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RESUMEN

Este trabajo se enfoca en la problematica de la biblioteca publica de El Ejido, la cual presenta
una baja afluencia de publico adolescente, lo que deriva en el desaprovechamiento de Ia litera-
tura destinada a este segmento. A nivel internacional, diversas bibliotecas han implementado
estrategias innovadoras para revertir esta situacion, ampliando sus servicios y redefiniendo su
rol como espacios culturales y sociales. A partir de estos referentes se desarrollo la presente
propuesta de disefio.
El proyecto plantea la creacion de un sistema grafico que integra elementos Itdicos y persuasi-
vos con el objetivo de transformar la percepcion tradicional de la biblioteca de El Ejido como un
espacio exclusivamente académico y poco atractivo, promoviendo la participacién voluntaria
de adolescentes entre 13 y 18 afios. Este sistema se fundamenta en principios de gamificaciéon y
disefio emocional, aplicados al contexto bibliotecario.
La propuesta final incorpora componentes graficos, narrativos y dindmicas de juego que fomen-
tan la interaccién de los usuarios con el espacio, la lectura y las personas, generando un sentido
de pertenencia hacia la biblioteca. La evaluacién del proyecto con la audiencia objetivo eviden-
cié un aumento en el interés por participar en actividades que rompen con el esquema tradi-
cional de la biblioteca, asi como una mejora significativa en la percepcién del espacio como un

lugar de encuentro, ocio y participacion social.
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‘a. Antecedentes

La lectura es una de las actividades mas
antiguas desarrolladas por el ser humano;
data de hace milenios y se mantiene vigente
hasta la actualidad, sirviendo como una base
imprescindible para la transmision y el alma-
cenamiento del conocimiento. A lo largo del
tiempo, esta practica ha cambiado continua-
mente de soporte y estilo, adaptandose a las
necesidades de cada grupo poblacional para
garantizar su acceso. Ademas de su valor
informativo, la lectura constituye una forma
de entretenimiento cultural que contribuye
al desarrollo de las comunidades. Pese a los
cambios de época, los saltos generacionales
y los avances tecnolégicos, la lectura ha per-
manecido y se ha desarrollado de manera
paralela a la sociedad. De forma simultanea, la
biblioteca también ha evolucionado junto con

el libro y el habito lector (Baratz, 2020, parr. 2).

Histéricamente, la biblioteca dejé de ser una
institucion de acceso restringido a las cla-
ses sociales altas y fue amplidandose progre-
sivamente a otros sectores de la poblacion,
pasando por nobles, eruditos y religiosos,
hasta llegar al pueblo. A partir del siglo XIX,
la lectura adquiere una relevancia significativa
para la sociedad civil y se consolidan las biblio-
tecas publicas tal como se las conoce en la
actualidad: centros culturales encargados de

resguardar el acervo histérico y cultural de las

comunidades en las que se insertan. De este
modo, las bibliotecas han evolucionado junto
con la sociedad hasta convertirse en simbolos
del conocimiento y la inclusion social, como lo
sefiala Acufia en su video Breve historia de las

Bibliotecas (Acufia, 2016, 4m33s).

Tradicionalmente, la funcion de estos edi-
ficios de caracter publico ha sido entendida
como la provision de un espacio destinado
a la interaccion con los libros disponibles,
orientado principalmente a personas que dis-
frutan y valoran la lectura. Sin embargo, su rol
no se limita tinicamente a este perfil de usua-
rios. Las bibliotecas publicas tienen como
misiéon democratizar el acceso a la cultura, la
informacion y el conocimiento, con el fin de
satisfacer las necesidades de informacion,
formacion y ocio de la ciudadania en general

(Sanchez-Garcia & Yubero, 2015, p. 104).

En este sentido, las bibliotecas publicas se
configuran como espacios inclusivos que
acogen a toda la sociedad. Al ser centros
culturales dedicados a la distribucién del
conocimiento, no restringen sus servicios
en funcién de la procedencia, la orientacion
sexual o el rango etario de las personas, con-
soliddndose asi como centros sociales con un
impacto significativo en el desarrollo comu-

nitario. De esta manera, es valido afirmar que
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el modelo de trabajo de las bibliotecas se ali-
nea con los principios de los Derechos Huma-

nos (Garcia-Maties, 2024, p. 7).

No obstante, frente a los constantes cambios
en el mercado laboral y a los ritmos acele-
rados de desarrollo de las tecnologias de la
informacién y la comunicacién, la lectura se
ha consolidado como un habito y una com-
petencia cada vez mas necesaria para el ade-
cuado desenvolvimiento de los individuos
en la sociedad contemporanea. Esta no solo
influye en la manera en que las personas
acceden a la informacion, la analizan y la uti-
lizan, sino que también incide directamente
en su calidad de vida, al estar estrechamente
relacionada con las posibilidades de inser-
cion y permanencia en el ambito profesional
(UNESCO, 2016, p. 42).

Por este motivo, los paises evaltian de forma
constante el nivel de desempefio de sus jove-
nes en competencias clave como la lectura
a escala internacional. Para ello, se aplican
modelos de evaluaciéon académica como el
Programa para la Evaluacion Internacional de
los Estudiantes (PISA), cuyo objetivo es medir
periddicamente la calidad de la educacion
secundaria en los paises participantes y, con
base en los resultados obtenidos, ajustar y
mejorar sus modelos educativos (Ortiz et al.,
2023, p. 2). En especifico, la prueba PISA es una
evaluacion trienal dirigida a estudiantes de 15
afios que analiza sus conocimientos y habili-

dades en tres areas fundamentales: matema-

ticas, cienciasy lectura (INEVAL & OCDE, 2023b,
p.13). Los resultados obtenidos permiten esta-
blecer comparaciones internacionales y ubi-
car a los paises en un ranking segtin el puntaje
alcanzado. Dado que el presente documento
se centra Gnicamente en la competencia lec-
tora, se omiten los resultados correspondien-

tes a las demas areas evaluadas.

En este contexto, los paises que lideran
actualmente el ranking en lectura correspon-
den, en su mayoria, al sudeste asiatico. Sin-
gapur encabeza la lista 'y es considerado uno
de los paises con el sistema educativo mas
sélido a nivel mundial, seguido por Macao,
Taipéi, Hong Kong y Japon. A estos se suman
varias naciones de Europa y Norteamérica. En
contraste, los paises latinoamericanos parti-
cipantes se sitlan por debajo del promedio
internacional, siendo Chile el mejor posi-
cionado de la regién al ocupar el puesto 37,
seguido por Uruguay (INEVAL & OCDE, 2023b,
p. 2). Cabe sefialar que Ecuador no particip6
en esta (ltima edicion del estudio, aunque si
lo hizo en 2015 y esta previsto que vuelva a

participar en 2025.

El nivel de calidad educativa evidenciado en
estas naciones se refleja también en el desa-
rrollo y fortalecimiento de sus instituciones
publicas, entre ellas las bibliotecas. El presu-
puesto destinado a estos espacios suele ser
coherente con los resultados obtenidos en las
evaluaciones internacionales mencionadas. En

este tipo de contextos, los ciudadanos, inclui-
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dos los adolescentes, encuentran en las biblio-
tecas lugares de encuentro que van mas alla
del estudio y la investigacion (Sanchez-Gar-
cia & Yubero, 2015, p. 104). Estas instituciones
ofrecen espacios destinados a la relajacion,
la recreacion y la interaccion social, fortale-
ciendo el sentido de pertenencia comunitaria,
la responsabilidad colectiva por el bienestar
comun y el orgullo de contar con estos espa-

cios culturales dentro de sus localidades.

Algunos ejemplos de estas instituciones pue-
den encontrarse en paises que han alcan-
zado posiciones destacadas en dicha evalua-
cion. En Singapur se encuentra la Biblioteca
Publica de Bishan; en Estados Unidos, la
Biblioteca Publica de Seattle; en Dinamarca,
la Biblioteca Publica Dokki; y en Espaiia, la
Biblioteca Pulblica Joan Maragall, por men-
cionar algunos casos representativos. Cada
una de estas instituciones mantiene un
enfoque social, orientando sus esfuerzos en
beneficio de la comunidad, no solo a nivel
local, sino también integrando a la poblacién
inmigrante, considerando que varios de estos
paises funcionan como lugares de transito y

destino para miles de personas.

En el contexto latinoamericano también
existen bibliotecas de gran prestigio por su
impacto comunitario, como la Biblioteca Vas-
concelos en México o la Biblioteca Parque
Espafia en Colombia (Gonzalez, 2017, parr. 11).
Estos espacios se destacan por su papel fun-

damental en el desarrollo social y cultural de

sus localidades. En este sentido, Chile es uno
de los paises de la region que mas invierte en
bibliotecas publicas, destinando en 2024 un
total de 1.242.417.000 pesos chilenos, lo que
equivale aproximadamente a 1.331.871,02 dodla-
res estadounidenses (Ministerio de las Cultu-

ras, las Artes y el Patrimonio, 2024, Figura 1).

En el contexto nacional, Ecuador ha partici-
pado una sola vez en el examen PISA, a tra-
vés de la variante PISA-D, enfocada en paises
con economias en desarrollo. En esta eva-
luacion, los estudiantes de bachillerato del
pais demostraron un desempefio superior al
de otros paises participantes dentro de esta
variante. Al compararlo con el resto de paises
de América Latinay el Caribe, Ecuador se sitlia
dentro del promedio regional, con resultados
en Ciencias y Lectura ligeramente por encima
de la media (INEVAL & OCDE, 2023a, p. 11). Esto
evidencia el interés del pais por visibilizar sus
avances en calidad educativa y por alinearse
progresivamente con los estandares de nacio-

nes mas avanzadas en estos ambitos.

Por otra parte, segiin datos del Ministerio
de Cultura y Patrimonio del Ecuador, los
ciudadanos de entre 12 y 17 afios constitu-
yen el grupo etario que mas lee en el pais.
Entre los principales incentivos para la lec-
tura se encuentran la influencia de padres
o tutores, asi como la motivacion personal.
No obstante, los materiales de lectura mas
frecuentados corresponden, en su mayoria,

a contenidos de caracter académico, siendo
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el entorno escolar el espacio donde mas se
practica esta actividad. Asimismo, el soporte
mas utilizado por los adolescentes para leer
es el teléfono celular (Ministerio de Cultura
y Patrimonio & Sistema Integral de Informa-

cion Cultural, 2022, p. 5).

No obstante, el problema del bajo nivel de
lectura a escala nacional persiste. De forma
anual se reporta que el promedio de lectura
en el pais es de un libro leido por completo y
dos libros inconclusos (Ministerio de Cultura
y Patrimonio & Sistema Integral de Informa-
cion Cultural, 2022, p. 7). Esta problematica
tiene su origen, en gran medida, en el entorno
familiar, donde muchos nifios no crecen en
un ambiente que fomente el habito lector.
Cuando los padres o cuidadores no poseen
una practica constante de lectura, resulta
complejo que los nifios encuentren en ellos

un referente que puedan imitar.

De acuerdo con estudios en neurociencia, el
cerebro humano cuenta con un tipo de neuro-
nas denominadas “neuronas espejo”, las cua-
les facilitan el aprendizaje a través de la obser-
vaciony laimitacién, incluyendo la adquisicién
de habitos (Chabot & Chabot, 2009, p. 113). A
esta situaciéon se suma el enfoque que suele
darse a la lectura en el &mbito escolar, donde
en muchos casos no se guia adecuadamente
a los estudiantes para desarrollar un gusto
genuino por leer, sino que la lectura se pre-
senta como una actividad impuesta, evaluada

o incluso sancionada cuando no se cumple,

generando rechazo hacia esta practica (D.
Hidalgo, comunicacion personal, 7 de noviem-

bre de 2024, 8m4a1s), (Véase anexo 1).

A medida que los individuos crecen y alcan-
zan la adolescencia, sus necesidades sociales
adquieren mayor relevancia. En esta etapa,
el sentido de pertenencia se fortalece y
los jovenes buscan espacios con los cuales
puedan identificarse y formar parte activa
(Calero et al., 2018, parr. 8). Es en este con-
texto donde las bibliotecas publicas encuen-
tran una oportunidad para ocupar este vacio
social. Las tendencias contempordneas en
bibliotecologia apuntan a dejar atras la per-
cepcion de estos espacios como simples
centros culturales, para transformarlos en
centros sociales que faciliten la construc-
cion de vinculos comunitarios, tal como se
menciond anteriormente. Al integrar lectura,
aprendizaje y espacios de ocio, entre otros
elementos, las bibliotecas contemporaneas
han redefinido de manera significativa su rol

tradicional (Meneses Tello, 2013, p. 168).

El problema de la desvinculacion de los ado-
lescentes con las bibliotecas publicas puede
analizarse a través del arbol de problemas
presentado en la Figura 1, donde se identifican
las principales causas de esta situacion y sus
consecuencias mas inmediatas, evidenciando
los factores que influyen en el alejamiento de

este grupo etario de dichos espacios.
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Figura 1. Arbol de Problemas /
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Baja afluencia juvenil. Los ado-
lescentes prefieren otros espa-
cios digitales o sociales para

informarse o entretenerse.

Bajo habito
de lectura en
Ecuador.

leml,@

©

El espacio y los recursos de
la biblioteca son ignora-

dos, desperdiciados o,
incluso, olvidados.

A /N

Desconocimiento
general sobre los
servicios que
ofrece la
biblioteca.

Adolescentes evitan el
espacio al percibirlo
incémodo para desarro-
llar sus actividades o
usarlo con libertad.

Diserio del espacio
fisico que no invita a
la interaccion de los
adolescentes ni a su
permanencia.

}
O~

El analisis de las ideas expuestas permite
comprender a las bibliotecas como testi-
gos del avance de la sociedad y, al mismo
tiempo, como evidencia de su resistencia
al retroceso. El hecho de que en el pasado
estos espacios se encontraran frecuentados
por usuarios de todo tipo, incluidos adoles-
centes, y que en la actualidad sea necesario
replantear su enfoque y desarrollar dindmi-
cas que mantengan motivado a este publico,
demuestra que tanto la lectura como la

biblioteca se encuentran en constante evo-

lucién para responder a las necesidades de

publicos cada vez mas complejos.

Estos espacios fueron concebidos no solo para
preservar parte del legado cultural de la socie-
dad, sino también para permitir que los distin-
tos grupos sociales se desarrollen y disfruten
de dicho patrimonio. En este sentido, la labor
de las bibliotecas no se extingue, sino que se
transforma y se adapta a las caracteristicas y

expectativas de sus nuevos usuarios.
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El disefio grafico emocional, en combinacion
con la gamificacion de la lectura dentro de la
biblioteca publica de El Ejido, puede contribuir
alincremento de publico adolescente. La incor-
poracion de dindmicas lddicas permitiria dis-

minuir la percepcion de que la lectura y estos

Lb. Hipétesis de diseiio

espacios son aburridos, al mismo tiempo que
facilita la construcciéon de un habito lector.
Asimismo, mediante un enfoque persuasivo
que incentive a los usuarios a acercarse y par-
ticipar, es posible fomentar que este publico

retorne de manera voluntaria.

c. Objetivos

AN

Objetivo general )

Atraer publico adolescente a la biblioteca
municipal de El Ejido, principalmente de los
colegios y zonas residenciales cercanas al
parque, con el fin de que la frecuenten volun-
tariamente y la perciban como un centro
social, mds alld de su funcién cultural o aca-

démico-tradicional.

