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Resumen. Este proyecto aborda la investigacion y el desarrollo de un producto comunicativo
editorial digital para jovenes mexicanos, con el objetivo de formular un nuevo material que
genere atraccion a la lectura, desarrollando el habito lector y el interés por los temas literarios,
asi como la evaluacion de su pertinencia a partir de una prueba piloto. Esta propuesta surge a
partir de los bajos indice de lectura que existen en la poblacion mexicana, encontrandose por
debajo de la media del resto de los paises. Con base en una extensa investigacion tedrica, se
fundamento la base para utilizar como tema principal Ia literatura, con la finalidad de integrar
estos contenidos en un producto editorial.
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1 Descripcion de la problematica prioritaria abordada

La lectura, siendo uno de los principales motores educativos en México, deberia estar presente en
la cotidianeidad de las personas, sin embargo, en México, “el promedio de libros leidos al afo es
de 3.7, y como principales motivos de la falta de lectura se encuentran las razones de la escasez
de tiempo e interés, ya sea que no sienten la motivacion o simplemente la actividad no les gusta.”
(INEGI 2021, p.p. 1-2). Es importante mencionar que, las circunstancias que rodean a los mexica-
nos obligan a que dejen de lado su desarrollo personal, dado que existen necesidades basicas que
deben cumplir para poder vivir.

En el 2021 el Instituto Nacional de Estadistica, Geografia e Informatica (INEGI) publicd que el
promedio de libros leidos al afio es de 3.7, y como principales motivos de la falta de lectura se
encuentran las razones de la escasez de tiempo e interés, ya sea que no sienten la motivacion o
simplemente la actividad no les gusta.

Ademas, se menciona que un 30.8% de las personas lectoras, leen debido a que su profesién o
su institucion educativa lo requiere. Es decir, por obligacion.

Lo anterior representa un grave problema para el pais en general, dado que su desarrollo cobra
fuerza a partir de la educacién y preparacién con la que cuentan sus ciudadanos. Debido a esto,
se retomd el Objetivo de Desarrollo Sostenible 4, el cual aborda el fomento a la educacién de
calidad.

Otro dato relevante es el que comparti6 Forbes (2021), donde mencionan que ya se encuentran
mas de 56 millones de usuarios mexicanos en la plataforma de YouTube, de los cuales, segln el
reportaje, 87% afirma que buscan aprender cosas nuevas a partir de la plataforma.
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Igualmente, dentro de las cifras compartidas por el INEGI se observa el incremento de la lectura
en formatos digitales, las cuales demostraron un crecimiento del 6.8% al 21.5%.

De igual manera, el mundo actual se encuentra en una transicion digital, lo que implica que
diversos materiales han migrado de ser fisicos a virtuales.

Con lo anterior se puede observar el desapego que existe por el habito lector en el mexicano
promedio, asi como la introduccién de una nueva forma de adquirir contenido.

2 Objetivo

Disefar en fondo y forma una revista digital e interactiva que ofrezca diversos formatos de con-
tenido para fomentar la lectura en adultos jovenes.

3  Propuesta de solucion

La propuesta estd basada en la creacidn de una revista digital e interactiva, fundamentada por una
investigacion y recursos profesionales respectivos al 4rea de Ciencias de la Comunicacién, dando
principal importancia a la rama de productos editoriales para el fondo y forma del producto.

Como proposito se busca que sea un material de acceso libre para que pueda tener un mayor
alcance y cumplir con el objetivo de incentivar la lectura en los adultos jovenes mexicanos.

Dentro de las estipulaciones consideradas para las revistas digitales se encuentran “los ele-
mentos basicos [..] son texto, imagen y reticula. Estos elementos son muy importantes ya que
sin ellos nuestra publicacién no tendria coherencia al momento de disefiar libros o revistas”.
(Reyes, 2016, p. 30).

Para la realizacién del proyecto se elabord un proceso que se divide en tres partes: la redaccion
del articulo cientifico, el desarrollo per se del producto respectivo a la revista digital interactivay
una prueba piloto que dio a conocer el proyecto a un grupo focal de personas para identificar
fortalezas y debilidades y, de esta forma, hacer las correcciones pertinentes a la revista.

