven vamos juntos a conocer el mundo de los Yubs.
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-El tiempo nos ha regalado muchas historias con dragones, alimentos mdgicos y
épicas batallas.

-Los Yubs nos adaptamos a vivir segun las circunstancias
del lugar.

-En cada regién de nuestro mundo tenemos diferentes modos de hacer las cosas.

-Te mostraré un poco del mundo Yub...
Asi son nuestras casas, en el sur del planeta, las hay de muchos
colores diferentes.

-Asi es nuestra ciencia y tecnologia, nos gusta estudiar y experimentar.

-Asi nos transportamos.
Este es nuestro medio de transporte, aunque nos gusta mucho caminar.

-Nos encanta comer y tenemos muchos lugares donde venden comida.

Vamos, te contaré algunas historias y te podrdés divertir conmigo jugando algunos
refos y acertijos visuales.

VILLA YUBI
-La Villa Yubi se encuentra en la parte norte del planeta.

-Recuerda, nuestro planeta es la Esfera Yub.

-Quiero que conozcas el lugar donde vivo y a los habitantes de la Villa Yubi.

-Es un lugar tranquilo donde reina la alegria.

-A los Yubs nos gusta vivir en sitios pequefios y acogedores.

-Nuestras casas son redondas, un poco achatadas, parecen grandes cebollas
ijajajal




Guién literario

-Y siempre es un buen regalo para aquel amigo que estd triste.

-Los Yubs somos sofadores y nos gusta admirar las luces del cielo.
-Incluso nos regalamos comida para demostrar amor.

-Nos gusta mucho caminar por foda la Villa.
-Tengo algunas fotos mas del
-Disfrutamos mucho pasear por el gran parque que tenemos en la villa. parque.

Espero que te gusten.

-A los Yubs pequefios les encanta el algodén de fresa.
-Este perrito estaba muy atento a la pelota.

-Es divertido pescar en el rio.

-Parece que ese pequefio Yub se ha portado mal.

-O desdfiar al viento, volando una cometa.

-Los Yubs mds pequenios hacian una competencia de clavados.

-éPero, qué le ha pasado al globo?

-El sefior Yuber se molesté por el ruido que hacian en el rio.

-Los Yubs cuidamos nuestro parque y ponemos la basura en su lugar.

-En esta foto, esperaban su turno para saltar.

-Somos seres muy sociables y nos gusta convivir.
-Aqui un pequefo Yub que jugaba con su papé a la pelota.

-Disfrutar las tardes de paseo con los amigos.
-Y este otro Yub, jugaba con los peces del rio.

-Bailar hasta el cansancio.

-Capturar ese momento para siempre en una foto en el parque. COMIDA
-iVolvamos al tema de la comidal

-El parque de la villa, siempre estd lleno de amigos y diversién.
Las cosas que mds nos gusta comer, son postres y
-Este es el parque de la villa. frutas de la villa.

-Est¢ lleno de Yubs y hay muchas actividades. -Postres como estos.

-En Villa Yubi, tenemos mucho aprecio por la comida. -Y frutas como estas.

-Hacemos amistades cuando compartimos comida con otros Yubs. -La fruta llamada namu, es una fruta muy especial.

-Una vieja costumbre en la villa para relacionarnos. -La usan para todo tipo de

comidas, ya que puede tener muchos sabores.
" "N




Guién literario

-El sabor depende del estado de dnimo de quien la va a comer, y se pueden
encontrar de muchos tamafos.

-Ahora te mostraré fotos de los lugares donde trabajan los Yubs de Villa Yubi.
Todos son lugares de comida.

-Esta es la tienda de donas de la villa.

-Los helados con crema batida son deliciosos.

-Aqui venden muchas frutas realmente ricas.

-El Yub de la bandita roja se llama Yib Yob, y él trae los mejores Namus de la
villa.

[Juguemos!
-éRecuerdas qué hacian los Yubs en el parque?

-Juguemos.