Objetivos especificos /

Investigar materiales graficos orientados a la

fidelizacién de publico adolescente en biblio-

tecas para definir requisitos que satisfagan
las necesidades de la biblioteca de El Ejido en

el mismo sentido.

Desarrollar un sistema grafico que despierte
el interés de los jévenes y los motive a acudir

voluntariamente a la Biblioteca de El Ejido.

Analizar el impacto de la intervencion en el
publico definido y su percepcion de la biblio-
teca después de experimentar la dindmica

planteada.
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1.1. Presentacion del caso

Ecuador cuenta con una red nacional de
bibliotecas, dentro de la cual se encuentran
registradas 1010 instituciones a lo largo del
territorio nacional; de estas, tinicamente 156
son de caracter publico. La entidad que dirige
y coordina esta red es la primera biblioteca
publica del pais, la Biblioteca Nacional Euge-
nio Espejo (Iberbibliotecas, s. f., parr. 3). En el
Distrito Metropolitano de Quito existen (ni-
camente siete bibliotecas publicas, las cuales
conforman la Red Metropolitana de Bibliote-
cas. Entre ellas, una adquiere especial rele-
vancia para el presente estudio: la biblioteca

publica ubicada en el parque El Ejido.

Este edificio lleva en funcionamiento mas de
treinta afosy, debido a su ubicacién céntrica,
se ha consolidado como un referente dentro
del parque (V. Narvdez, comunicacién perso-
nal, 12 de diciembre de 2024), (Véase anexo
2). Su misioén institucional se orienta a la
democratizacién del acceso a la informacién
y la comunicacién, al igual que el resto de
bibliotecas publicas del pais. En este sentido,

brinda acogida a una diversidad de visitan-

tes, principalmente ciudadanos que trabajan
en los alrededores y dentro del parque. Los
hijos de estos trabajadores suelen frecuen-
tar con regularidad sus instalaciones. Asi-
mismo, se registra una afluencia significativa
de adultos mayores que utilizan los servicios
de internet y de nifios que hacen uso de los
libros y del area de juegos, constituyéndose

estos grupos como sus principales usuarios.

En la actualidad, la biblioteca busca ser per-
cibida como un espacio destinado a la inte-
raccion social, la convivencia, el aprendizaje
y el esparcimiento, donde los libros forman
parte de la experiencia, pero no constituyen
el tinico motivo de permanencia en el lugar.
Para avanzar hacia este objetivo, la insti-
tucion ha manifestado su interés en iniciar
acciones dirigidas a un segmento que pre-
senta una baja frecuencia de visita en com-
paracién con otros grupos etarios: el plblico
adolescente (V. Narvaez, comunicacion per-
sonal, 12 de diciembre de 2024). Esta situa-
cion se evidencia en los datos expuestos en

las tablas 1y 2, respectivamente.
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Tabla 1. Asistencia de publico por edades durante el 2024. / B

~

‘\\

Nota: Tabla tomada del registro de asistencia de la biblioteca de El Ejido.

¥

Tabla 2. Asistencia de publico por edades durante el 2025 hasta noviembri)

~
~

Nota: Tabla tomada del registro de asistencia de la biblioteca de El Ejido.

La consecucion de este objetivo representaria
un logro no solo para la biblioteca intervenida,
sino también para toda la red de bibliotecas,
ya que evidenciaria que los adolescentes
mantienen interés por los libros y por formas
alternativas de vinculacién con su comunidad,

mas alla de los medios digitales cominmente

4
~4 9P
utilizados. De esta manera, no solo se amplia-
ria el alcance de los servicios bibliotecarios y
se reforzaria su posicionamiento como cen-
tro social, sino que ademads la experiencia

podria convertirse en un referente replicable

para otras bibliotecas del pais.
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1.2. Diagnostico del caso

En Ecuador, y particularmente en su capital,
las bibliotecas publicas tienden a pasar desa-
percibidas para gran parte de la ciudadania,
que opta por otros espacios para estudiar
o pasar el tiempo libre, como cafeterias o
centros comerciales, o prefiere permanecer
en sus hogares. Las facilidades que ofrece
el acceso a internet para trabajar, estudiar
y entretenerse han transformado profun-
damente la manera en que las personas se
relacionan con la informacién, sumado a la
amplia oferta de contenidos digitales que

capturan su atencion de forma constante.

Los motores de busqueda actuales permi-
ten obtener miles de resultados en cuestiéon
de segundos, sin necesidad de desplazarse,
optimizando, e incluso eliminando, tiem-
pos de blisqueda y transporte. No obstante,
este acceso inmediato prescinde del con-
tacto humano y de la experiencia social que
implica acudir a una biblioteca para investi-
gar, solicitar un libro o simplemente perma-

necer en el espacio.

Con el objetivo de comprender de manera
directa el contexto de la biblioteca publica de
El Ejido, se realizd una entrevista a la biblio-
tecaria encargada, Valeria Narvdez, quien tra-

baja en este espacio desde la segunda mitad

del afio 2022, periodo en el que se produjo
la reapertura del edificio tras la pandemia
de COVID-19. Durante la entrevista, Narvaez
sefialo que la finalidad principal de la biblio-
teca es garantizar el acceso a la informacion
para la sociedad, lo cual se alinea con los
principios fundamentales de este tipo de ins-

tituciones sociales.

Asimismo, indicé que los esfuerzos actuales
estan orientados a transformar la percepcion
del centro, de modo que la comunidad del
parque El Ejido y las personas que frecuen-
tan sus alrededores lo reconozcan como un
espacio en el que puedan desarrollar diversas
actividades ciudadanas. Esta vision coincide
con los modelos de bibliotecas que lideran
procesos de innovacién a nivel internacio-
nal. En este contexto, la biblioteca del parque
busca que sus servicios sean aprovechados
por el plblico adolescente, un segmento que
actualmente presenta una baja frecuencia de
asistencia en comparaciéon con otros grupos
etarios (V. Narvdez, comunicaciéon personal,

12 de diciembre de 2024).

Enlasfiguras 2y 3 se puede observarel estado

actual de las instalaciones de la biblioteca.
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Figura 2. Imagenes del interior de la biblioteca de El Ejido. / S

\

& Nota: Fotografias tomadas de la biblioteca publica de El Ejido.
T

€&~

En lo que respecta a los libros destinados al
publico juvenil, estos se encuentran ubicados
en un dnico estante situado cerca del escrito-
rio de la bibliotecaria. Dicho mueble cuenta
con tres niveles en los que se distribuyen los
ejemplares seglin un sistema de etiquetas por
color: color naranja para lectores de 12 a 14
anos y color violeta para adolescentes de 15 a
18 anos. Adicionalmente, en el mismo estante
se incluyen libros con etiqueta verde, corres-
pondientes a nifos de entre 9 y 11 afos. Los
géneros presentes para los grupos etarios
menores comprenden fantasia, ciencia fic-
cion, aventura y terror suave, con extensiones
de lectura corta a media. En contraste, los titu-
los dirigidos a adolescentes mayores abordan
tematicas como sociedad, amor, identidad,
autores clasicos y terror mas intenso, presen-
tando una mayor complejidad narrativay una

extension considerablemente superior.

En relacion con la ambientacion del edificio,

tras la observacion directa del espacio es

posible afirmar que no existe un area clara-
mente definida ni acondicionada especifica-
mente para usuarios adolescentes. Si bien se
identifican zonas de relajacion, estanterias
con material dirigido a este grupo etario y
espacios destinados al trabajo y la lectura,
desde el punto de vista grafico y espacial no
se evidencian elementos que interpelen de
manera directa a los adolescentes. La divi-
sién predominante entre 4reas para adultos
y para nifios dificulta la incorporacién de un
sector intermedio destinado a este piblico,
y los recursos existentes no resultan facil-

mente identificables a simple vista.

Segun Alicia Corrales, representante del
Centro Cultural Metropolitano, este espacio
tiene como objetivo principal fomentar el
gusto por la lectura en los nifios, acompana-
dos por sus padres (EI Comercio, 2010, parr.
5). A partir de esta premisa y del analisis de
la disposicién espacial del edificio, se puede

concluir que el disefio actual de la biblioteca
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responde principalmente a un enfoque fami-
liar, orientado a padres con nifios pequefios,
quienes pueden permanecer en un entorno
seguro mientras leen o juegan con material
seleccionado para su edad. No obstante, en

el caso del publico adolescente, el espacio

carece de una adecuaciéon especifica que lo
haga atractivo o relevante para este grupo.
Si bien los jovenes pueden hacer uso de las
instalaciones, estas no generan un incentivo
visual ni experiencial que los invite a acer-

carse o permanecer en el lugar.

Figura 3. Distribucion del mobiliario de la biblioteca de El Ejido. /m

\
\

& Nota: Fotografias tomadas de la biblioteca publica de El Ejido. g
v ¥

€&

Cabe sefialar que los canales digitales de Ia
biblioteca, administrados por la Red Metro-
politana de Bibliotecas, no emplean un len-
guaje visual adecuado con el publico ado-
lescente. Dichos canales corresponden a la
pagina web institucional y a los perfiles ofi-
ciales en Facebook e Instagram, cuyo con-
tenido y tratamiento grafico estan dirigidos

principalmente a un publico adulto intere-

—~5®

sado en la informaciéon general del espa-
cio, asi como a padres y tutores que buscan
actividades para sus hijos. En consecuen-
cia, no se identifican piezas ni estrategias
comunicacionales que resulten atractivas
o pertinentes para un publico juvenil, lo
que limita su alcance e identificaciéon con
este segmento etario, tal como se eviden-

cia en la Figura 4.
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Figura 4. Redes sociales de la RMB. /

z Nota: Perfil de Instagram de la Red Municipal de Bibliotecas.
o
1
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En cuanto a las funciones del espacio, estas
se centran en el préstamo de libros para con-
sulta local y para llevar a domicilio, siendo
esta altima modalidad exclusiva para usua-
rios carnetizados por la Red Metropolitana
de Bibliotecas (RMB). Asimismo, la biblio-
teca dispone de una hemeroteca, revistas
de diversa indole, incluidas publicaciones de
caracter juvenil, servicio de internet inalam-
brico (Wi-Fi) y computadoras de uso publico,
mesas de trabajo destinadas tanto a adultos
como a nifios, materiales para actividades
manuales, un rincén de juegos infantiles y
servicio de guardiania. El conjunto de estos

servicios y dreas se sintetiza en la Figura s.

\»\ﬁ)n 22

Adicionalmente, la biblioteca organiza de
manera periddica eventos de animacion lec-
toray actividades culturales en coordinacién
con escuelas, colegios y universidades, con
el apoyo de instituciones aliadas que cuen-
tan con mayor infraestructura, como la Casa
de la Cultura Ecuatoriana (CCE). Si bien estas
intervenciones han generado una respuesta
positiva por parte del publico, no logran
consolidar el interés de los adolescentes ni

motivar su retorno frecuente al espacio.
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Figura 5. Servicios de la Biblioteca publica del parque El Ejido. /
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Un factor que resulta evidente, precisamente
por su ausencia, es la falta de sefializacion
dentro del edificio. La zona destinada a nifios
es facilmente reconocible: un librero de
disefio no convencional separa el drea de jue-
gos de las mesas infantiles, y en él se exhiben
libros con ilustraciones llamativas que per-
miten identificar claramente a este publico.
Asimismo, en los ventanales del area infantil
se observan calcomanias acordes a la estética
de la literatura dirigida a nifios. No obstante,
esta logica visual no se replica en el resto del
espacio. No existen elementos distintivos que
permitan identificar los libros segtin géne-
ros, tematicas o grupos etarios. Los estantes
carecen de sefialética o recursos graficos, al

igual que los ventanales, los cuales podrian

{
—~5®

aprovecharse para orientar al pablico juvenil

hacia el material destinado para ellos.

Tras la observacion del espacio, se identificé
ademas la limitada infraestructura para incor-
porar nuevas actividades que puedan benefi-
ciar a la comunidad. La biblioteca cuenta con
un area aproximada de 150 m2, cuya superficie
se encuentra completamente ocupada por las
zonas ya establecidas, lo que dificulta la crea-
cion de areas exclusivas para actividades juve-
niles. De ser necesario implementar nuevas
dindmicas, seria indispensable reservar espa-
cios especificos o reorganizar el mobiliario
existente. Aun asi, es posible realizar interven-
ciones puntuales que no resulten invasivas y

que, al mismo tiempo, incentiven el uso de los
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recursos destinados a adolescentes, ademas

de informar sobre su existencia.

En relacién con lo anterior, numerosos miem-
bros de la comunidad se han beneficiado de
los servicios que ofrece la Biblioteca de El
Ejido. Entre los usuarios mas frecuentes se
encuentran los hijos en edad escolary colegial
de los trabajadores de los puestos comercia-
les del parque, quienes acuden regularmente
para realizar tareas académicas o simple-
mente para leer (V. Narvdez, comunicacion
personal, 12 de diciembre de 2024, 10m33s).
Este comportamiento es el que se busca
replicar en un mayor nimero de adolescen-
tes, promoviendo que acudan al espacio de
manera voluntaria y lo reconozcan como un
punto de encuentro social que les pertenece

por formar parte de la comunidad.

Desde esta perspectiva, y en concordancia
con el objetivo institucional de evolucionar
hacia un modelo de biblioteca como espacio
social, resulta fundamental transformar la
forma en que se concibe a quienes la visitan:
dejar de verlos Gnicamente como usuarios
ocasionales y reconocerlos como ciudada-
nos. Bajo esta mirada, se los entiende como
integrantes activos de la sociedad, con dere-
chosyresponsabilidades. Al acompanarlos en
sus procesos formativos y sociales, la biblio-
teca fortalece su rol como pilar comunitario
y orienta sus esfuerzos hacia un desarrollo
colectivo, en el que los individuos compren-

den el valor del espacio en su vida cotidianay

comienzan a participar de manera activa en

la comunidad que los rodea.

En este sentido, las acciones desarrolladas
por la biblioteca también se transforman y
comienzan a orientarse hacia el ejercicio de
la ciudadania, favoreciendo la creaciéon de
vinculos entre los individuos y la institucion
a través del sentido de pertenencia y la par-
ticipacion social (Sanchez-Garcia & Yubero,
2015, p. 104). Los nuevos asistentes, conscien-
tes de su relacion con la comunidad, dirigen
sus acciones hacia el bien comin, enten-
diendo que el progreso individual repercute
directamente en el desarrollo colectivo. Este
proceso no implica cambios radicales en los
estilos de vida ni la consecuciéon de metas
inalcanzables, sino la comprension de que
actividades cotidianas enriquecedoras vy el
fortalecimiento de los lazos comunitarios
contribuyen, en el presente o en el futuro, a
mejorar el entorno social. Ejercer la ciudada-
nia se manifiesta, entonces, en estas practi-

cas sencillas pero significativas.