El articulo cientifico se denominé “Acercamiento a la metamorfosis de la Lectura Moderna a
través del Andlisis de Proyectos Digitales.” En él se analizaron todos los elementos tedricos nece-
sarios para comprender los puntos clave de las revistas digitales y la interaccion, asi como el acer-
camiento a las plataformas virtuales y, a grandes rasgos, las necesidades que requiere un producto
de indole editorial. Con esto, se sentaron las bases para conformar un proyecto adecuado a las
estipulaciones conformadas dentro del mundo comunicativo y se pudo comenzar con un analisis
a partir de una metodologia propia que estudié dos productos comunicativos editoriales por me-
dio de una comparativa que asignd una ponderacion a cada elemento de cada uno de estos pro-
ductos. Esto sirvio para descubrir qué elementos serian los adecuados de integrar en un producto,
seglin su calidad, su funcionalidad y su disefio. A partir de los resultados obtenidos se pudo co-
menzar con el desarrollo del producto.

Esta segunda parte se comenzd con el entendimiento de los fundamentos definidos hasta el
momento, pues asi fungirian de guia a lo largo de |a elaboracién del proyecto. Una vez realizado
el preambulo, se dio comienzo a la parte creativa, que consté de tres etapas importantes: la pre-
produccién, la produccién y la postproduccion.

En la preproduccion se realizé una lluvia de ideas en sentido de disefio y de contenido, llegando
ala conclusion de elementos tales como: paleta de colores, tipografia, nombre de la revista (Aleph
Digital), y tematica a desarrollar (literatura clasica de las hermanas Brénte), asi como las lineas
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generales del proyecto (ver figura 1). Ademas, se realizaron pruebas en distintos programas de
disefio para encontrar las herramientas adecuadas para la realizacion de la parte interactiva, con-
siderando la futura creacion de codigos que serfan montados mas adelante en la revista.

Concretando los pasos anteriores, inici¢ el grueso del proyecto, el cual constd de la recopilacion
de todos los elementos definidos en |a preproduccién para la creacion del material. Se comenzé
por la elaboracién de la portada (ver figura 2), para continuar con la redaccion de textos, en los
cuales se encontraba una entrevista imaginaria (ver figura 3), una resefia, una crénica, una carta
editorial y un articulo de opinién, todo alineado a la literatura de las hermanas Bronté y a temas
de actualidad.

Posteriormente, se llevd a cabo el montaje del cddigo mencionado con anterioridad para in-
crustar la parte interactiva a través de tres juegos llamativos al publico que dieran pauta a la
lectura y de los cuales se pudiera recuperar informacion breve de los textos de las hermanas
Bronte, entre ellos se encuentra la actividad de completar un poema (ver figura 4), un memorama
y un criptograma.

Finalmente, se adecuaron todos los contenidos siguiendo los lineamientos que conforman a los
productos editoriales, tales como la integracién de imagenes; las cuales se recuperaron de bancos
de acceso libre, pero se les realiz6 tratamientos en programas de disefio para que mantuvieran el
estilo de la edicion; videos y GIFs de autoria propia.

Con el contenido terminado, se empezé la postproduccién, la cual implicé la sumatoria de toda
lainversion que requiri6 el proyecto, es decir, el presupuesto final.

Lo anterior dio término al desarrollo del proyecto para realizar la prueba piloto con un grupo
focal conformado por personas de diferentes edades y profesiones. Se les presento la revista di-
gital interactiva y se les dio tiempo de probar los juegos y leer el contenido, finalmente se procedid
a aplicar una encuesta en la cual, a través de escalas likert, ofrecieron una retroalimentacion. Esta
fue en gran medida positiva, por lo que los cambios al producto final fueron minimos. Sin embargo,
estos se llevaron a cabo para dar por finalizada la primera edicién de "Aleph Digital”.

4  Discusion de resultados e impactos obtenidos

El proyecto, al ser evaluado por un grupo focal que integraba a distintos perfiles dentro de la
poblacién objetivo, demostrd ser 6ptimo y cumplir con el enfoque de acercar a las personas a la
lectura.