Yubi Yub ha tomado algunas fotos

volando desde su avioneta.

Te pondré un reto, encuentra los Yubs y los objetos marcados lo mds répido
posible.

Historias
-El héroe Yubi Yub y sus hazafas

-Qué tal si ahora les cuento unas historias. ..
Estas historias tienen que ver con Yubi Yub, el yub audaz de la aldea.

Yubi Yub es considerado un héroe por sus hazafias, siempre ayuda a quien
lo necesita.

-Ha viajado por todo el mundo, en su avioneta amarilla, dia y noche.
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-Empecemos con las historias.

Las gemas de dragén
-El héroe Yubi Yub y sus hazafas

-Hubo alguna vez una leyenda acerca de un atemorizante dragén que vivia en
el fondo de una cueva, los habitantes que vivian cerca de aquella cueva temian
pasar cerca de ahi, ya que era la Unica manera de ir hacia el bosque.

“Yubi fue volando al lugar y cuando llegé, los habitantes le contaron lo que ocurria,
decian que siempre que pasaban cerca y volteaban a ver a la cueva, veian unos
grandes, brillantes y atemorizantes ojos y corrian asustados por miedo.

“Yubi decidié adentrarse en la cueva para confrontar al dragén.
Pudo ver los ojos del dragén, aquellos tan grandes, brillantes y atemorizantes,
pero no se movian, por lo que siguié caminando.

-Nunca nadie habia visto al dragén, sélo mencionaban sus ojos.
Yubi se llevé una gran sorpresa, al darse cuenta de que no eran unos ojos los que
brillaban desde fuera de la cueva.

-Un conjunto de gemas habian crecido dentro de ella, éstas brillaban, grandes y
pequefas, de diferentes formas, las gemas crecieron en rocas y hacian creer que
era un dragén en la oscuridad.

-Yubi les conté a los habitantes que su imaginacién les engafio y que no habia por
qué temer a aquello que no pueden ver a simple vista.

-Como agradecimiento, los habitantes le regalaron a Yubi una gran parte de las
gemas brillantes, actualmente, las gemas son usadas para iluminar la Villa Yubi.

La Sirena
-El héroe Yubi Yub y sus hazafas




Guion literario

-En una ocasién, Yubi hacia un largo viaje en su avioneta, era de noche y
desde lo alto logré ver un lugar que brillaba entre la obscuridad, al observar
bien, se percaté que era un lago y la luz venia de unas flores.

-Decidié aterrizar para explorar, bajé de su avioneta, caminé un poco y en
medio del lago logré distinguir algo.

-Era una sirena yub, Yubi se acercé nadando hasta el medio del lago para
saludar, cuando Yubi llegé con la sirena, ella se emociond, pues nunca habia
visto a alguien como Yubi.

-La sirena le conté a Yubi que ya no quedaban mds seres como ella y se sentia
muy sola.

-También le dijo a Yubi que ese lago era un lugar especial, ya que las flores
que ahi crecian eran mdgicas y le permitian aparecer ahi, como una clase de
portal.

-Platicaron toda la noche hasta el amanecer, pues Yubi queria hacerse su ami-
go y evitar que se sintiera sola y asi ambos la pasaron muy bien conociéndose.

-Hablaron de lo que les gustaba hacer, los lugares a donde habian viajado,
sus juegos y comidas favoritas.

-En la maAana siguiente, ambos sabian que tendrian que despedirse, asi que
Yubi regresé a su avioneta por un algodén de fresa, era un regalo para ella,
por la costumbre de la villa sobre regalar comida a nuestros seres queridos.

-La sirena quedd encantada con el algodén de azdcar por su color y sabor,
ella no tenia posesiones, pero queria darle algo a su nuevo amigo.

-Asi que tomé una de las flores mégicas mds cercanas a la cual le puso un
encantamiento para dar agua, al plantar la flor, el lugar se llenaria con tanta
agua como un rio.