Otro aspecto relevante en la recordacion del
usuario—ciudadano es la nocién de compe-
tencia del espacio. Al no tratarse de un esta-
blecimiento comercial, la Biblioteca de El
Ejido no enfrenta una competencia directa.
Si bien las personas pueden optar por otros
lugares para estudiar o leer, como cafete-
rias, centros comerciales u otras bibliotecas,
lo cierto es que los habitantes del sector

suelen elegir aquellos espacios que resultan
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mas convenientes en términos de cercania,
seguridad, costo y calidad del trato humano,

entre otros factores.

Mas alld de una competencia institucional, el
principal desafio radica en la gran cantidad de
estimulos y alternativas de entretenimiento
a las que estan expuestos los ciudadanos. El
acceso inmediato a informacion y ocio a través
de dispositivos digitales reduce el interés por
experimentar actividades presenciales distin-
tas, alejando a las personas de espacios de for-
macion y convivencia como las bibliotecas. Este
fenémeno dificulta que lugares como la Biblio-
teca de El Ejido consoliden su funcién como
centros sociales, ya que limita la interaccion

directa entre los miembros de la comunidad.

En conclusion, el edificio ubicado en el parque
El Ejido aporta de manera significativa a la
vida comunitaria y contintia buscando formas
de mejorar sus servicios pese a las limitacio-
nes existentes. El andlisis de las bibliotecas
publicas permite reconocerlas como espacios
de gran relevancia cultural y social, equivalen-
tes simbdlicos de puentes que histéricamente
han facilitado el acceso al conocimiento. Gra-
cias a la evolucién del pensamiento y de las
politicas publicas, estos espacios han permi-
tido no solo el acceso a la informacion, sino
también la participacién activa de la ciuda-
dania en la construccion y enriquecimiento
de los acervos culturales. De este modo, las
bibliotecas contribuyen a reducir la brecha
social y a fomentar el progreso de las comuni-

dades en las que se insertan.

|

1.3. Caracterizacion
del Usuario /

—

——

La Biblioteca de El Ejido, al igual que cualquier
otra biblioteca publica, brinda sus servicios
de manera libre y en igualdad de condiciones
a todas las personas que forman parte de la
comunidad, sin establecer distinciones de nin-
gun tipo, incluyendo a inmigrantes o personas
en situacion de calle (Pinto et al., 2009, p. 34).

Tras la reapertura del edificio en el afo 2010,

luego de un periodo de reacondicionamiento,
el énfasis estuvo puesto principalmente en el
plblico adulto y en los nifios, considerando a

la familia como eje central de sus actividades.

No obstante, con el paso del tiempo, los
usuarios mas frecuentes resultaron ser los

nifios pequenos, generalmente acompana-
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dos por un adulto, y las personas adultas.
Esta situaciéon responde, en gran medida, a
la manera en que se organizan los espacios
y los recursos dentro de la biblioteca, donde
las areas de computacién y trabajo, junto con
las zonas de lectura, presentan una imagen
predominantemente infantil. En consecuen-
cia, el publico adolescente ha quedado rele-
gado, pese a contar con material de lectura

acorde a sus intereses.

En la actualidad, el interés institucional se

orienta hacia la incorporacion de adolescen-

tes como parte activa de la comunidad usua-
ria, promoviendo que puedan aprovechar
tanto la literatura juvenil, o cualquier otro
material de su preferencia, como el espacio
fisico para el desarrollo de habilidades perso-

nalesy la socializacion.

Con el propdsito de visualizar de forma mas
clara a los actores involucrados en este con-
texto, en la Figura 6 se presenta el publico al
que se dirige este trabajo, asi como las rela-

ciones que inciden directamente sobre él.

Figura 6. Mapa de Stakeholders de la biblioteca de El Ejido. / I

\
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Es necesario considerar que este grupo etario
presenta motivaciones que van mas alla de la
lectura, el estudio o el juego. La infraestructura
del espacio no se encuentra acondicionada
para actividades que generen niveles eleva-
dos de ruido; incluso en el rincén de juegos,
el ambiente general se mantiene orientado al
trabajo y al estudio. En este contexto, resulta
pertinente explorar nuevas estrategias que
permitan la participacion de un publico juvenil

con intereses y aspiraciones de caracter social.

Asimismo, como se ha sefialado previamente,
no existe un elemento diferenciador que iden-

tifique el lugar donde se encuentra la litera-

Figura 7. Perfil general de usuarios. /
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tura destinada a este segmento, ni un area
concebida especificamente para adolescen-
tes. En cuanto al rango etario al que se dirige
este trabajo, este es amplio e incluye a jévenes
de entre 12 y 18 afios, correspondientes en su
mayoria a la etapa de educacién secundaria.
Se prioriza a aquellos adolescentes que tran-
sitan de manera habitual por el sector de El
Ejido, ya sea porque residen en zonas cerca-
nas, estudian en instituciones educativas ale-
danas o utilizan rutas de transporte que atra-
viesan el parque, de modo que la biblioteca se
perciba como un espacio accesible y cercano.

Esta delimitacion se detalla en la Figura 7.

©
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Una caracteristica comun en los adolescen-
tes de los dltimos afos es la preferencia por
formas de entretenimiento inmediato, espe-
cialmente aquellas mediadas por entornos
digitales. Series, peliculas, videojuegos vy
redes sociales resultan mas atractivos para
este grupo etario que la lectura tradicio-
nal, la cual exige mayor concentraciéon y un
ritmo pausado. No obstante, esta actividad
no ha desaparecido por completo. En cuanto
a los intereses lectores, se evidencian varia-
ciones seglin el género: los varones suelen
inclinarse por comics, personajes historicos,
ciencia y deporte, mientras que las muje-
res muestran mayor afinidad por narrativas
romanticas o de final positivo. De acuerdo
con Escales, Oliva y Ponce, y Pintado (cita-
dos en Artola, 2021) , el bajo indice lector en
jovenes responde principalmente a la rele-
vancia que ocupa el ocio digital en sus vidas
y al entorno lector en el que se desarrollan,
tanto en el hogar como en el ambito escolar

(Artola et al., 2021, p. 13).

Adicionalmente, otro factor que dificulta la
vinculaciéon entre la biblioteca y el publico
juvenil es la percepciéon de la lectura como
una actividad aburrida, asi como la concep-
cion del edificio bibliotecario como un espa-
cio estrictamente académico y orientado
al trabajo. Segtin Alvarez (2006, p. 15), para
que un adolescente se interese por la lec-
tura es fundamental que logre relacionarla

con su realidad cotidiana, con los referen-

tes culturales que forman parte de su dia a
dia y que le resultan significativos. De esta
manera, la actividad lectora puede ser com-
prendida como una experiencia placenteray
gratificante, favoreciendo que la biblioteca
sea percibida como un entorno acogedor
y no Gnicamente como un lugar de evalua-
cion o exigencia académica. En este sentido,
una adecuada seleccion del material de lec-
tura contribuye a fortalecer este vinculo y a
consolidar a los adolescentes como un seg-
mento activo dentro de la dindmica cultural

y comunitaria del espacio.

En sintesis, si bien este grupo etario abarca un
rango amplio de edad, su presencia dentro de
la biblioteca resulta limitada. Esta situacion
se evidencia en la configuracién del espacio,
el cual no dispone de un area especifica des-
tinada a adolescentes ni de elementos visua-
les que distingan claramente su literatura,
generando un entorno poco personalizado
para ellos. A ello se suma la fuerte influen-
cia de las dindmicas digitales en sus habitos
de ocio, que incide directamente en su toma
de decisiones. Frente a la eleccién entre el
entretenimiento digital y la permanencia en
una biblioteca, la primera alternativa suele
resultar mas atractiva. En consecuencia, el
desafio central radica en identificar estrate-
gias que permitan revertir esta tendencia y
fomentar una relacion mas cercana entre los

adolescentes y la biblioteca.

«4\4{)»- 28 ~C¢*"~



1.4. Andlisis tipologico

!

Figura 8. linternacional: Book Bugs Tales of Travellers — Singapur. /

\

Nota: Adaptacion del video demostrativo del proyecto Book Bugs: Tales of Travellers.
Tomado de: https://youtu.be/kyyP8l6bS3c?si=hY4-c6Q8x7j02jVC

Como se expuso anteriormente, Singapur se
posicioné como el pais lider en el examen
internacional PISA en sus tres areas evalua-
das: matematicas, ciencias y lectura. Una
muestra clara de la inversion sostenida del
pais en la calidad educativa de su poblacion
es el proyecto Book Bugs, desarrollado por la
National Library Board (NLB). Esta iniciativa
consiste en un sistema de cartas ilustradas
coleccionables e intercambiables que los
usuarios pueden obtener en las 23 bibliotecas
publicas participantes del territorio nacional
al realizar préstamos de libros, asistir a even-
tos especiales y completar actividades rela-

cionadas con lecturas seleccionadas.

El proyecto fue implementado en el afio
2016 Y, en un periodo de apenas diez meses,
se registraron 4,1 millones de préstamos de
libros, evidenciando su impacto positivo en
la promocién de la lectura (Chua, s. f., Figura
3). Su acogida fue tal que en 2018 se lanz6 una
segunda edicion y, posteriormente, una ter-
cera en 2024. Book Bugs nacié con el objetivo
de fortalecer los hdbitos lectores en nifios
y jovenes a través del disfrute de la lectura,
comprendiendo que en la actualidad este
grupo etario accede a formas de entreteni-
miento inmediato, mayoritariamente digita-
les, que no siempre contribuyen al desarrollo

de competencias cognitivas y culturales.
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Desde esta perspectiva, el sistema de cartas
coleccionables se presenta como una estra-
tegia innovadora y educativa, al integrar
dindmicas ludicas que incentivan la lectura
sin sacrificar su valor formativo. Book Bugs
constituye un sistema grafico integral que
facilita el acercamiento de los jévenes a las
bibliotecas, promueve la construcciéon de
habitos lectores y fomenta la interaccion
social mediante la l6gica del intercambio de
objetos. Los participantes deben interactuar
con el personal bibliotecario, quienes sellan
una “guia de viaje” y entregan cartas en fun-
cion de la cantidad de libros leidos, pudiendo
acceder a mas recompensas al completar

actividades de comprension lectora.

Adicionalmente, los usuarios pueden interac-
tuar entre si, generando vinculos sociales a
través del intercambio o venta de cartas. El
proyecto también se apoya en plataformas
digitales, como una pagina web y una apli-
cacion movil, donde los participantes regis-
tran sus puntos, realizan préstamos, acceden
a minijuegos y monitorean su progreso. De
esta forma, Book Bugs construye una comu-
nidad de lectores basada en un vinculo emo-
cional que articula la lectura, la participacion
comunitaria y la apropiacion de la biblioteca
como espacio social. Los criterios graficos

del proyecto se analizan en la Figura 9.

Figura 9. Internacional: Book Bugs Tales of Travellers — Singapur. / S—

\

El estilo deilustracion es coherente a las tendencias actuales que atraen
tanto a niflos como a adolescentes, incluso adultos que gustan de estas
tematicas. Aplica colores brillantes con poses dindmicas, composicio-
nes interesantes y personajes relacionables. Ademas, las ilustraciones
poseen un caracter de linea atractivo y acorde al estilo de ilustracion, y
los detalles no saturan ni distraen.

Los iconos son amigables y coherentes con el estilo de ilustracién; no se
refieren a nada conocido sino que crean algo nuevo dentro del universo
de Book Bugs, haciendo que los usuarios aprendany los relacionen una

& vez que se adentren en el juego.
L
%
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Aplica tipografias san serif ya que se trata de un producto para publicos ?
jévenes y un producto moderno. El tipo de letra aplicado para los titulos |
refleja un producto de caracter divertido.
Ambas son apropiadas para los publicos.

El disefio de identidad se refleja la esencia del juego y transmite energia,
diversién y creatividad. Atrae al publico con su imagen divertida.

4

o

> Figura 10. Regional (Iberoamérica): Bibliocromos — Espaiia. /

\

Nota: Adaptacién de las paginas de Facebook de Bibliotecas Publicas del Ayuntamiento de

Madrid: https://www.facebook.com/photo?fbid=3282858888434252&set=pch.3282876508432490

y de Biblioteca Publica Municipal Gabriel Garcia Marquez: https://www.facebook.com/bpm-

gabrielgarciamarquezorcasur/posts/tienes-tu-%C3%A1lbum-de-bibliocromos-p%C3%Aisa-

te-por-la-biblio-y-11%C3%Agvatelo-con-tus-pr%C3%A9stam/2713379765613597/

En relacién con iniciativas de naturaleza simi-
lar, Bibliocromos constituye un referente gra-
fico relevante. Implementado originalmente

en 1999, el proyecto tuvo una aceptacion posi-

tiva por parte del publico infantil y juvenil,
motivo por el cual fue renovado tanto en su
imagen como en su contenido para adaptarse

a nuevas generaciones. La propuesta consiste
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en un album de cromos al que pueden acce-
der nifios y adolescentes al realizar el prés-
tamo de uno o mas libros en cualquiera de las
32 bibliotecas de la red publica de Madrid. Por
cada libro prestado o finalizado, los usuarios
reciben un paquete de cromos adhesivos que
reproducen las portadas de libros de literatura
infantil y juvenil, incentivando la continuidad

de la experiencia lectora.

Este recurso grafico funciona como un sis-
tema de recompensa que estimula la lec-
tura mediante refuerzos positivos, trans-
formando una practica en descenso en una
actividad dindmica, atractiva y memorable.
La experiencia de visitar la biblioteca se ve
enriquecida por el componente colecciona-
ble, fortaleciendo el vinculo emocional entre
el usuario y el espacio. Los criterios graficos

de este proyecto se analizan en la Figura 11.

Figura 11. Factores graficos considerados de la tipologia regional. / —

\

Identidad visual 2

[lamativos y decorativos.

Es llamativa y distinguible. Ademads, su atractivo visual invita a las perso-
nas a acercarse. La identidad visual renovada se mezcla correctamente
con el estilo grafico de las portadas de los libros con los que trabaja,
generando a la vez espacios como mostradores, ventanales o murales

Estilo grafico )

apariencia formal o aburrida.

Maneja un estilo de acuarela llamativo y amigable que se resulta perti-
nente al tipo de ilustracién que manejan las portadas de libros infantiles,
sin que genere problemas con la literatura juvenil. Ademas, los elementos
decorativos que acompanan los cromos evitan que el fondo vacio de una

@ -

uC@\r

§

~43 P

- 32



«.-g.-;’- g
x
Cromatica ) ‘?“

Utiliza colores vibrantes que generan contrastes con colores oscuros,
todos aplicados sobre espacio blanco bien balanceado sin que genere la
ilusion de vacio ni profusién. La disposicion de cada tono ayuda a orna-
mentar e indicar el lugar para colocar los cromos, sin aumentar ni restar
jerarquia entre los elementos. t

Composicion 2

Divididos generalmente en cuatro cuadrantes por pagina, los cromos de
las portadas de los libros se distribuyen equilibradamente sobre fondos
blancos vacios. Cuando existe texto, este se ubica en una columna en el
centro de la pagina, acompafado por cajas de colores que no alteran su
orden de lectura. La composicién es simple y facil de entender para los
publicos al que va dirigido el album.

