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RESUMEN

Este proyecto abarca la ideacidn, disefio y desarrollo de Arkiv, un pro-
totipo de plataforma digital interactiva destinada a la difusidn y publica-
cion de fanzines. El presente trabajo redne la investigacién y el proceso
utilizado para la adaptacion y digitalizacion de los fanzines, con la inten-
cion de preservar y promover este tipo de publicaciones en la actualidad.
De igual modo, se documentan los procesos de elaboracion del disefio
de interfaz, disefio de experiencia de usuario, para finalmente crear el
prototipo de Arkiv.
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ABSTRACT

This project encompasses the ideation, design and development of
Arkiv, a prototype for an interactive digital platform intended for publica-
tion and broadcasting of fanzines. This work brings together the research
and the process used for the adaptation and digitization of fanzines, with
the intention of preserving and promoting these types of publications
in today’s context. In the same way, the processes of elaboration of the
interface design and user experience design are documented, to finally
create the prototype of Arkiv.
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1. INTRODUCCION

El término Fanzine compuesto por las palabras en inglés: Fan (aficiona-
do) y Magazine (revista) hace referencia, como su nombre lo dice, a publica-
ciones editoriales donde la direccién de arte, produccion y publicaciéon, son
llevadas a cabo por personas aficionadas a algin tema en particular y tienen
por objetivo compartir su pasién con otros interesados o curiosos del tema.
Se trata de publicaciones de completa libertad gréfica (ya que todo se hace
a criterio del autor), bajo coste y pequenas tiradas, que muchas veces son
trabajadas de forma artesanal. Segun el articulo “A brief story of zines” de
Chloe Arnold (2016), el término “Fanzine” tiene su origen en 1930, EEUU,
cuando un grupo de aficionados de ciencia ficcion empezaron a publicar sus
propias historias, sin embargo, no fue sino hasta los afios 80, de la mano del
movimiento punk, que se popularizaron. A pesar del éxito y popularidad que
llegaron a tener, la llegada de la “era de la digitalizacién” supuso la sustitucién
y adaptacién de muchos medios impresos como revistas, periddicos, etc. por
alternativas digitales de menor coste y mayor alcance. Afectando a su vez, la
cultura de los fanzines disminuyendo su produccion y popularidad.

A raiz de esto, decidimos enfocar este proyecto a la recuperacion y difu-
sién de este estilo de publicaciones a través de Arkiv, una plataforma inte-
ractiva a modo de web, que permita a los usuarios navegar a través de una
coleccién de fanzines e incluso, animarlos a crear sus propias ediciones. La
idea es revivir esta cultura asi como darla a conocer a aquellas personas que,
ya sea por la digitalizacidon o por alguin otro motivo, desconozcan de su exis-
tencia. Este proyecto abarca la ideacidn, disefio y desarrollo del prototipo de
Arkiv, y serd realizado entre Sandra Guilabert (identidad visual, desarrollo de
manual de marca y publicidad en redes) y Andrea Nunes (disefio de interfaz,
diseio de experiencia y prototipado).

La realizacidn de la interfaz se hard tomando en cuenta una serie de pasos,
entre ellos: Planificacidn del proyecto, investigacién sobre contexto, usuarios
y referentes, desarrollo de wireframes, evaluacién, analisis y elaboracidon de
un prototipo final. Utilizando como herramientas principales Adobe XD, Inde-
sign, Sketch y los lenguajes de programacion HTMS5, CSS y JavaScript.

En definitiva, se trata de un proyecto que busca crear un lugar donde las
personas puedan vivir la experiencia del fanzine pero de forma digital, buscar
inspiracién e incluso publicar de forma gratuita sus propios Fanzines.

1.2 OBJETIVOS
El objetivo general de este TFG se centra en crear un prototipo de plata-
forma interactiva (web) para la digitalizacién de los fanzines, que permita di-



Fig. 1: Esquema de funcionamento del
Design thinking, McGuffin, 2020.
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fundir y recuperar el fanzine como medio de expresidn y adaptar los mismos,
a soportes mas actuales y de mayor alcance e intentando, al mismo tiempo,
mantener sus caracteristicas sensoriales. Aplicando a lo largo del proyecto,
los conocimientos adquiridos durante grado en Disefio y tecnologias creati-
vas.