La revista digital interactiva resultd un proyecto adecuado a la promocion lectora, siendo un
material integral que cumple con los requisitos solicitados por la editorialidad y la digitalizacion.

Se formulé un producto que pudiera acercar a los jovenes a la lectura haciendo de esta una
practica constante y asi solventar una parte del ODS 4, que aborda la Educacién de Calidad. Este
trabajo ofrece un apoyo en la rama de lo social, profesional y académico, generando un recurso
que impulsa el desarrollo individual a partir de la practica lectora, generando una nueva integra-
cion de habilidades tales como la comprension lectora, el mejoramiento de memoria y el acerca-
miento a nuevas perspectivas.

Con respecto a la investigacion, es un material que puede apoyar a la identificacion de los pro-
ductos digitales en materia de editorialidad y a la comprension de otras ramas cercanas a las
Ciencias de la Comunicacion.
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5  Conclusiones y perspectivas futuras

Fue posible alcanzar el objetivo general planteado dentro de la investigacion, debido a que se
completd el disefio de una revista digital interactiva que fomentara el habito lector conforme a lo
evaluado en el grupo focal, haciendo un producto innovador de literatura clasica.

En un primer momento se crearon las lineas generales que apoyaron al desarrollo del producto,
asi como la comprension de los temas que este abordaria.

Posteriormente, en un segundo momento, se realizé el proyecto en fondo y forma, utilizando
elementos propios de la comunicacion. Ademas, se observo la complementariedad con otras dis-
ciplinas al momento de la creacién y montajes de codigo, lo que demuestra la importancia de la
multidisciplinariedad.

Para concluir continua la tercera etapa, la prueba piloto, que demostré la atraccidén que generd
el producto, asi como el impetu de las personas de conocer méas al respecto y consumir los con-
tenidos.

Aleph Digital busca promover la lectura rebasando las barreras que alejan a |la poblacién mexi-
cana de esta practica, tales como otras necesidades. Es un producto que debe continuar con su
linea de creacion y cumplir con mas ediciones que puedan ampliar el alcance y promover la lectura
y la literatura a mas personas.
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Tipo de produccién Editorial digital
Tipo de producto Revista
Periodicidad Mensual
Nimero de ediciones 12
Tema Literatura
Tema de la primera edicién Hermanas Bronté
Titulo Aleph Digital
Objetivo Generar una revista digital de literatura interactiva para
poder aumentar la lectura en adultos jovenes
Audiencia Adultos jovenes de 18 a 30 afios
NSE C,C+,D, D+
Plataformas de difusién Computadoras, tabletas, ordenadores, teléfonos
moviles
Paleta de colores

b

FF2800 FFCEQD FRODSA ADDG2E Q00000
Tipografias Titulos: Anton
Cuerpo: Montserrat
Secciones Carta editorial
Articulo de opinidn
Entrevista imaginaria
Cronica
Resefia
Piginas interactivas Memoria
Criptograma
Poema interactivo

Codigo de Barras Aleph Digital - marzo 2023

Figura. 1 Lineas Generales del Proyecto. Elaboraciéon propia.
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ALEPH DIGITAL
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NOMERO 1| MARZO 2023

Figura. 2 Portada. Elaboracién propia.
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Charlotte Bronte: La verdad e

Desde pequena devoraba libros y la
educacién que recibi me abrié las
puertas a poder escribirlos.

Charlotte Bronté

Xomaena: Mo 5

escritora Charlotte Bronté,

Figura. 3 Entrevista imaginaria. Elaboracién propia.

La brisa de la es como un que susurra
en ¢l oido de la rosa, el de las hojas en la
llena es como la que hace sofiar. Y el nocturno es como el
amor que besa el de la joven, y la llama del es como la

que en el corazon ardiente.

La brisa de la m €5 COMO LN m que susurra fuego ¥ en el oido de la rosa, el [EVlelg de las hojas en la

¥ llena es como la ¥ que hace sofiar. ¥ el SUAVEMEN™  noctumo es como el amor que besa el rostro de la joven, y la
llama del ¥ escoma la * que * ¢n el corazon ardiente

Figura. 4 Actividad completa el poema. Elaboracién propia.