OICM"

}
¢

\
A\

> Figura 12. Local: Cromos YOLEO - Ecuador. /

Nota: Adaptacion de la pagina web: https://recursos.educacion.gob.ec/red/yoleo_cromos/
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Por Gltimo, se presenta un caso que, si bien
no estad dirigido directamente a bibliotecas
publicas, comparte el objetivo de promover
la lectura y fortalecer el habito lector en con-
textos educativos. Este proyecto consiste en
la implementacion de “cromos” insertos en
libros de texto de estudiantes de colegios
fiscales seleccionados, como estrategia para
el desarrollo de competencias lectoras. El
material esta compuesto por 28 fichas ilus-
tradas que incluyen historias cortas, poemas,
reflexiones y otros contenidos narrativos que
buscan presentar la lectura como una activi-
dad recreativa, con el acompafiamiento de

docentes, padres y estudiantes.

A través de lecturas breves y de distintas
extensiones, los cromos proponen esce-
narios y actividades que invitan a los estu-
diantes a reflexionar, imaginar y crear sus
propias historias. De este modo, el pro-
yecto promueve la lectura como una prac-
tica social positiva, fomentando espacios de
interaccion y diversas expresiones artisticas

(Ministerio de Educacioén, 2021, p. 73).

Los criterios graficos de esta iniciativa se

analizan en la Figura 13.

> Figura 13. Factores graficos considerados de la tipologia local. / ~4)-

Identidad visual )

?

programa gubernamental.

Los cromos no poseen una identidad grafica fuerte. Al encontrarse den-
tro de libros académicos, estos representan areas destacadas dentro de
los libros por sus colores e ilustraciones llamativas. Sin embargo, el tinico
elemento que indica una identidad visual es una especie de logotipo del

Composicion 2

sea legible.

Jerarquiza la informacion de forma simple, permitiendo una lectura
fluida. Sin embargo, resulta algo estatica. Se ayuda de las ilustraciones
y los fondos para ubicar los textos de forma que la informacién siempre

4 34



llustracion )
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Maneja un estilo juvenil, dindmico y un poco complejo incluso. Puede
resultar no tan atrayente para nifios, sobre todo los mas jovenes. Los ele-
mentos visuales son interesantes y acompafian bien a los textos.

Cromatica )

mente con las ilustraciones

Los colores son llamativos y ayudan a distinguir cada cromo dentro de
los libros. Ademas, permiten jerarquizar la informacién con recuadros de
distintos colores dentro de los mismos cromos; combinandose adecuada-

}

o~

El andlisis tipologico permitio identificar dis-
tintas formas dinamicas de incentivar la lec-
tura y motivar a los usuarios a frecuentar las
bibliotecas. Se trata de iniciativas atractivas
e incluso innovadoras que han demostrado
un impacto positivo en la comunidad, aun-
que requieren actualizaciones periédicas para
mantener el interés del publico y renovar sus
contenidos. En el caso del referente nacional,
hasta el momento no se registra una segunda

edicion del sistema implementado.

Esta observaciéon también permitié eviden-
ciar ciertas falencias en los procesos de
promocion grafica de la lectura en el pais.
A lo largo de la investigacion se identifica-

ron intentos por reactivar o generar espa-

cios destinados a la lectura, los cuales, en su
mayoria, se manifiestan a través de talleres
de animacion lectora o la creacion de nue-
vas bibliotecas. Sin embargo, estas acciones
suelen ser aprovechadas principalmente
por personas que ya poseen el habito lector

incorporado en su vida cotidiana.

En consecuencia, el objetivo se orientaaimple-
mentar estrategias similares a las desarro-
lladas en contextos como Singapur y Espafia,
cuyos resultados positivos demuestran que es
posible fomentar la socializacion en bibliote-
cas plblicas a través de estimulos emociona-
les y el fortalecimiento de las competencias

lectoras de los usuarios.
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1.5. Definicion del |

Con base en lo expuesto en los apartados
anteriores, se puede afirmar que han existido
y contintan existiendo diversos esfuerzos
por despertar el interés de la poblacién hacia
la lectura y las bibliotecas, especialmente
en ninos y adolescentes. No obstante, este
altimo grupo se encuentra constantemente
expuesto a una gran cantidad de estimulos
visuales y material grafico, lo que provoca
que ignore con facilidad nuevos recursos
comunicacionales y opte por medios ya
conocidos para su entretenimiento. Para
captar su atencion, resulta indispensable
aplicar lenguajes visuales acordes con sus

gustos y codigos culturales.

De igual manera, la informacién presentada
suele percibirse como compleja o poco atrac-
tiva, tanto en formatos tradicionales como
digitales. Aunque estos contenidos se disefian
considerando que los usuarios los leerdn en su
totalidad, en la practica suelen pasar desaper-
cibidos, perdiendo asi su efectividad. Por ello,
la informacién debe ser clara, sintética y de
facil comprension, apelando a las emociones
del publico y explorando formas de comunica-

Cioén a las que no estén habituados.

problema grdfico

El costo de reproduccion constituye otro fac-
tor relevante a considerar. Al tratarse de una
biblioteca que forma parte de una institucion
publica, los recursos disponibles son limitados,
por lo que es necesario plantear un sistema
que pueda mantenerse en el tiempo sin com-

prometer la calidad grafica del material final.

Asimismo, como se menciond anterior-
mente, los canales digitales de la Red Muni-
cipal de Bibliotecas presentan un caracter
impersonal para el puablico adolescente.
Resulta necesario comunicar este sistema
a través de los medios oficiales de la biblio-
teca utilizando un lenguaje visual y discur-
sivo acorde al segmento al que se desea
atraer. Dado que los adolescentes consumen
de forma constante redes sociales y paginas
web, aprovechar estos espacios favoreceria
el alcance del objetivo central del proyecto.

En sintesis, la saturaciéon de estimulos visua-
les a la que esta expuesto el publico objetivo,
sumada a las limitaciones presupuestarias
y espaciales de la biblioteca, asi como a la
ausencia de recursos graficos que refuercen
el mensaje de las iniciativas existentes, con-
figuran un problema que requiere ser abor-

dado de manera estratégicay eficaz.
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1.6. Requerimientos
del proyecto

A partir del diagnéstico de caso y del anali-
sis tipolégico de recursos graficos y biblio-
tecas internacionales, se establecieron los
siguientes requerimientos para el desarrollo

del sistema grafico.

El proyecto requiere la implementacion de
un recurso visual que fortalezca el vinculo
entre los ciudadanos y la biblioteca, promo-
viendo la apropiacién del espacio y el apro-
vechamiento de los servicios que ofrece. Se
determind que una de las formas mas efec-
tivas de captar el interés de adolescentes
entre 12 y 18 anos del Distrito Metropolitano
de Quito es mediante el uso del disefio emo-
cional combinado con dindmicas ladicas, lo
que permitiria generar un mayor impacto en

este grupo etario.

Los criterios establecidos son los siguientes:

o El material debe ser fisico, permitiendo
que los usuarios vivan la experiencia a través
del contacto directo y no Ginicamente desde
una pantalla.

o Debe tener un cardcter coleccionable.

o El producto final debe elaborarse con mate-

riales resistentes que aseguren su durabilidad.
o El sistema debe resultar atractivo e intere-
sante para el publico objetivo.

o Debe ser facil de producir para los orga-
nizadores y sencillo de utilizar y ensamblar
para los usuarios.

o La obtencién de nuevas piezas debe fun-
cionar como una recompensa y no como un
obstaculo.

e Los elementos deben estar directamente
relacionados con la lectura y fomentar su
practica.

 Ellenguaje visual debe ser atractivo y cohe-
rente con el publico objetivo.

e Los recursos complementarios deben
informar y atraer a nuevos usuarios.

e La procedencia institucional del material

debe indicarse de forma visible.

De este modo, al cumplir con los requeri-
mientos definidos, el sistema grafico resul-
tante podra generar una experiencia posi-
tiva y novedosa, alineada con las dinamicas y
objetivos de la biblioteca, facilitando que los
usuarios establezcan un vinculo fluido con el

espacio y con la comunidad que lo habita.
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"  2.1. Generacion de la
idea concepto

La idea conceptual de este proyecto parte del
planteamiento de tres preguntas pilares: ;qué
es?, entendida como la esencia del proyecto;
icomo es?, que se refiere a su estructura y a
sus caracteristicas fisicas; y ¢para qué es?, rela-
cionada con su funcionamiento y utilidad. A
partir de este andlisis, se determiné que el sis-
tema grafico debe constituirse como un mate-
rial ladico y coleccionables, que funcione como
recompensa dentro de la dindmica propuesta
y que, a su vez, motive a los adolescentes a

acudir de manera voluntaria a la biblioteca.

Para alcanzar este objetivo, se propuso el
uso de objetos coleccionables que generen
una experiencia memorable en los usuarios
y que, ademas, permitan gamificar la lectura.
La practica de coleccionar productos ha fas-
cinado a las personas desde hace siglos por
diversas razones, entre ellas la asociacion de
los objetos con etapas felices de la vida y Ia
identificacion con franquicias y personajes
con los que los usuarios establecen un vin-
culo emocional. En este sentido, el propdésito
del material resultante sera despertar emo-
cion en las personas por la biisqueda de obje-
tos especiales y tnico, incentivar el deseo de

regresar por mas hasta alcanzar una sensa-

cion de realizacion y, finalmente el apoyo de
los objetos coleccionables. (Mitchell, 2023).

Inicialmente, pare el desarrollo de cada pro-
puesta se aplicaron diversas técnicas de pen-
samiento divergente. En las tres primeras
opciones se trabajé de manera paralela en
el desarrollo de una narrativa que acompafa
tanto al producto final como a la experien-
cia dentro de la biblioteca. Tras un proceso
de seleccion de tematicas acordes a los gus-
tos del piblico objetivo y a sus posibles roles,
en conjunto con las propuestas graficas, se
definié “’Elejido por la Luna”, una historia
que combina elementos de amor y muerte,
asi como una ensefanza acorde a la edad de
los usuarios. En cambio, para la altima pro-
puesta se planteé una dindmica en el estilo

“Calabozos y Dragones”.

Con estos lineamientos establecidos, se inicié
el desarrollo de las propuestas graficas con
el apoyo de las técnicas creativas planteadas
por Ellen Lupton en su libro” Intuicién Accion
Creacion. Graphic Design Thinking”, a partir

de las cuales se desarrollaron tres propuestas.

Para la primera idea se seleccioné la técnica

de “asociacion forzada”, combinando los
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conceptos de “adlbum de fotos” y “pop-up de
tinel”. El resultado planteado fue un librillo
capaz de albergar aproximadamente ocho
mecanismos pop.up extensibles que conten-
gan fragmentos de Ia historia. Estos mecanis-
mos funcionarian como cromos armables que

serian entregados en sobres con las piezas

necesarias para su ensamblaje. Para obtener-
los, los usuarios deberdan completar pequefios
desafios que podran encontrarlos dentro de
objetos colgantes tematicos distribuidos en Ia
biblioteca. En la Figura 14 se pueden apreciar

los bocetos correspondientes a esta idea.

Figura 14. Bocetos a detalle de la técnica de “Asociacion forzada”. / A~

\
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La segunda técnica empleada fue el “volcado
visual”, la cual consistié en la elaboracion
de multiples bocetos de ideas breves hasta
identificar una propuesta funcional, La idea
resultante se basa en el uso de varias carti-
Ilas, cada una compuesta por dos partes. La
primera corresponde a un fragmento ilus-
trado de la historia trabajada, mientras que
la segunda se conforma por piezas recorta-

bles que, en un inicio, ocultan dicha ilustra-

cion. Estas piezas se recortan para confor-
mar un rompecabezas de elementos (nicos,
el cual se completa una vez que los usuarios
han reunido todos los fragmentos de Ia his-
toria. Adicionalmente, las ilustraciones pue-
den colocarse en un soporte que también
cumple la funcion de pieza informativa de
la dindmica. En la Figura 15 se presentan los

bocetos correspondientes a esta propuesta.
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Figura 15. Bocetos a detalle de la técnica “Volcado visual®. /
gura 15 L ~®
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La tercera técnica aplicada fue la de “verbos
de accion”, en la cual se establecieron acciones
que no estuvieran directamente relacionadas
conlalectura, sino que aludieran al dinamismo,
la participacion, la exploracién y el descubri-
miento. Para cada verbo se elaboré un boceto
inicial que representara la accién aplicada a un
posible material grafico, dando como resul-

tado la seleccion del verbo “atrapar”.

A partir de este concepto se propuso el desa-
rrollo de una serie de empaques con forma
de calaveras, concebidos como “matrios-
hkas”, decoradas con elementos graficos
correspondientes a cada escena de la histo-
ria. Estos empaques contienen es su interior
un espacio destinado al texto del fragmento
narrativo y otro para la colocacion del sello
correspondiente. En la Figura se presentan

los bocetos asociados a esta propuesta.

Figura 16. Bocetos a detalle de la técnica “Verbos de accion” (Atrapar). /

\

& -~
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Adicionalmente, se plante6 una cuarta
opcion, la cual surgié a partir de las obser-
vaciones realizadas por los lectores respecto
a las falencias de las propuestas anteriores,
particularmente en términos de viabilidad y
practicidad. De igual manera, se recurrid nue-
vamente a la técnica de “verbos de accién?,

seleccionando es este caso el verbo “atacar”.

Esta propuesta se compone de un sistema

de volantes con tiras desprendibles y paper

toys que representan personajes demonia-
cos, a los cuales se ensamblan con armas
magicas obtenidas al completar actividades
especificas dentro del espacio de la biblio-
teca. El resultado final consiste en un con-
junto de figuras coleccionables elaboradas

en por los propios usuarios.

En la Figura 17 se observa la propuesta con

mayor detalle.

Figura 17. Bocetos a detalle de la técnica “Verbos de acciéon” (Atacar). /

\
\
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Estas técnicas fueron seleccionadas con el
objetivo de desarrollar materiales graficos
que contribuyan al cumplimiento de los
objetivos establecidos en el apartado “C” y
que, ademas, respondan a los requerimien-

tos de disefo definidos en el punto 1.6. Las

soluciones planteadas dan respuesta de
manera adecuada a las tres preguntas inicia-
les y atienden las necesidades de los usua-
rios mediante enfoques innovadores, sin

perder la esencia conceptual del proyecto.
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2.2. Exploracion de la forma

Una vez definidas las ideas conceptuales,
se profundizé en los estilos graficos corres-
pondientes a cada alternativa mediante
la aplicacion, nuevamente, de las técni-
cas creativas planteadas por Lupton en el
mismo libro. Las técnicas creativas emplea-
das fueron “herramientas inusuales”, “kit de
piezas” y “esprintear”, a partir de las cuales

se obtuvieron los siguientes resultados.

