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La propiedad intelectual, la idea del autor, 
puede comunicarse por distintas vias y 
formatos.

El editor debe encontrar distintos 
canales y formatos que pemitan expandir y 
amplificar el mensaje y la comunidad de los 
autores.

El editor de contenido
debe trazar caminos directos 
para llegar a diferentes tipos
de consumidores



Hablamos de micro momentos y  un tiempo más 
reducido para la lectura digital y otras formas de 
ocio.

Las generaciones más jóvenes tienden al móvil y 
en streaming cuando consumen contenidos.

Estructuras y rasgos comunes entre libros, series
 y juegos (narrativa transmedia, cliffhanger 
para fidelizar, cruce de vivencias y referencias 
análogas).
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Contexto

Nuestra realidad está cambiando a 
gran velocidad



Auge de lo móvil, de lo audiovisual y de lo social/
viral/ juego.

 Fast Data e impacto nuevas tecnologías que impli-
ca una necesidad de actualización permanente y 
adaptación a nuevas experiencias de 
ocio y aprendizaje.

Transformaciones disruptivas en muchas industrias 
en lo relativo a modelos de negocio, también en el 
sector del ocio, entretenimiento y cultura.

Internet con audiencias saturadas de 
información que requieren de estrategias 
de hipersegmentación para que los 
mensajes sean efectivos.
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Contexto

Fast Data e IA para la personalización de 
la oferta
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Proyecto interactivo  de Grupo Planeta
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Del libro al juego interactivo



Proyecto interactivo  de Grupo Planeta

6

Del libro al juego interactivo



Proyecto interactivo  de Grupo Planeta
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1era Temporada 
Target Young Adult

1era Temporada 
Target Adult

http://vivlium.com
file:/Users/gemma/Desktop/%20PRES%20AMETIC/videos/serialify/BY_ChatStory_ES.mp4
file:BY_ChatStory_ES.mp4
file:BY_ChatStory_ES.mp4


Proyecto interactivo  de Grupo Planeta
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Del libro al juego interactivo



Proyecto interactivo  de Grupo Planeta
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Del libro al juego interactivo



Proyecto interactivo  de Grupo Planeta
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RRSS protagonistas



Proyecto interactivo  de Grupo Planeta
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Consumo de las series



Proyecto interactivo  de Grupo Planeta
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Plan Editorial - Propuesta de series interactivas



Proyectos de PRH, Ediciones Urano y otros editores independientes

   Del libro a la Masterclass

Las platafaformas lúdico-formativas crecen en 
España, las generalistas o temáticas de afiliados.

Ofrecen un catálogo amplio de cursos y otros 
contenidos asociados bajo el modelo de venta 
unitaria o bajo el modelo de suscripción que 
da acceso a un amplio catálogo a cambio del pago 
de una cuota (membership sites).

Algunas plataformas ofrecen formatos test de 
aprendizaje  con recursos de gamificación.
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https://vivlium.com


Proyectos video-formativos en Vivlium
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Del libro “Padres y hijos felices”  

a la masterclass “la crianza de 0 a 3 años”

Del libro “Las mujeres  que ya no sufren 
por amor”  a la video-clase

file:/Users/gemma/Desktop/%20PRES%20AMETIC/videos/coral%20herrera/Coral%20Herrera.mp4
file:/Users/gemma/Desktop/%20PRES%20AMETIC/videos/serialify/BY_ChatStory_ES%20%281%29.MP4
file:/Users/gemma/Desktop/%20PRES%20AMETIC/videos/coral%20herrera/Coral%20Herrera.mp4


El potencial de experiencia de 
aprendizaje aún más real utilizando 
la realidad aumentada y la realidad 
virtual.

Gamificación en el e-learning
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Experiencias de aprendizaje transformadoras. Aplicación de las card 
boards. Se inserta el móvil dentro del dispositivo de cartón. Dividen la 
pantalla en dos partes, uno para cada ojo. Gracias a los lentes focales de 
45mm tienes una visisón 3d, mientras el
giroscopio de tu móvil te permite navegar la escena de 360 grados

LEARNING BY DOING
Aplicación de realidad virtual inmersiva para el aprendizaje del inglés y
 el desarrollo de habilidades de trabajo. Engagement, inmersión, 
interactividad, transferencia del conocimiento

Tecnología: visualización con tecnología móvil  y dispositivos de realidad 
aumentada de bajo coste.
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Gracias

gmones@libranda.com
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