-Ambos se sonrieron y se despidieron, de esta manera Yubi obtuvo una flor
mdgica que daba agua para la villa, agua que nacia del fruto de una amistad.
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Sketch de personaje base

(criatura, especie)

La realizacién del tipo de criatura que protagoniza la
narrativa, se concibe con la principal caracteristica de
ser simple y con gesticulacién reducida, considerando
el aspecto corporal y facial.

En la fase de sketch del personaie, la idea inicial era
sobre fantasmas, asi se podria cubrir la caracteristica
inicial de gesticulacion reducida, pero se deseché
la idea por cuestién de bajo conocimiento técnico
en el desarrollo 3D de personajes de ese tipo.
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Sketch de personaje base

(criatura, especie)

Al querer evitar fallas con la falta de conocimiento
técnico en el desarrollo de personajes 3D, se opta
por una criatura a la cual se le pueda asignar un
esqueleto y asi realizar gesticulaciones de manera
eficaz y eficiente.

Con este argumento sumado a la simplicidad fisica
que debia tener, nacen los Yubs, unas criaturas
rechonchas, con piernas y brazos cortos al igual
que su cabeza.




Boceto digital
Yub

Clic en la liga para time-lapse del proceso




Prueba de desarrollo 3D

El desarrollo 3D de la especie de
los Yubs, pasé por 4 fases.

-Modelado

-Implementacién de esqueleto
-Singularidad de personajes
-Interaccién con el entorno

Este fue el proceso de desarrollo de
personajes para poder visualizar el
atractivo que estos podrian brindar

al ilustrar una historia.
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Prueba de interaccion con escenarios y otros personaies.




Progreso de interaccion con escenarios y otros persondaijes.




Color en personajes

Eleccion de paleta de colores de los Yubs.

Al ser contenido dirigido al pdblico
infantil se prevé la emulaciéon de
los Yubs hacia los humanos.

La variedad de colores plantea una
diversificaciéon en la convivencia
para evitar distinciones por género,

color de piel o incluso morfologia.

La paleta de colores usada para el desarrollo de los Yubs
se compone de colores tenues.

Estos colores son caracteristicos por tener una saturacién
baja y contar con alta luminosidad.




Arte Conceptual

Desarrollo de arte conceptual de escenarios

La elaboracién de los escenarios se
realizb con un proceso de 2 fases.

Constatado por:
-Elaboracién de arte conceptual

-Desarrollo 3D

En ésta seccién se mostrard el arte
conceptual de algunos escenarios
y la liga al video time-lapse de su

elaboracién.

Video proceso de desarrollo

Clic en la liga para ver el time-lapse del proceso

https://youtu.be/d1QlrionMPw




Video proceso de desarrollo Video proceso de desarrollo

Clic en la liga para ver el time-lapse del proceso Clic en la liga para ver el time-lapse del proceso

https://youtu.be/PTaQNggykWU https://youtu.be/l w24sgUmZo
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Video proceso de desarrollo Video proceso de desarrollo

Clic en la liga para ver el time-lapse del proceso Clic en la liga para ver el time-lapse del proceso

https://youtu.be/zqlJpChEA5g https://youtu.be/2736NwUaH8I
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Video proceso de desarrollo Video proceso de desarrollo

Clic en la liga para ver el time-lapse del proceso Clic en la liga para ver el time-lapse del proceso

https://youtu.be/n3dH_fnkfNE https://youtu.be/nZf7u2Qwir4
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Desarrollo 3D de escenarios

En el proceso de modelado 3D de los escenarios se usaron disitintas paletas
de colores y el ambiente que pdroducido por la iluminacién le da una
estética distintiva para integrar la narrativa en progreso.




Estos son algunos resultados del
proceso de desarrollo 3D de
escenarios.

Laboratorio

Vendedor de Namus




Choza Yub

Tienda de Frutas







Video proceso de desarrollo

Clic en la liga para ver el time-lapse del proceso

https://youtu.be/6g-A0-g0d 1]




Metodologia aplicada “Abstracciéon y deformaciéon breve”.