Para la primera alternativa, correspondiente
al dlbum pop-up de tnel, se opto por la téc-
nica de “herramientas inusuales” con el fin
de obtener acabados novedosos y visual-
mente llamativos. Parra ello, se utilizaron
diversos materiales, como plastilina, plu-
mas de escribir y moldes metalicos, con los
que se recrearon las formas asociadas a la
historia que guia la experiencia. Mediante la
aplicacién de tinta sobre estos objetos fue
posible generar trazos con valores y carac-

teristicas distintas a las obtenidas a través

de programas de disefio digital. Posterior-
mente, estos trazos fueron digitalizados
e integrados en las distintas piezas de los

mecanismos pop-up.

En cuanto a los aspectos cromaticos, se defi-
nié una paleta compuesta por tonos verdes,
rojos y blanco, Esta eleccion se sustenta en
la psicologia del color la cual asocia el verde
con la bldsqueda de identidad, un tema recu-
rrente en la etapa adolescente, y el rojo con
la pasién y la intensidad emocional, cualida-
des igualmente presentes en este publico.
Como complemento tipografico, se empled
una fuente caligrafica con florituras y ele-
mentos ornamentales que remiten a por-
tadas de libros juveniles y contribuyen a
dinamizar las composiciones visuales. En las
Figuras 18 y 19 se pueden apreciar los acer-
camientos logrados mediante la aplicacion

de esta técnica.
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> Figura 18. Bocetos de exploracion de la forma con “Herramientas inusuales”. /

}
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Figura 19. Mock up del acercamiento de la primera propuesta. /
> g 9 p P prop \ -a}-@
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Paralasiguiente propuesta se aplicé latécnica
de “Kit de piezas” para formular la actividad.
Cabe mencionar que para esta tarea se reviso
cada escena de la narrativa que acompana
el proyecto y se establecieron los elementos
visuales mas representativos que pueden
existir en cada parte de la historia. Una vez
establecidos estos elementos se los digitaliz6
para colocarlos en las piezas que formarian
parte del rompecabezas final, dichas piezas
inicialmente van como pestafias recortables
a cada lado de la ilustraciéon de las escenas
del cuento. De esta forma, el kit de piezas
ayuda a generar una nueva composicion y

una dindmica atractiva e interesante.

Dentro de los aspectos graficos considerados
para realizar el acercamiento inicial que esta-
blecié una paleta de colores negro, blanco,
azul, rojo y amarillo; dichos tonos fueron
escogidos considerando los elementos prin-
cipales del relato propuesto para la dindmica.
Sobre la tipografia escogida se aplicé una
fuente serif con curvas que refleja dinamismo
y desenfado, con la opcién de agregar deco-
raciones como florituras o uniones entre las
letras. Ademas, los fondos de las composicio-
nes fueron llenados con texturas relaciona-
das al tema para conseguir una mejor aproxi-
macioén a los usuarios. Los acercamientos de
esta técnica se pueden apreciar mejor en las

figuras 20 y 21 presentadas a continuacién.

Figura 20. Bocetos de exploracion de la forma con “Kit de piezas”. /

\
\
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Figura 21. Mock up del acercamiento de la segunda propuesta. /
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Para la siguiente idea se aplicé la técnica de
“kit de piezas” como base para la formula-
cion de la actividad. Cabe sefalar que, para
este proceso, se revis6 cada escena de la
narrativa que acompana al proyecto con el
fin de identificar los elementos visuales mas
representativos presentes en cada momento
de Ia historia. Una vez identificados, estos
elementos fueron digitalizados e incorpora-
dos en las piezas que conformarian el rom-
pecabezas final, las cuales, en un inicio, se
presentan como pestafas recortables ubica-
das a ambos lados de la ilustracién corres-
pondiente a cada escena del relato. De esta
manera, el kit de piezas permite generar nue-
vas composiciones y propicia una dinamica

atractiva e interesante para los usuarios.

En cuanto a los aspectos graficos, el acerca-
miento inicial establecié una paleta croma-
tica compuesta por negro, blanco, azul, rojoy
amarillo, seleccionados en funcién de los ele-
mentos principales del relato planteado. Res-
pecto a la tipografia, se opté por una fuente
serif con curvas que transmite dinamismo
y desenfado, con la posibilidad de incorpo-
rar elementos decorativos como florituras
o0 uniones entre letras. Adicionalmente, los
fondos de las composiciones se complemen-
taron con texturas relacionadas con la tema-
tica, con el objetivo de lograr una mejor apro-
ximacion al publico objetivo. Los resultados
de la aplicacion de esta técnica pueden apre-

ciarse mejor en las Figuras 20y 21.
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> Figura 22. Bocetos de exploracion de la forma con “Esprintear”. / E——
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> Figura 23. Mock up del acercamiento de la tercera propuesta. / ~AD)

?
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Parael cuartoy Gltimo planteamiento se recu-
rrié6 nuevamente a la técnica de “esprintear”,
a partir de la definicién de acciones breves
y concretas, como la aplicacion de un borde
negro regular y contraste en los objetos,
con excepcion de algunos detalles internos.
Estas decisiones se tomaron considerando
el momento de ejecucién de la actividad con
los materiales, con el fin de garantizar que

resulten practicos y visualmente atractivos.

En el acercamiento grafico se seleccioné una
paleta cromatica sustentada en la psicolo-

gia de color aplicada a elementos asociados

al terror como peliculas y series. Los colores
elegidos fueron el blanco y el negro que sim-
bolizan el mal, lo inquietante y los extremos
morales; el plrpura, asociado a lo sobrena-
tural y a la juventud; el verde, que remite a lo
natural transformado en antinatural y al peli-
gro; y el naranja, que sugiere desesperanzay

locura (Lewis, 2021, parr. 17, 19, 21, 23).

Adicionalmente, se plante6 la aplicaciéon de
colores de alto contras respecto a la paleta
principal para los objetos insertables. A conti-
nuacion, en las figuras 24 y 25 respectivamente

se muestran los acercamientos realizados.

Figura 24. Bocetos exploracion de la forma “Esprintear” — Nueva propuesta. /

\
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> Figura 25. Mock up del acercamiento de la cuarta propuesta.
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El andlisis de estos acercamientos realizados
ha permitido contemplar deferentes puntos
de vista desde los cuales abordar a los usua-
rios, a pesar de ser relativamente iguales

en cuestion a fin y como actividad. Pues al

tratarse de una biblioteca, la promocién del
espacio y de la lectura siempre va a ser una
actividad cotidiana. El siguiente paso sera
establecer con cudl de las tres ideas propues-

tas se comenzara la etapa de produccion.

2.3. Evaluacion del concepto
y estilo grafico

Para evaluar el nivel de efectividad de las
alternativas plantadas, se establecieron reu-
niones individuales con la profesional a cargo

de la biblioteca de El Ejido, Valeria Narvdez,

y con dos docentes lectores de la carrera
de Disefio Grafico. Bogar Chancay y Andrea
Rivadeneira. Cada uno de ellos aporté retro-

alimentacién clave que permitié identificar
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debilidades en los planteamientos iniciales y

orientarlos hacia una mejor resolucion.

La primera evaluacion fue realizada por
Valeria Narvaez, quien considerd que todas
las propuestas pueden resultar atractivas
para el piblico adolescente, ya que abordan
tematicas de su interés como el amor, el mis-
terio las historias tragicas, la fantasia y los
monstruos. Ademads, seialé que, al tratarse
de actividades ltdicas, estas pueden contri-
buir a que los usuarios se interesen mas por
la biblioteca como espacio cultural. Destaco
también su cardcter innovador, el cual las
diferencia de otras actividades previamente
implementadas en el sector, asi como el uso
de una grafica agradable que captaria la

atencion de manera eficaz.

De manera particular, valoré positivamente
que la cuarta se vincule de forma directa con
el entorno escolar, permitiendo una rela-
cion mas cercana con los adolescentes. No
obstante, recomend6 considerar el grado
de apertura tanto de los docentes como de
la institucion educativa en la que se inter-
venga, en relaciéon con su disposiciéon para
participar y promover la dindmica en la que
se intervenga, en relacion con su disposicion
para participar y promover la dindmica. Asi-
mismo, coincidié con el tutor del proyecto
en la necesidad de contar con un moderador
que acompafie la actividad y guia a las parti-

cipantes durante el desarrollo.

El segundo evaluador fue el docente Bogar
Chancay, quien aportdé observaciones desde
su experiencia en el disefio de materiales lidi-
cos, especialmente en juegos de mesa. Indicé
que los planteamientos responden de manera
adecuada a la dimension conceptual del pro-
yecto, al ofrecer soluciones innovadoras y
atractivas frente al problema identificado. Sin
embargo, sefial6 la necesidad de sintetizar las
tres primeras propuestas. En relaciéon con la
cuarta opcion, desatacé su factibilidad tanto a

nivel de desarrollo como de produccion.

En cuanto al aspecto grafico, recomendé man-
tener una mayor coherencia con los referentes
investigados, a fin de asegurar que el resultad
final sea consistente con el publico objetivo.
Si bien consideré que la tltima opcién resulta
visualmente atractiva, sugirio que podria acer-
case alin mas a referentes como videojuegos

populares entre adolescentes.

La tercera evaluacion fue realizada por la
docente Andrea Rivadeneira, quien sefal+o
que el problema planteado se estaba abor-
dando de manera superficial y que era necesa-
rio replantearlo desde una nueva perspectiva.
En lugar de centrarse inicamente en la falta de
asistencia de los adolescentes a la biblioteca,
propuso considerar como problematica prin-
cipal el desuso de la literatura seleccionada
para este grupo etario. Asimismo, observé que
las tres primeras alternativas el componente
de “atraccion” presentaba dificultades para

una implementacion sencilla, lo cual resultd
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determinante para el desarrollo de la cuarta
propuesta, al abordar este aspecto desde un

enfoque mas practico.

Es importante mencionar que ambos disefa-
dores advirtieron que el uso de armas en la
cuarta opcion podria resultar un tema sensi-
ble, ya que, en el contexto de inseguridad y
violencia actual en Ecuador, podria asociarse
con reclutamiento de jovenes por organiza-
ciones delictivas o con la incitacién a la vio-
lencia, al interpretarse como un incentivo a la

destruccién como fin principal de la actividad.

No obstante, el uso de armas en contextos
ficticios, de fantasia o en entornos con-
trolados ha sido un recurso recurrente en
productos dirigidos a publico adolescente,
como peliculas, series live action y anima-
das, comics y videojuegos, generalmente
vinculados a personajes heroicos. En la
Figura 26 se presenta un ejemplo que evi-
dencia como este recurso puede aplicarse
en productos destinados a publico juvenil

sin que sean percibido de manera negativa.

Figura 26. Imagenes del videojuego “The Legend of Zelda: /  am—

Twilight Princess” con etiqueta “TEEN” (Adolescentes). \

\

Tomado de:
& Zelda:_Twilight_Princess
T

€~

https://zelda.fandom.com/es/wiki/The_Legend_of_
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Una situacion similar se presenta en produc-
tos que involucran armas de fuego, como
los juguetes de la marca Nerf, videojuegos
como Fortnite e incluso deportes como el
paintball. En todos estos casos, los produc-
tos pueden ser objeto de malinterpretacio-
nes, prohibiciones o censura. Sin embargo,
no existe evidencia que demuestre que este
tipo de productos genere comportamientos
violentos fuera de su contexto de uso. Por
el contrario, a través de las dindmicas que
los incorporan, los participantes desarrollan
habilidades motoras, de comunicacion, tra-
bajo en equipo y pensamiento estratégico,
entre otras, sin que ello influya de manera

negativa en su comportamiento.

En este sentido, el psicélogo Jamie Rishikof
explica que las personas encuentran diver-
tido el acto de “destruir algo”, ya que este
responde a un impulso primitivo asociado al
deseo de control, especialmente presente en
la adolescencia. Dicho impulso se relaciona
con la busqueda de autonomia e indepen-
dencia, la cual, debido a |la necesidad de obe-
decer a figuras adultas, no siempre puede

satisfacerse plenamente en esta etapa. Como

consecuencia, los adolescentes buscan otras

formas de ejercer este control (2012, parr. 2).

De esta manera, al proporcionar a los ado-
lescentes un medio que les permita experi-
mentar una sensacion de control, se satis-
face esta busqueda de poder dentro de un
entorno controlado y en un contexto lidico,
lo que incluso puede contribuir a evitar con-
ductas agresivas hacia otros. En palabras de
Rishikof, “al darles un control mas directo
de ciertos aspectos de sus vidas (su habita-
cién, sus tareas, etc.), es menos probable que
intenten encontrarlo por medios mas inapro-

piados” (2012, parr. 5).

Para concluir esta seccién, las evaluaciones
realizadas permiten identificar fortalezas y
debilidades en cada alternativa, lo que faci-
lita la toma de decisiones orientadas a enca-
minar el desarrollo hacia el resultado espe-
rado. En este contexto, la cuarta opcion se
presenta como la mas pertinente para cum-
plir el objetivo planteado de manera practica
y viable, razén por la cual se selecciona como

base para iniciar la etapa de produccién.
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2.4. Desarrollo del Prototipo

La idea conceptual, tal como se indicé en
el apartado “2.1. Generacion de la idea con-
cepto”, parte del planteamiento de tres pre-
guntas pilares orientadas a identificar Ila
esencia de la posible solucion. Una vez deter-
minado el planteamiento que mejor responde
a los objetivos del proyecto, es decir, la cuarta
opcion, se procedid a la explicacion de esta
idea conceptual a través de una frase que fun-
cionara como un indicio para el publico sobre
la naturaleza del proyecto. A partir de ello se
definié el nombre “Cazadores de la Biblio-
teca”, tomando como referencia la idea del
edificio como una especie de base, cuartel o,
siguiendo la légica de Calabozos y Dragones,
una taberna en la que los aventureros acep-

tan misiones y reclutan aliados.

El proyecto se estructura como un sistema
grafico que gamifica no solo la lectura, sino
también la experiencia de uso de la biblioteca
publica, transformandola en un espacio que
trasciende el estudio y el trabajo académico
para convertirse en un lugar de juego, rela-
jacién y construccion de comunidad. Esto se
logra al ofrecer a los usuarios una experiencia
positiva y desafiante que busca modificar su
percepcion y comportamiento hacia la institu-
cion, apelando a aspectos sociales y cogniti-

vos del ser humano (Matera, 2018, p. 68)

Las piezas graficas que conforman el sistema
responden a los tres niveles del disefio emo-
cional planteados por Don Norman, los cua-
les generan respuestas emocionales en los
usuarios a partir de distintos niveles cogniti-
vos: visceral, conductual y reflexivo (Norman,

2004) en (Caldas, 2019, p. 10).

En el nivel visceral se ubican los volantes con
tiras desprendibles, junto con las publicaciones
en Instagram destinadas a informar y atraer a
los adolescentes. En estas piezas se presentan
los personajes como villanos buscados por la
ley y, en una seccion inferior o mediante el des-
plazamiento de imagenes en formato carrusel,
se incluye la invitacién a participar en la dina-
mica, asi como la ubicacion de la biblioteca.
Estos recursos estan disefiados para generar
curiosidad y asombro en los espectadores,
considerando que la primera impresion influye
de manera significativa en el nivel de interés

por participar en la actividad.