De igual modo, a partir de este objetivo general surgen varios objetivos
especificos, entre los cuales tenemos:

eConcretar un publico especifico interesado en el drea, asi como, formas
de atraer a un mayor publico, determinar el area de mercado donde se situa-
ria la marca al igual que posibles debilidades, amenazas, fortalezas y oportu-
nidades (DAFO) y analizar referentes para obtener datos generales sobre el
sector, asi como, distinguir elementos esenciales a mantener o excluir.

eRecopilar y seleccionar el material (fanzines) para colocar en el prototipo
asi como digitalizar (mediante fotografias) los mismos.

eDisefiar una navegacion adaptada al publico objetivo, al igual que un dia-
grama de flujos y wireframes del prototipo.

eProgramar el prototipo y adaptar los elementos a la imagen de marca,
realizada por mi companera Sandra Guilabert.

eEvaluar el prototipo y corregir aquellos errores que puedan surgir.

1.3 METODOLOGIA

1.3.1 Metodologia proyectual.

Para la realizacidn de este TFG se siguieron una serie de pasos basados en
diferentes estrategias y metodologias. La primera de ellas el Design thinking
gue es, segln la web de Design Thinking Espaiia (s.f.), “Una metodologia cen-
trada en el usuario. Y orientada a la accion. Cuyo objetivo es generar solucio-
nes de acuerdo a problemas detectados en un determinado marco de traba-
jo.” Esta estrategia consiste en el seguimiento de 3 etapas principales: Com-
prender, Explorar y Materializar, que a su vez se subdividen en los siguientes
pasos: empatizar, definir, idear, prototipar, testear y finalmente implementar.



Fig. 2: Esquema los principios de usabili-
dad de Jacob Nielsen.

Fig. 3: Diagrama de Gantt del Procesoy
plan de trabajo del proyecto.
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Esta metodologia es muy utilizada en las diferentes areas del disefio ya
que permite desarrollar una soluciéon de forma rapida y eficiente, que ade-
mas estd centrada en las personas. La combinacién de esta metodologia
con un enfoque de disefio centrado en el usuario (DCU), da lugar a una web
funcional, eficiente y atractiva. Ademads de esto, se tomaron en cuenta los
10 principios de usabilidad de Jacob Nielsen (1994): Visibilidad del sistema,
Relacion entre el sistema y el mundo real, Control y libertad del usuario, Con-
sistencia y estdndares, Prevenciéon de errores, Reconocimiento antes que re-
cuerdo, Flexibilidad y eficiencia de uso, Diagndstico y solucién de errores y
finalmente Ayuda y documentacion.

Cabe destacar que esta memoria ha sido realizada siguiendo las normas
de citacidn y referencia APA (American Psychological Association), un sistema
basado en Autor-Fecha, donde ambos datos (nombre del autor y fecha de pu-
blicacidn) se colocan junto a la cita y posteriormente, al final del documento,
se indica la fuente de donde fue obtenida.

1.3.2 Proceso y plan de trabajo.

En cuanto al desarrollo y organizacidn del trabajo grupal, este se dividi-
rd en 3 bloques principales: Una primera fase “General” que consiste en un
proceso de investigacién en relacidn a contexto, usuarios, referentes y conte-
nido. Luego, una segunda fase de disefio del prototipo, de interfaz, de expe-
riencia y programacién del prototipo. Y finalmente, una tercera fase, realiza-
da por Sandra Guilabert Berlamas, que abarca el disefio de marca e identidad
visual del proyecto. A la par de todo esto, se ird realizando la redaccién de la
memoria. A continuacidn se presenta un diagrama de Gantt con la programa-
cion del tiempo y distribucion de tareas a lo largo del proyecto (Fig. 3).
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2. CONTEXTUALIZACION

2.1 DIGITALIZACION

La digitalizacién es un concepto con el cual las personas se han familiari-
zado los ultimos afos, que consiste basicamente en “la accidn de pasar de
analdgico a digital.” De la Rosa, F. (2021). Concepto que, acompafiado de
“transformacidn digital” cada vez mds, estan presentes en el dia a dia.

Aunque es verdad, que desde la invencién de las primeras maquinas du-
rante la revolucidn industrial, el uso de tecnologias ha ido aumentando con
los afios (volviéndose algo cotidiano), en los Ultimos dos afos el aumento ha
sido exponencial, y esto se debe a la situacién de aislamiento, que ha genera-
do la pandemia causada por el COVID-19. Tratandose de una situacion don-
de, “las limitaciones en la movilidad de la ciudadania han acelerado la digita-
lizacién en Espafa asentando férmulas como el teletrabajo y el e-commerce.
Ni el tamafio ni la antigiiedad de los negocios deben frenar la incorporacidn
de la tecnologia” Banco Sabadell (2020).