Proceso creativo propio

“Abstraccién y deformacién breve”.

Consiste en un proceso creativo de tres fases,
adecuado a la interaccién con nuestra cercania.

Abstraccién.

Los objetos que nos rodean y entorno en el que
interactuamos son la fuente de inspiracién,
podemos anotar sus caracteristicas en forma de
lista, tomar fotos o dibujarlos para abstraer sus
caracteristicas, como la forma, el color, textura,

luminosidad, opacidad, por mencionar algunas de
sus caracteristicas fisicas de igual forma abstraemos
conceptos del entorno, por ejemplo el coos, el
orden, lo siniestro, pacifico o acogedor.

Deformacién.

La deformacién de los conceptos obtenidos es la
segunda parte del proceso, una vez que se han
abstraido las caracteristicas mds importantes o
representativas, se juega con los resultados, de
forma que se vuelva mds atractivo para el creador,
como combinar uno o mds conceptos obtenidos
con los temas a los que se quiere acercar el creador
al narrar algo visualmente.
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Sintesis narrativa del nuevo discurso.

Una vez que se ha obtenido una idea reformada se
aplica a la narrativa de la forma mdés adecuada, ya
sea para obtener ideas base, aplicaciones parciales
en el discurso visual o la totalidad del mismo.

Este método de inspiracién y deformacién se hace
en periodos cortos de tiempo, por lo que agiliza
los procesos creativos. Cabe mencionar que este
proceso creativo, se puede aplicar de otras maneras
con sus debidas adecuaciones.




Elaboracién de personajes principales y sus caracteristicas.

Un Yub es un personaje simple al cual las modificaciones que
le dan individualidad, se basan en elementos externos a su
forma, esto se logra con accesorios y cabello.




El método para la gesticulacion de los Yubs se
logra hacer de manera eficiente al modular las
expresiones armadas, en otros casos se multiplicd
el escenario.
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Desarrollo e integraciéon de personajes/escenarios

La integracién de los personajes en un
ambiente  establecido evoluciona de
manera paulatina al prestar atencién
en la revisién final del progreso de cada
implementaciéon, el ambiente, el lugar, las
actividades y los personajes que ahi se
desarrollan, dan riqueza a la narrativa.

El concepto del escenario principal del
libro, es un parque el cual empezé como
una muy pequena plaza con determinado
ambiente y la participaciéon de distintos
personaijes, disfrutando el momento.

Al trabajar en los detalles de la narrativa el
escenario se expande con la capacidad de
albergar muchos mds Yubs y las variadas
actividades que se podrian dar en el lugar.
















La cantidad de Yubs y la variedad de actividades
realizadas por los Yubs dan como resultado una
saturacién en el discurso visual sinimportarde dénde
se vea, en cualquier parte hay algo que observar,
los detalles captan la atencién de los usuarios por
distintos motivos, como las peculiaridades de algin
personaje, los objetos sueltos por el escenario los
“easter eggs” las luces, los encuadres son los
causantes de la atencién dirigida a las imdgenes.




“Easter Egg"”
Capitulo #1 Chicas Superpoderosas

-Perrito de porcelana-




La saturacién del discurso visual del parque da pauta a la parte IGdica del libro,
basada en acertijos visuales, de esta manera se pueden ofrecer varias imagenes
donde las nifias y nifios pueden probar su memoria a corto plazo e incluso entrenar
la habilidad de discriminacién visual al jugar con este tipo de acertijos.







Aunque no todos los escenarios fueron disefiados
con la misma funcionalidad préctica, esimportante

mencionarlos por el desarrollo ambiental para la
narrativa visual.




Elaboracién de recursos 2D
La elaboraciéon de recursos grdficos 2D, consiste en los siguientes elementos.
-Marca (identidad grafica)

-lconografia
-Texturas

Marca
La obtencién de la identidad gréfica definitiva fue resultado de

la sintesis de dos propuestas anteriores.
Se pretendia obtener un resultado mds dindmico en la tipografia

con elementos que fueran propios de los Yubs.