En el nivel de disefio conductual intervienen
tanto los usuarios como el comitente. Para
los adolescentes se desarrollaron laminas
con paper toys de los personajes para armar,
tarjetas desprendibles con armas que pue-
den insertarse en las figuras y un distintivo
grafico destinado al librero seleccionado, con

el objetivo de facilitar la identificacion del
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estante de literatura juvenil. Para la bibliote-
caria se disefiaron cajas con forma de libros
destinadas al almacenamiento y entrega de
las tarjetas, asi como un sistema de regis-
tro de los participantes y de las actividades
completadas. En este nivel, cada elemento
fue concebido para ser intuitivo y de facil
implementacién, de modo que los usuarios
puedan comprender su funcionamiento sin
dificultad. Como complemento, las publica-
ciones en redes sociales incluyen instruccio-
nes tanto de la dindmica general como de
la l6gica de armado de las figuras coleccio-
nables, lo que contribuye a una experiencia

fluida para usuarios y comitente.

En el nivel de disefo reflexivo se incorporan
los stickers, cuyo objetivo es reforzar el men-
saje de la dindmica. Al tratarse de elementos
que los participantes pueden adherir a obje-
tos personales, funcionan como recorda-
torios visuales constantes de la experiencia
vividay de las emociones asociadas a la parti-
cipacion en una actividad diferente, realizada
CoNn amigos o con nuevas personas conocidas
en el espacio. De este modo, se generan emo-
ciones duraderas y se refuerza la idea de la
biblioteca como un entorno seguro y comu-
nitario, destinado a la relajacion, el encuen-

troy la distraccion (Caldas, 2019, p. 11).

En cuanto a la dindmica, esta se plantea de la
siguiente manera. Los estudiantes recorreran
los pasillos del colegio y encontrardn anuncios

tipo tear-off adheridos a los muros. Si bien es

esperable que muchos se acerquen, (nica-
mente aquellos realmente interesados reti-
rardn las tiras desprendibles. Considerando
este escenario, el docente a cargo del grupo
seleccionado compartird las publicaciones
de Instagram a través de los grupos de What-
SApp y explicara la actividad a los estudiantes,
indicando la fecha del evento y los materiales
necesarios para participar, tales como goma,
pinturas, marcadores, tijeras, estilete, regla y

algun instrumento para grafar.

Al llegar a la biblioteca, los estudiantes debe-
ran presentar los boletos o las publicaciones
de Instagram correspondientes a la primera
mision a la bibliotecaria, quien asumira el rol
de lider. Esta les mostrara el librero de lite-
ratura juvenil identificado con el simbolo
de los Cazadores e introducira la narrativa,
explicando que unos demonios han invadido
la biblioteca y que las figuras coleccionables
de estos personajes se encuentran ocultas
entre los libros. Finalmente, se les invitara a
participar mediante frases que refuercen la
experiencia, como “Ahora forman parte de

los Cazadores de |a Biblioteca”.

El tamafo de las ldaminas con los paper toys
permite que sobresalgan entre los libros,
facilitando su visibilidad para los visitantes.
La bibliotecaria tomara una laminay las tar-
jetas de armas para indicar que en las prime-
ras se detallan los requisitos necesarios para
derrotar a los demonios. A continuacion, se

invitara a los participantes a tomar asiento,
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incluso en el suelo si asi lo desean, a organi-
zarse en gruposy a ensamblar sus figuras. En
caso de requerir ayuda o materiales adicio-
nales, podran solicitarlos a la bibliotecaria o

compartirlos entre ellos.

Una vez listas las figuras, los participantes
podran iniciar las actividades. En el reverso de
los personajes encontraran un cédigo QR que
los dirigird a la publicacién con las misiones
correspondientes. Cada mision completada
debera ser validada por el lider, quien entre-
gara el arma correspondiente y registrara la
actividad realizada. Al completar todos los
objetos de cada nivel, los participantes podran
reclamar un sticker, siendo tres en total. Al
finalizar, los usuarios conservaran una figura
coleccionable y seran invitados a regresar

para enfrentar a los demonios restantes.

En lo referente al proceso de produccién, se
inicié con un analisis de referentes visuales
relacionados con paper toys, armas de fan-

tasia y anuncios de “Se busca” utilizados en

series y peliculas dirigidas a publico infan-
til y juvenil, con el fin de identificar formas,
dimensiones, colores y mecanismos recu-
rrentes. Se considerd que las figuras debian
ajustarse al formato A4, con el objetivo de
reducir costos de produccién y facilitar su
armado, transporte y almacenamiento. Pos-
teriormente, se elaboré una lista de posibles
personajes, junto con sus cualidades y nom-
bres, asi como las armas asociadas, organiza-

das por nivel de fuerzay clase.

Con estos lineamientos definidos, se reali-
zaron bocetos de los personajes y las armas
como parte de una exploracion gréfica inicial
que permitié establecer sus disefios y aproxi-
maciones formales. Se planteé la creacion de
tres personajes demoniacos y tres grupos de
armas, compuestos por tres armas débiles,
tres armas fuertes y tres ataques magicos,
sumando un total de nueve elementos. Estos
desarrollos pueden observarse en las Figuras

27y 28 respectivamente.
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> Figura 27. Bocetos de la adaptacion de los personajes a las plantillas de paper toy.| £

i
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> Figura 28. Bocetos de las armas del juego / > B
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4
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Una vez definido el disefio de estos elemen-
tos, se procedi6 a su digitalizacion mediante
un estilo de ilustracion bidimensional,
cominmente empleado en caricaturas, ilus-
traciones y videojuegos. Este estilo se carac-
teriza por la combinaciéon de un color base
con una luz y/o una sombra perteneciente a
la misma escala tonal, lo que permite gene-
rar una sensacion de profundidad dentro
de la figura. Para los contornos se utilizo un
pincel caligrafico ovalado de 0,3, aplicado en
distintos grosores de linea —generalmente
de 0,5 puntos— con el objetivo de dotar a las

ilustraciones de caracter y dinamismo. Estas

caracteristicas pueden observarse en las

Figuras 29y 30.

Por otra parte, se opt6 por el uso de lineas y
acabados realizados con un pincel de carbon-
cillo tipo Iapiz en los bordes y margenes de
los carteles y de las tarjetas de las cuales se
desprenden las armas. Esta decisiéon permite
mantener coherencia con productos existen-
tes de esta naturalezay, a su vez, generar un
contraste estilistico que enriquece visual-
mente las piezas. Dichos trazos conservan
un grosor aproximado de 0,5 puntos, garanti-

zando unidad y consistencia grafica.

Figura 29. Digitalizacion de los personajes de los paper toys. /

=

?
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Cabe senalar que los disefios de los persona-
jes no responden a decisiones arbitrarias. Asi
como la eleccion cromatica se sustenta en
la psicologia del color aplicada al género del
terror, la construcciéon de los personajes se
vincula con la representacion de elementos
negativos, especificamente emociones como
el miedo, la volatilidad de los sentimientos y
actitudes como la distraccién. Estas caracte-
risticas no se presentan de manera explicita,
sino que se comunican de forma simbdlica e
implicita, integradas sutilmente en la descrip-
cion de cada personaje incluida en las ldaminas.
De acuerdo con Sara Caldas, el disefio debe
concebirse considerando los sentimientos de
los usuarios y apelando a emociones reales
como medio para comunicar un mensaje de

forma efectiva. Tomar en cuenta sus miedos

y anhelos permite construir discursos visuales
con mayor capacidad de conexién emocional

(2019, p. 13).

En este sentido, la dindmica plantea que los
participantes enfrenten y “combatan” simbé-
licamente miedos y emociones negativas que,
si bien estdn presentes a lo largo de la vida,
adquieren especial relevancia durante la ado-
lescencia, etapa en la que influyen de manera
determinante en el comportamiento de las
personas. A los personajes se les asignaron
nombres en latin modificados, con el obje-
tivo de reforzar una percepciéon de amenaza
y atractivo visual, un recurso recurrente en
juegos de mesa y videojuegos dirigidos a este

publico.

Figura 30. Digitalizacion de las armas del juego. /

Y.
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Asimismo, se exploraron referentes visuales
de armas de fantasia, cuyos atributos fueron
deliberadamente exagerados con el objetivo
de alejarlos de cualquier contexto realista. A
las armas seleccionadas se les aplicé un con-
torno estandarizado para definir las ranuras
en las que serian insertadas, se simplificé
la silueta de corte con el fin de facilitar su
recorte manual y se amplié el area de las for-
mas para evitar que los elementos delgados
se deterioren durante el armado. Adicional-
mente, se incorporaron indicadores de ubi-
cacién que orientan a los usuarios sobre el
lugar correcto de insercion de cada arma en
el paper toy. En concordancia con ello, las
figuras coleccionables también incluyen indi-
cadores visuales que sefalan los puntos de

insercion correspondientes.

En relacién con la exploraciéon cromatica, tal
como se indicé en el apartado “2.2. Explora-
cion de la forma”, se establecié una paleta
cromatica especifica para los personajes y
paletas diferenciadas para los objetos inser-
tables, es decir, las armas destinadas a derro-
tar a los demonios. Estas combinaciones de
color fueron definidas con el propésito de
generar un alto contraste al momento de
ensamblar las piezas. Las paletas se funda-
mentan en la creacion de oposiciones com-
plementarias, lo que da como resultado un
contraste cromatico elevado que contribuye
a una expresion visual mas estética y legible

(Adams & Stone, 2018, p. 60).

Del mismo modo, estas gamas cromaticas
se oponen no solo a nivel visual, al ser com-
plementarias de los colores de los demonios,
sino también a nivel simbdlico. Los objetos
insertables presentan matices mas luminosos
y saturados, lo que representa lo opuesto al
terrory refuerza una sensacion de empodera-
miento en los usuarios que los obtienen. De
esta manera, las armas planteadas en la dina-
mica enfrentan a los monstruos en dimensio-

nes fisicas, cromaticas y emocionales.

Si bien los paper toys y las armas para derro-
tar a los demonios constituyen los elemen-
tos mas representativos del sistema, se con-
sideré necesario disefiar un recurso grafico
que integrara el proyecto en su totalidad y le
otorgara una identidad visual tnica. A partir
del nombre del proyecto, “Cazadores de Ia
Biblioteca”, y de su ubicacién en la Biblioteca
de El Ejido, se desarroll6 un elemento iden-
tificador destinado a aplicarse de manera
transversal en todas las piezas del sistema.
Asimismo, se contemplé la posibilidad de
extender esta iniciativa a otras bibliotecas
de la Red Metropolitana de Bibliotecas, por
lo que el signo identificador fue concebido
de forma adaptable, permitiendo la incor-
poracion del nombre de cada biblioteca. En
las Figuras 31, 32 y 33 se presentan con mayor

detalle los elementos descritos.
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> Figura 31. Bocetos del signo distintivo del proyecto. /

\
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> Figura 32. Signo de identidad del proyecto digitalizado. /
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Figura 33. Signo de identidad adaptado a todas las bibliotecas de la RMB. /

\\
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Este signo identitario, ademas de aplicarse
en las distintas piezas que conforman el sis-
tema grafico del proyecto, cumple la funcién
de distintivo visual del librero de literatura
juvenil dentro de la biblioteca intervenida. De
esta manera, se busca que los adolescentes
que visiten el espacio identifiquen con mayor
facilidad el lugar en el que pueden encontrar
los materiales asociados a la dindmica y par-

ticipar activamente en ella.

Para este y los demads elementos del sistema,
la tipografia constituye un componente fun-
damental de su composicién visual. Tras rea-
lizar diversas pruebas con distintas familias

tipograficas, se seleccionaron aquellas que

presentaron mejores resultados tanto en
términos estéticos como de coherencia con
la narrativa de cazadores de demonios. La
fuente TotallyGothic OT Regular se emplea
en titulos y denominaciones relevantes, ya
que sus terminaciones puntiagudas y formas
angulares transmiten una estética agresiva
que refuerza la energia del enfrentamiento
contra seres tenebrosos. Por su parte, Ia
familia Comma Base, utilizada en distin-
tos pesos tipograficos, permite dinamizar y
jerarquizar los textos en los que se aplica. Sus
trazos expresivos aportan personalidad y un
estilo acorde con la narrativa propuesta. Las
Figuras 34y 35 presentan un mayor detalle de

estas aplicaciones tipograficas.
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Figura 34. Tipografia “TotallyGothic OT Regular”. /
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Nota: Imagenes tomas de Adobe Fonts.

Figura 35. Tipografia “Comma Base” /

\
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Nota: Imagenes tomas de Adobe Fonts.
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En cuanto al disefio del anuncio de “Se busca”,
este se concibié6 como un volante con tiras
desprendibles, pensado para que las personas
que transiten cerca de los puntos de coloca-
cién puedan tomar una de ellas. Cada tira con-
tiene unainvitacion avisitar la biblioteca, junto
con un codigo QR que dirige a su ubicacion
en Google Maps. Se desarrollaron tres versio-
nes del volante, una para cada personaje. De
manera complementaria, se disefiaron publi-
caciones para un perfil propio de Instagram,
donde cada volante cuenta con su version

digital presentada en formato carrusel.

En esta pieza, si bien el uso de material
audiovisual podria parecer mdas adecuado
para conectar con el publico adolescente, es
importante recordar que el objetivo principal
es que los jovenes establezcan un vinculo con
el espacio fisico designado y, por extension,
con su oferta literaria. Frascara, en su libro
Disefio para la gente, sefala que cada medio
genera su propio publico y, en consecuen-
cia, define un segmento especifico (Frascara,

2000, p. 11).

Aunque el proyecto busca atraer a la mayor

cantidad posible de adolescentes al edificio
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previamente mencionado, el énfasis esta en
que esta asistencia sea voluntaria. Si bien
llevarlos por otros medios podria facilitar el
descubrimiento del espacio, resulta menos
probable que regresen en comparacion con
aquellos que, por iniciativa propia, deciden
explorar aquello que les desperté curiosi-
dad a partir de un fragmento del volante. En
este sentido, quienes toman una tira de estos
anuncios presentan mayores posibilidades
de convertirse en usuarios recurrentes tanto

del espacio como de la dindmica planteada.

Continuando con el desarrollo del sistema,
se disefaron las actividades que acompa-
flan a los contenedores de las armas y a su
contraparte digital, también presentadas en
formato carrusel. Para su concepcion se tuvo
en cuenta que debian contribuir a percibir
la biblioteca como un espacio de encuentro
social e incluso de ocio, al tiempo que inte-
gran la lectura de manera gamificada, sin
requerir un conocimiento previo del conte-
nido de los libros. A partir de este enfoque,
se establecieron actividades diferenciadas
para cada grupo de armas: normales, fuertes
y mortales, las cuales se detallan en las tablas

3, 4 Y § respectivamente.

El disefio de estas actividades se fundamento
en la “Teoria del tipo de jugador” de Richard
Bartle, que identifica cuatro perfiles prin-
cipales dentro de las dindmicas Iddicas: los

Triunfadores, orientados a cumplir el obje-

tivo principal; los Sociales, interesados en
interactuar y generar vinculos; los Explora-
dores, motivados por descubrir y completar
todos los aspectos del juego; y los Matones,
quienes buscan imponerse sobre otros parti-

cipantes (Matera, 2018).

Bajo este marco teérico, se formularon diver-
sas “misiones” que se ajustan a uno o mas
de estos perfiles. Ademas, al tratarse de una
dindmica que propone enfrentar enemigos
Yy, en ciertos casos, competir entre pares, los
participantes con tendencias dominantes
encuentran un canal controlado para expre-
sarse, reduciendo conductas negativas hacia

el resto del grupo.

Las figuras presentadas a continuacion
reinen nueve actividades distintas, permi-
tiendo que los adolescentes elijan aquellas
que resulten mas atractivas para ellos. Se
contemplo la posibilidad de realizarlas tanto
de forma individual como grupal, siendo
esta ultima la opcién mas favorable para
fortalecer el sentido de comunidad. Las acti-
vidades fomentan una participacion libre
de presiones, en un ambiente en el que los
usuarios se sientan comodos y sin temor al
juicio externo, de modo que no perciban la
experiencia como un obstaculo, sino como
una ruptura con lo tradicional. Asi, tanto
el espacio como la dindmica se presentan
como una invitacion a formar parte de algo

diferente y significativo para ellos.
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Tabla 3. Actividades para las tarjetas de “Ataques bésicos”.}
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Tabla 4. Actividades para las tarjetas de “Ataques fuertes”. /\
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Tabla s. Actividades para las tarjetas de “Ataques mortlaes”. /
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Una vez completada cada una de las activi-
dades, los participantes deberan acercarse a
su lider para que registre la mision realizada
y entregue la tarjeta de ataque correspon-

diente a la actividad cumplida.

Cabe aclarar que, dentro de estas activi-
dades, la bibliotecaria o el bibliotecario es
referido como “lider”, ya que la dindamica
esta concebida para que la persona a cargo
funcione como mediadora y guia del pro-
ceso. Su rol consiste en integrar a los par-
ticipantes en la narrativa de Cazadores de
demonios, explicar el funcionamiento de
la dindmica, resolver dudas, proporcionar
los materiales necesarios en caso de ser
requeridos y, finalmente, verificar el cumpli-
miento de las actividades para procedera la
entrega de las tarjetas de armas. Asimismo,
serd esta figura quien incentive al piblico a
regresar con el fin de completar la coleccion

de figuras coleccionables.

Una vez concluidas las actividades y obteni-
das las armas correspondientes a cada nivel,
los participantes podran reclamar tres stic-
kers diferenciados, cuyo objetivo es reforzar
laidea de que la biblioteca es un espacio del
que pueden apropiarse libremente, siempre
desde un uso positivo y respetuoso. Estos
adhesivos presentan personajes distintos
a los demonios, como caballeros, magos
y arqueros, figuras de fantasia que repre-
sentan simbdlicamente a los participantes.
Cada uno incorpora un mensaje integrado
de manera visual, mediante ilustraciones
disefiadas para resultar agradables, sutiles
y poco invasivas. El propdsito de estos ele-
mentos es evitar que sean percibidos como
objetos intrusivos o portadores de mensajes
repetitivos, vacios o alejados de la experien-
cia del usuario. En la figura 36 se presentan
las ilustraciones correspondientes a los stic-

kers obtenidos tras superar cada nivel.
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Figura 36. llustraciones de stickers de refuerzo del mensaje. /
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Todos estos elementos han contribuido al
desarrollo de prototipos progresivamente
mas funcionales. Cada pieza representa un
componente fundamental para el correcto
funcionamiento del sistemay, en consecuen-
cia, para una recordacion eficaz por parte de

los usuarios. Las decisiones de disefio aplica-

das en cada material estuvieron orientadas a
alcanzar una solucién éptima frente a la pro-
blematica planteada en este proyecto, con el
objetivo de transformar la concepcion tradi-
cional de la biblioteca y resignificarla como
un espacio de valor social, cultural y expe-

riencial para el piblico adolescente.
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2.5. Detalles técnicos y
de produccion

El conjunto de piezas esta disefiado para pro-
ducirse de manera que los usuarios puedan
manipular los objetos con facilidad y, al mismo
tiempo, que los materiales cuenten con la
resistencia necesaria para que estos puedan
conservarse como una memoria duradera de
la experiencia. Para el comitente, quien estara
a cargo de la administracion del proyecto, las
piezas graficas podran replicarse sin reque-
rir cambios significativos en su produccion,
lo que permite minimizar costos y facilita su

implementacioén en otras bibliotecas.

El costo de produccion del sistema, como se
menciond anteriormente, ha sido planteado
para que resulte accesible. No obstante, los
valores de produccién pueden variar segtin la
imprenta seleccionada, los acabados solicita-
dos, los materiales utilizados y la cantidad de
piezas a producir. Para el andlisis de costos, se
consideré en primer lugar el valor del proyecto
como un encargo de disefio y, posteriormente,
se desglosaron los costos de produccion en la
imprenta seleccionada, contemplando tanto
la produccion total del sistema como la pro-
duccién destinada a la etapa de validacién con
los usuarios. Estos datos se presentan en las

tablas 6,7y 8 respectivamente.
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Tabla 6. Analisis de Costos de disefio. /\
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Tabla 7. Costo de produccioén tnica. /\
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Tabla 8. Costo de produccion para validacion con usuarios.)
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Tabla 9. Costo de producciéon en masa.
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Estos elementos graficos, una vez definidos,
se implementan en soportes previamente dia-
gramados que permiten presentar de manera
clara y ordenada toda la informacién necesa-
ria para que los usuarios puedan replicar Ia
actividad de forma eficiente. Dichos materia-
les se preparan con el objetivo de ser llevados
directamente a impresion y posteriormente

implementados en la biblioteca.

Piezas para atraer a los usuarios.

Estas piezas cumplen la funcién de captar la
atencion del publico adolescente mediante
informacion breve pero precisa, acompa-
flada de graficos impactantes y visualmente
atractivos. Su distribucién contempla tanto
medios fisicos como digitales, con el fin de

asegurar un mayor alcance y coherencia con
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los canales habituales del publico objetivo,
especificamente redes sociales, en este caso
Instagram, y los espacios fisicos de los cole-

gios o del vecindario cercano.

El cartel con tiras desprendibles esta dise-
flado en formato A3 y serd impreso en papel
bond de 90 gramos. Al tratarse de una pieza
cuyo proposito es ser desprendida manual-
mente, el uso de un gramaje bajo resulta ade-

cuado. Por su parte, las publicaciones para

Instagram estan disefiadas en formato 1080 x
1080 pixeles y estructuradas como carruseles,
lo que permite distribuir la informacion de
manera dindmica y secuencial. La ubicacion
de la biblioteca se incluye en la descripcién
de las publicaciones, debido a que la funcién
de geolocalizacion de la aplicacién no pre-
senta la precision suficiente para identificar
correctamente las instalaciones del espacio
intervenido. En las figuras 37 y 38 se pueden

observar estos elementos respectivamente.

Figura 37. Carteles desprendibles de “Se busca”. /

-
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Figura 38. Version digital de los carteles. /
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Piezas para retener a los usuarios.

Paper toys.

Estos elementos se distribuyen en laminas
que integran una seccion informativa, en la
cual los usuarios pueden identificar los requi-
sitos necesarios para vencer a los personajes,

y un area destinada a las piezas que deberan

\
A\

> Figura 39. LAdminas de paper toys. /

ser recortadas. Este componente esta dise-
fiado en formato A4 y serd impreso en cartu-
lina plegable de 12 puntos, un gramaje equili-
brado que ofrece la resistencia necesaria sin
dificultar el doblado o la perforacién durante
su manipulacién por parte de los usuarios.
En la figura 39 se presenta la diagramacion

correspondiente a este material.
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Tarjetas de Ataque.

Las nueve armas, organizadas seg(n su tipo
de ataque, se presentan en tarjetas de 6,3 cm
de ancho por 9,2 cm de alto. El drea de corte
de cada elemento se amplié 3 milimetros
hacia el exteriory los vértices fueron simplifi-
cados, con el fin de facilitar el recorte manual
de las piezas. Estas tarjetas cuentan con tiro

y retiro, lo que permite apreciar las armas

por ambos lados, y en la zona de acople con
los paper toys se incorpora el signo corres-
pondiente a cada nivel de arma.

Asimismo, las tarjetas se disponen en plan-
chas de 16 elementos impresas en cartulina
tamafio A3, plegable y con un gramaje de 12
puntos, lo que garantiza resistencia y facili-

dad de manipulacion. Véase la figura 40.
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>Figura 40. Tarjetas de las armas de los cazadores. / ~3- P
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Contenedores de tarjetas.

Estos elementos consisten en cajas con
forma de libro que incorporan dos bolsillos
internos tipo acordeon destinados al alma-
cenamiento de las tarjetas.Cada contenedor
cuenta con una cubierta exterior en la que
se presenta la portada correspondiente a
cada arma, incluyendo su nombre y nivel de
poder. En el reverso de la cubierta se detallan
las misiones asociadas, junto con un cédigo
QR que permite acceder a su versién digital

mediante un carrusel de Instagram.

En cuanto a sus dimensiones, la cubierta exte-

rior mide 18,5 cm de alto por 13,5 cm de ancho

y 4,2 cm de profundidad. La bandeja interna
presenta medidas de 16,4 cm de alto por 12,7
cm de ancho y 4 cm de profundidad. Los bol-
sillos internos cuentan con dos formatos: uno
de 8,5 cm de ancho por 4,9 cm de alto y otro de

5,6 cm de alto por 8,5 cm de ancho.

Finalmente, estas piezas estan elaboradas
en cartulina plegable de 12 puntos, lo que
les otorga resistencia y facilidad de uso.
Para mayor referencia visual, véanse las

figuras 41y 42.
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> Figura 41. Contenedores de tarjetas / ~=4)~ P
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> Figura 42. Misiones en perfil de Instagram /
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Registro de Actividades completas.

Esta pieza estd disefiada para registrar a un
maximo de 15 participantes por hoja; en caso
de que los usuarios deseen volver a jugar,
deberan inscribirse en un nuevo formato. La
tabla contempla un espacio para el nombre de
los 15 jugadores y tres columnas destinadas al

registro de las actividades completadas.

Figura 43. Registro de Actividades /

\

De manera complementaria, el documento
incluye un listado de las actividades, lo que
permite revisarlas y validarlas cuando sea
necesario durante la ejecucion de la dindamica.
Este material serd impreso en papel bond
tamano A4, ya que cumple una funcién exclu-
sivamente administrativa y de control. Para
una mejor comprension visual, en la figura 43

se presenta el disefo correspondiente.

€ -

Distintivo de librero.

El signo identitario serd impreso en vinil
adhesivo blanco en formato Ao y se colo-
card en la ventana situada sobre el librero
de literatura juvenil, con el fin de funcionar
como un elemento identificador y sefializa-

dor de dicho estante.

Asimismo, incorpora un recurso de llamado a
la accion orientado a incentivar la participa-
cién de nuevos visitantes en la dindmica pro-
puesta. En la figura 44 se presenta el detalle

de este elemento grafico.

«4@}- 79 O-CW\—



> Figura 44. Distintivo grafico /
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Stickers.

Al igual que las tarjetas, estos stickers se
encuentran distribuidos en planchas de 16
elementos, dispuestos sobre vinil blanco

adhesivo en formato A3 y troquelados para

facilitar su manipulacién. Cada pieza pre-
senta dimensiones de 10 cm de alto por 6,9
cm de ancho. En la figura 45 se pueden obser-

var con mayor detalle estas piezas graficas.

\

> Figura 45. Stickers de refuerzo del mensaje. / ~A)~
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Todos estos elementos interacttian entre si, se
sostienen y refuerzan el mensaje del proyecto,
contribuyendo a que los participantes modifi-
quen su forma de pensar. La experiencia gene-

rada por estos materiales se fundamenta en

una produccién de piezas sutiles que evocan
la l6gica de un juego de mesa o de videojue-
gos trasladada al entorno fisico. Cada compo-
nente del sistema acttia como un detonante

que impulsa este cambio de paradigma.

Para determinar la eficacia y el impacto del
sistema desarrollado, se llevé a cabo un pro-
ceso de evaluaciéon que involucré a los dos
docentes lectores, a la bibliotecaria de la ins-
titucion intervenida en calidad de comitente
y a un grupo de estudiantes con edades com-
prendidas entre los 15 y 16 afios, con algunas
excepciones de 17y 18 afos, pertenecientes a
un colegio cercano al sector de El Ejido. Este
proceso, realizado en distintos momentos y
con cada actor por separado, permiti6 iden-
tificar el nivel de efectividad del proyecto, asi
como sus debilidades y las percepciones de

los diferentes usuarios.

Los primeros evaluadores fueron los docen-
tes lectores, quienes representan el com-
ponente tedrico del proceso de validacion.

Como se menciond previamente, estos pro-

2.6. Evaluacion de
la Propuesta

Q\—,\

fesionales fueron los disefiadores graficos
Andrea Rivadeneira y Bogar Chancay, docen-
tes de la carrera, especialistas en distintos
ambitos del disefio, desde los cuales aporta-
ron observaciones, recomendaciones y nue-

vos puntos de vista.

Durante este primer testeo, Rivadeneira
observé que la diagramacion de la informa-
cion en el anuncio de tiras desprendibles
puede optimizarse para lograr una composi-
cion mas armonica y evitar posibles proble-
mas de legibilidad. Asimismo, plante6 como
proyecciéon futura que el sistema grafico
desarrollado podria derivar en un juego de
cartas y figuras coleccionables sin necesi-
dad de alterar las piezas existentes. En este
escenario, los usuarios podrian interactuar

con los personajes sin modificar la integri-
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dad de sus formas, ademads de intercambiar
tarjetas obtenidas de manera aleatoria y en
mayor cantidad. De esta forma, también se
reduciria el desperdicio generado por el des-
prendimiento de los objetos de sus soportes

informativos.

En cuanto a la evaluacién realizada por Bogar
Chancay, el aspecto principal analizado fue
el estilo de ilustracién y su interaccién con el
resto del sistema. Sus observaciones conclu-
yeron que el estilo de los personajes podria
enriquecerse al no limitarse estrictamente a
la cromatica base del proyecto, permitiendo
el uso de paletas mas amplias o incluso indi-
viduales, como ocurre con los tres grupos de
armas. Segln el evaluador, las figuras colec-
cionables tienden a verse opacadas por el
protagonismo visual de las armas. Ademas,
sefialo que el peso visual de las ilustraciones
de estas compite con el signo identificador a
color, por lo que sugirié manejar dicho signo
en negro para no afectar el orden de lectura

visual (véase anexo 3).