HiStOrias de Propuestas principales
e
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Texturas




MUsica

El tema musical fue creado para
ambientar los productos audiovisuales de
la fase promocional, se compone de dos
piezas a las que fueron denominadas
como “cuerpo” y “final”.

Historias “|de

JUIE)S

Historias de Yubs - Bup!

https://youtu.be/YNAyJf74ark

“Cuerpo”
Acceder a la composicién en la liga.

https://musiclab.chromeexperiments.com/Song-Maker/song/6620620553453568

“Final”

Acceder a la composicién en la liga.

https://musiclab.chromeexperiments.com/Song-Maker/song/4756608572194816




Capitulo Il

Propuesta Final

Aplicaciéon de recursos graficos en productos
Los recursos grdficos producidos se aplicaron en distintos productos.
-Libro electrénico

-ldentidad grdfica (presencia en redes sociales)

-Filtros de realidad aumentada (redes sociales)

-Videos promocionales (tema musical aplicado)

- Video introduccién

Libro electrdénico

El libro electrénico se compone principalmente de
recursos gréficos 3D, y se complementa con recursos
2D para integrar su estética. Al finalizar el libro,
existen enlaces que dirigen al usuario a las redes
sociales del producto.

Acceso al documento

https://drive.google.com/file/d/1YZy0Q0Oo0 OH-Z10D40r-
N24ulLflxnZCGUy/view2usp=sharing
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Presencia en redes sociales Instagram heoo

. ., . historiasyubs | Editarperit 3
La aplicacién de recursos visuales

en redes sociales, se vuelve un
factor de suma importancia
para establecer contacto con los
posibles usuarios consumidores
del producto principal, dictado
por la fase de promocién del
producto segun las estrategias facebook
de marketing utilizadas.

0 publicaciones 2 seguidores 0 seguidos

Yub

https://www.instagram.com/historiasyubs/

yubs

Historias de Yubs

Iniclo

@ Enviar mensaje

Publicaclones

§  Adn no tien

yubs

Crear una pagina Comunidad

Auna

Informacion

Transparencia de la pagina
HuNE L A

https://www.facebook.com/Historias-de-Yubs-106766324754338




Filtiros de realida aumentada

El uso de las redes sociales como Facebook e
Instagram, es determinante por la tecnologia
que ofrecen, su tecnologia es aplicada en filtros
fotogrdficos y de video, esto es asi por el valor
agregado en el disefio de experiencia al consumir
un producto, ya que vuelve propio el momento de
lectura.

Se generaron 3 filtros

-Pinta rostro

-Estrellas
Yubis

“Pinta rostro”

“Estrellas”




Videos

Producciéon audiovisual, se han creado 3 videos,
uno correspondiente a la introduccién del proyecto
que presenta de manera general su objetivo, los
otros dos corresponden a la promocién y difusién al

publico principal y al publico secundario.

Los publicos referidos son denominados como el
pUblico infantil y los padres de los mismos.

https://youtu.be/syb-7w4DIt0

Lectura para divertir
https://youtu.be/Rx-HyT3u8wY

bé bé
g u s Descarga Historias de Yubs y diviertete g u s

https://youtu.be/sWailu fXWI

AR {




Capitulo IV

Estrategias de Difusion

El medio de distribucién es internet, ya que los
productos elaborados son digitales.

Para la promocién del libro electrénico Historias
de Yubs se hard uso de Inbound Marketing, con la
estrategia de marketing de contenidos.

Aplicar la estrategia de marketing de contenidos
en redes sociales se refiere a, contenidos gratis
para conozcan, se interesen y familiaricen con el
contenido, por ejemplo publicar algunas pdginas
de libro o parte de las historias que contiene,
algunos datos extra siguiendo el contenido escrito.

La promocién del producto principal se lleva a
cabo por redes sociales como lo son Facebook e
Instagram. Se opta por este par de opciones por
la popularidad y la familiaridad que han obtenido
estas redes sociales.