La siguiente etapa del proceso correspondio
al testeo con el comitente, es decir, la biblio-
tecaria Valeria Narvaez. Con ella se desarro-
[16 un acompafiamiento previo mas extenso,
presentandole de manera continua los proto-
tipos con el fin de que comprendiera el fun-
cionamiento integral del sistema. Una vez
obtenidos los prototipos preliminares, se le
explicé la secuencia completa de la dindmica

y las expectativas de su implementacion con

los usuarios. Narvdez observd que los ado-
lescentes suelen requerir apoyo en distintos
niveles, ya que cada participante interpreta
de manera diferente las instrucciones esta-
blecidas. En términos generales, calificé el
proyecto como completo antes de su aplica-

cién con el publico objetivo.

Asimismo, considerd que el sistema tiene el
potencial de mitigar la escasa asistencia de
publico juvenil a la biblioteca, incentivando su
participacién. Destaco el caracter innovador y
lidico de la iniciativa, y sefial6 que responde a
la carencia de actividades disefiadas especifi-
camente para este grupo etario. No obstante,
indicé la necesidad de considerar alianzas
interinstitucionales que no solo faciliten, sino
que posibiliten la implementacion real del
proyecto dentro de la Red Metropolitana de
Bibliotecas, dado que los procesos adminis-
trativos suelen representar un obstaculo para

este tipo de iniciativas (véase anexo 4).

Finalmente, se llevé a cabo el testeo con los
usuarios previstos. En este caso, participaron
estudiantes del colegio particular Federico
Gauss, ubicado en la avenida Ladrén de Gue-
varay la avenida 12 de octubre. Los 31 jovenes
involucrados formaban parte del programa
de Participacién Estudiantil, a cargo del
magister Mauricio Jiménez, e incluian estu-
diantes de primero y segundo de bachille-
rato, es decir, adolescentes dentro del rango

etario definido para el proyecto.
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Esta validacion se realiz6 el dia 16 de enero
de 2026, en el horario comprendido entre
las 14hoo y las 16hoo, tiempo asignado por Ia
institucion educativa. La dindmica conté con
la guia de la bibliotecaria y del autor del pro-
yecto, quienes acompafaron a los estudiantes

durante las distintas etapas de la actividad.

Previo al evento, se enviaron a los alumnos

las publicaciones de Instagram con infor-

macién base del proyecto y se colocaron los
afiches en puntos estratégicos del colegio,
como las paredes externas de las aulas, la
entrada de los bafios, el bar y el saléon de
juegos. Como resultado, se observé que los
estudiantes se acercaron a tomar las tiras
desprendibles poco tiempo después de su
instalacion. En la figura 46 se pueden apre-
ciar los anuncios ubicados en diferentes

espacios de la institucion educativa.
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Figura 46. Anuncios colocados en el colegio Federico Gauss. / V&}.

Nota: Fotografias tomadas en el colegio Federico Gauss.
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La validacién con los usuarios tuvo lugar en
las instalaciones de la biblioteca de El Ejido
y se inicié con la presentacion e introduccion
del proyecto, en la cual se explicé en qué con-
sistia la dindmica general. A continuacion, se
procedioé al registro de cada participante en
las hojas correspondientes, se les entregé una
ldamina de personaje y se los distribuyé en las
mesas disponibles dentro del espacio asig-
nado. En esta etapa se impartieron las instruc-
ciones que complementaban el armado de los
paper toys, considerando que la experiencia
previay el nivel de comprension de cada usua-

rio varian al momento de ensamblar objetos.

Durante el armado de las figuras coleccio-
nables, los resultados fueron diversos. Algu-
nos participantes comprendieron el proceso
desde el inicio y no requirieron asistencia,
mientras que otros presentaron dificultades
para entender el armado hasta recibir apoyo.
Cabe aclarar que se brindé acompafiamiento
a todos los participantes, verificando que cada
uno pudiera completar correctamente su

paper toy.

Posteriormente, se explicé la mecanica rela-
cionada con el cumplimiento de las activida-

des y la obtencion de las tarjetas de ataque.
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Nuevamente, el nivel de comprension de esta
fase varié entre los participantes. En un inicio,
varios estudiantes no comprendieron por qué
se les solicitaba realizar actividades que se
alejaban de lo que tradicionalmente se espera
dentro de una biblioteca; sin embargo, con-
forme avanzaron en la dindmica y analizaron
el resto de las misiones, lograron completarlas

con mayor facilidad y disposicion.

Durante la prueba, se detecté una interpre-
tacion erronea por parte de los estudiantes,
quienes asumieron que debian completar la
totalidad de la dindmica para poder retirarse
0 que, de no hacerlo, no se les consideraria la
asistencia correspondiente a la asignatura de
Participacion Estudiantil. Esta situacion difi-
culté parcialmente el desarrollo normal de la
actividad, ya que los participantes tendieron a
concentrarse de manera simultanea en el area
del librero de literatura juvenil y en el escri-
torio de recepcion para reclamar sus tarjetas
y continuar con las misiones, lo que también
complicé el registro adecuado de las activida-

des completadas por cada uno.

No obstante, este hecho no resulté comple-
tamente negativo, ya que generé una moti-
vacion adicional para que los estudiantes
concluyeran la dindmica dentro del tiempo
establecido. En este proceso, la participacion
de la bibliotecaria Valeria Narvaez fue funda-

mental para la correcta implementacion del

sistema. Gracias a su experiencia profesional,
interactué de manera constante con los parti-
cipantes, atendiendo sus inquietudes y necesi-
dades, y verificando que las actividades solici-

tadas fueran efectivamente realizadas.

Los resultados derivados de las actividades
se materializaron en productos como dibu-
jos, listas y textos breves, entre otros elemen-
tos solicitados en las misiones (véase anexo
5). Estos resultados presentaron un nivel de
desarrollo limitado, principalmente debido
al tiempo reducido disponible para la ejecu-
cién de la dindmica. Sin embargo, pese a esta
restriccion, se evidencido que los estudian-
tes lograron relacionarse activamente con el
espacio de la biblioteca, con el personal y con
los libros, en especial con aquellos ubicados
en el librero de literatura juvenil. Asimismo, se
observo un acercamiento positivo y colabora-

tivo entre los propios participantes.

En su mayoria, los estudiantes completa-
ron la dindmica y cada uno se llevé a casa
una figura coleccionable del evento, junto
con los stickers que refuerzan el mensaje
del proyecto. Salvo algunos casos puntuales
de estudiantes que se mostraron reacios a
participar, la mayoria manifesté una actitud
favorable y trabajé con agrado durante la
actividad. En la figura 47 se pueden observar
algunos de los participantes junto con sus

figuras coleccionables finalizadas.
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Figura 47. Participantes con paper toys completos. /

\
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Nota: Fotografias tomadas de algunos usuarios en la biblioteca
& de El Ejido con sus figuras coleccionables coimpletas.
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La retroalimentacién obtenida por parte
de los estudiantes permitié evidenciar que
la actividad en general tiene un grado de
dificultad facil a mediano, sobre todo al
momento de realizar las actividades. La
variedad de cada una puede desconcertar
un poco a los usuarios por lo que se plantea
agrupar las misiones seglin su naturaleza y
elaborar explicaciones mas simples. O de

ser necesario, reemplazarlas por otras mas

faciles de entender. En general, el proceso
de obtencién de las tarjetas resulté un poco
desafiante al principio de la dindmica, pero
una vez entendido como funcionaba los estu-

diantes lo realizaron sin ayuda de los guias.

En lo que respecta a los demds aspectos, los
participantes afirmaron que les gusté reali-
zar la actividad. Tanto su estilo como la dina-

mica en si de poder atacar a un personaje en
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el marco de una narrativa fantastica fue de su
agrado y afirmaron que consideran la posi-
bilidad de volver a la biblioteca de El Ejido
si mas actividades como esta son imparti-
das. Ademas, de que la mayoria afirmé que
ahora pueden considerar al edificio del par-
que como un nuevo lugar para pasar el rato

o divertirse con sus amigos. (Véase anexo 6).

En resumen, los resultados del proceso de

validacién indican que la propuesta de incluir

una dindmica ludica e interactiva que involu-
cra paper toys para atraer y retener publico
adolescente en la biblioteca de El Ejido es una
iniciativa innovadora con potencial para cum-
plir este objetivo. Las personas que evaluaron
el proyecto afirmaron que existe interés por
que se lleve a cabo y pueda transformar este
espacio en algo nuevo a lo acostumbrado y
sus observaciones ayudardan a implementar

una propuesta final mas atractiva y sélida.

Conclusiones y
Recomendaciones

Alo largo de este documento se ha planteado
la posibilidad de transformar la forma en que
se conciben las bibliotecas, tomando como
objeto de andlisis la biblioteca publica de El
Ejido. Los esfuerzos orientados a este objetivo
partieron de la premisa de que una iniciativa
que combine disefio emocional y gamifica-
cion, aplicada a la dindmica tradicional de
estos espacios y al acto de la lectura, puede

contribuir a modificar dicha percepcion.

De manera general, el proyecto buscé desa-

rrollar un sistema de disefio que incentive la

asistencia voluntaria de publico adolescente
del sector a la biblioteca del parque, modi-
ficando la concepcion tradicional que este
grupo tiene sobre estos espacios. Mediante
la implementacion de figuras coleccionables
y cartas interactivas, se evidencié que la crea-
cion de actividades que refuercen el deseo
de acudir a la biblioteca puede contribuir de
manera efectiva a este objetivo, siempre que

se apliquen de forma periddica y sostenida.

Asimismo, la evaluacién con los adolescen-

tes permiti6 comprender con mayor pro-
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fundidad sus motivaciones para acudir a la
biblioteca seleccionada. De forma super-
ficial, los estudiantes asisten por razones
académicas; sin embargo, al introducir
incentivos alejados del contexto educativo
tradicional, capaces de despertar su interés
y deseo de participacion, su percepcion del
espacio se ve alterada. Aunque este cam-
bio pueda ser temporal, responde precisa-
mente a la intencién del proyecto: generar
pequefios estimulos que, de manera progre-
siva, transformen la biblioteca en un lugar
cercano, seguro y atractivo para el ocio, la

socializacién y, eventualmente, la lectura.

En este sentido, la dinamica propuesta
demostro despertar interés por la obtencién
de los elementos coleccionables y evidencié
que las actividades disefiadas contribuyen a
dinamizar la experiencia habitual dentro de
la biblioteca. De este modo, el espacio deja
de percibirse exclusivamente como un lugar
silencioso para convertirse en una base de
interaccién, donde los adolescentes leen,
colaboran entre si, utilizan los recursos del
edificio y participan en actividades que, por

lo general, realizarian en otros entornos.

El impacto del proyecto se reflejé en la coin-
cidencia de los usuarios evaluados respecto a
que este tipo de iniciativas puede incremen-
tar el interés por estos espacios culturales.
En una primera instancia, funcionan como
incentivos puntuales; no obstante, con el

tiempo, podrian contribuir a consolidar un

nuevo modelo de biblioteca. Tras concluir
la actividad, la mayoria de los estudiantes
afirmé que consideraria a la biblioteca de El
Ejido como un espacio al que podria acudir
de manera casual, lo que evidencia que este
tipo de estimulos puede favorecer la fideliza-

cion del pablico adolescente.

Con el objetivo de optimizar el proyecto, se
tomaron en cuenta las recomendaciones for-
muladas por los distintos actores involucra-
dos en la evaluacion, proponiendo soluciones
orientadas a corregir los puntos débiles iden-

tificados para una futura implementacion.

Las sugerencias realizadas por la disefiadora
Andrea Rivadeneira plantean una alterna-
tiva interesante para dirigir la dindmica sin
afectar la integridad visual de los paper toys.
Esta opcion permitiria ampliar el sistema
hacia nuevas modalidades de juego, redu-
ciendo costos y desperdicio de material. Sin
embargo, implicaria la pérdida parcial de la
interaccion directa entre las cartas de ata-
quey las figuras, lo que disminuiria, en cierta
medida, el cardcter innovador del sistema

frente a productos similares existentes.

Por su parte, las observaciones del disefia-
dor Boégar Chancay resultan igualmente per-
tinentes, ya que el estilo de ilustracion de
los personajes aln puede optimizarse. Las
modificaciones sugeridas contribuirian a
diversificar visualmente el sistemay a refor-

zar su atractivo para el publico objetivo.
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Estas recomendaciones presentan una alta
viabilidad de implementacién; sin embargo,
debido a limitaciones de tiempo, (nica-
mente se ajustoé la presentacién de las tarje-
tas, dejando pendiente la revisién cromatica
de los personajes. No obstante, este aspecto
se considera prioritario para una futura evo-

lucién del proyecto.

En cuanto a las recomendaciones de Vale-
ria Narvdez, estas abordan un aspecto cru-
cial relacionado con la viabilidad institucio-
nal del proyecto. Al formar parte de la Red
Metropolitana de Bibliotecas, la biblioteca
de El Ejido depende de la aprobacién de
diversas entidades publicas para la imple-
mentacion de nuevas iniciativas, especial-
mente cuando requieren inversién econo-
mica. En este contexto, la obtencién del
respaldo institucional podria convertir a
Cazadores de la Biblioteca en un recurso
estratégico para atraer publico juvenil a las

bibliotecas de toda la red.

Finalmente, la validacién con los estudian-
tes del colegio Federico Gauss permitié
identificar dreas de mejora orientadas a
optimizar la experiencia de usuario. Aunque
los participantes no manifestaron grandes
dificultades, se evidenci6é la necesidad de
reforzar las instrucciones de armado de los
paper toys, dado que muchos presentaban
nociones basicas sobre este tipo de produc-

tos. Se propone, por tanto, la elaboracién de

una guia de armado detallada, complemen-

taria a la lamina principal.

También se identificaron dificultades puntua-
les al insertar las armas en las ranuras, rela-
cionadas con el grosor del material y las tole-
rancias del corte ldser. Para solucionar este
inconveniente, se plantea ajustar las dimen-
siones de las ranuras o emplear materiales de

menor espesor en las tarjetas.

Otro aspecto relevante fue la necesidad de con-
tar con mayor nimero de moderadores cuando
la dindmica se ejecuta con grupos numerosos,
considerando que el sistema esta disefiado
para funcionar sin limite de tiempo y con menor

cantidad de participantes simultaneos.

Adicionalmente, varios estudiantes sugirie-
ron incorporar mas personajes, ataques y
actividades para aumentar la variedad del
sistema. Si bien esta ampliacién fue con-
templada inicialmente, las limitaciones de
tiempo impidieron su desarrollo completo.
En una implementacién futura, se prevé
ampliar el universo narrativo y los elementos

del sistema para enriquecer la experiencia.

Para concluir, los resultados obtenidos,
junto con las recomendaciones y ajustes
propuestos, evidencian el potencial del pro-
yecto para posicionar a la biblioteca de El
Ejido como un espacio mas visible y atrac-

tivo para los adolescentes del sector. Caza-
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dores de la Biblioteca demuestra que, con estimulos adecuados, los jovenes pueden apro-
piarse de los espacios culturales destinados a ellos y resignificarlos progresivamente como

lugares de encuentro, pertenencia y participacion activa.
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