Se adiciona el factor de la tecnologia de filtros
fotogréficos y de videos de forma exclusiva.

| IR

Esta tecnologia se vuelve parte esencial de la
interaccién del usuario y el contenido que consume.
Como parte del disefio de experiencia.

Finalmente la fase de promocién cuenta con un
video dirigido a nifos y adultos para familiarizar
el producto con estos puiblicos de forma que al
ser publicados en Facebook e Instagram. Aunque
el alcance principal de la promocién se dirige al
publico adulto por los términos y condiciones de
las redes sociales al volverse casi exclusivas para
el publico adulto, aun asi hay usuarios infantiles
en redes sociales, previendo este factor, se crea un
video con adecuaciones para el pdblico infantil.




Capitulo V

Conclusiones

Aportaciones

El libro electrénico aprovecha la modernizacién
forzada de nuestros hdbitos por la pandemia,
segun datos de la UNESCO referente a la lectura
digital, la producciéon de libros digitales se ha visto
mermada en nuestro pais, y este es un aporte para
la lectura infantil en México, segin el éxito del libro
podria ser un eslabén para impulsar la lectura
digital para nifas y nifios.

-Proceso creativo “Abstraccién y deformacién breve”
-Escenarios reutilizables para historias alternativas.

Modelo replicable para otro
producto o servicio

Este proyecto fue disefiado con una visién
tecnolégica en la experiencia del usuario, ya que
se prevé un mayor uso de la tecnologia en todo
tipo de actividades, sin restar importancia a el
uso de la redes sociales al ser parte nuestro dia a
dia, para nuestra comunicacién, entretenimiento,
informacién y comercio.

| IR

Al atender esta brecha en nuestros hdbitos
tecnolégicos, se pueden explorar todo tipo de
topicos en los que el disefo se extienda més alld
de lo fisico y se vuelva mds inmersivo segun lo que
queramos transmitir como comunicadores.

Este modelo se puede replicar en la venta de
productos, difusién cientifica, entretenimiento y
educacion por mencionar los mds relevantes, pero
se puede mejorar por mucho y actualizar el modelo
utilizado se vuelve tan importante como atender
los nuevos caminos tecnolégicos y adaptarlo para
atender las necesidades de nuestra sociedad en
el contexto actual e incluso adelantarnos a las
oportunidades y a los retos venideros.




Bibliografia

Méndez, F, & Mendoza, D. (2020, 18 junio). El uso de la tecnologia durante el confinamiento. COVID-19, Comisién UNAM
de Atencién a la Emergencia. https://covid 1 9comisionunam.unamglobal.com/2p=86914

UNESCO. (2015). La lectura en la era mévil. Oficina de la UNESCO en MEXICO. http://www.unesco.org/new/fileadmin/
MULTIMEDIA/FIELD/Mexico/miradamexico.pdf

Zamora Saenz, Itzkuauhtli (2020) “Accesibilidad y uso de Internet en México. La ENDUTIH a la luz de Covid-19” (Visor Ciuda-
dano 70), Instituto Belisario Dominguez, Senado de la Repiblica,
Ciudad de México, 24p.

Rodrigo Riquelme 25 de diciembre de 2020, 11:01, Horas, H. R. P, Horas, H. R. R, Horas, H. R. A. J. R, Horas, H. M. B D. M.
P, R., Espania, E. D., A., Reuters, A., R., & R. (2020, 26 diciembre). Tecnologia en 2021: aceleracién y pandemia. El Econo-
mista. https://www.eleconomista.com.mx/tecnologia/Tecnologia-en-2021-aceleracion-y-pandemia-20201225-0001. html

Cordova, D. E. G. N. F. (2020, 5 junio). Coronavirus. Educacién y uso de tecnologias en dias de pandemia. Ciencia UNAM.
http://ciencia.unam.mx/leer/1006/educacion-y-uso-de-tecnologias-en-dias-de-pandemia