Es por esto que, con la digitalizacién muy presente y pensando en las con-
secuencias, que el aumento de la adaptacidon de formatos fisicos a digitales
implica; se decidié aprovechar para plantear la digitalizacion de los fanzines,
partiendo de la receptividad que podria tener, ahora que todo se hace online
y tomando en cuenta la repercusion y difusion que, un formato tan poco co-
nocido podria tener al compartirse online.

2.2 REFERENTES CONCEPTUALES

Para analizar estas webs, se tomd como referencia el modelo de test de
usabilidad planteado por Almazan, F. y Camus, J.C., quienes basados en las
teorias de Nielsen y J. Marquez plantearon una serie de preguntas destinadas
a determinar la efectividad de una web, tomando en cuenta los siguientes
factores: Identidad, contenido, navegacion grafica web, busqueda, feedback
y utilidad. (ver Anexo )

- Save the fanzine (http://savethefanzine.com), nuestro principal referen-
te, es una web que posee una coleccién exclusiva de fanzines que se publican
por invitacion, es decir, ellos mismos contactan con los autores de los fanzi-
nesy deciden el contenido que es expuesto. Como explican en la web, buscan
“no reemplazar, sino rendir homenaje a la cultura de las publicaciones pro-
pias (...)” Save the Fanzine (s.f.). Lo cual de cierta manera supone la difusion
y coleccién de los mismos haciéndolo uno de los sitios webs, de entre los
referentes, que mas coincide con el objetivo de este TFG.



Fig. 4: Landing page de la web Save the
Fanzine.

Fig. 5: Seccion de About de la web Save
the Fanzine.
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Se trata de una web con un disefio sencillo, muestra una breve descrip-
ciéon de la institucion y posteriormente permite al usuario acceder a la pagina
principal. Lo primero que vemos es el logo de la web, por lo tanto no hay
pérdida. El contenido esta distribuido a modo de reticula y a diferencia de
los demas referentes que veremos luego, carece de “scroll infinito” y tiene,
en cambio, un sistema de paginacion donde el contenido se distribuye en
diferentes paginas por las cuales el usuario se mueve gracias a una serie de
botones que se encuentran al final.

En relacién a la navegacién, la web posee en la parte superior una barra
de menu, donde se distinguen los diferentes contenidos de la web. Gréfica-
mente, tiene un estilo muy limpio y ordenado, que le da prioridad a las ima-
genes y presenta la informacidn de forma clara. Al pasar sobre las imagenes,
se pueden ver tanto el nombre del autor como de la obra, acompafiados de
un link de descarga, y al darle click a la imagen, se abre una pequefia galeria
donde se puede ver mas detalladamente el proyecto, asi como informacion
referente al mismo (tanto datos de forma y composicién como descripciones
generales de la obra). A la hora de buscar un contenido en particular, la web
tiene la ventaja de que se puede, mediante el buscador, acceder a fanzines
segun palabras claves.

En general, es una web con un objetivo muy claro y concreto, donde los
fanzines son expuestos de forma que son ellos el elemento principal, y son
de muy facil acceso para los lectores. Pero que sin embargo, carece de ese
elemento divertido y artesanal de los fanzines, que en el caso de este TFG se
quiere transmitir.

- E-fanzines, es una coleccidn online gratuita de alrededor de dos mil fan-
zines de ciencia ficcién. En general, se trata de un sitio web que carece de
identidad, si es verdad que se puede ver un logotipo en la parte superior



Fig. 6: Landing page de la web E-Fanzines.

Fig. 7: Landing page de la web E-Fanzines
contenido.

Fig. 8: Perfil de instagram de Fanzineolo-
gia.

Arkiv: Disefio de UI/UX Andrea Nunes 12

izquierda (que incluso podria llegar a confundirse con un elemento decora-
tivo), por lo demas los elementos parecen colocados sin ningun criterio en
particular. La navegacién de esta web, es a través de hipervinculos, y por lo
tanto, remite a los inicios de las paginas web, para desplazarse dentro de
cada seccidn, se realiza mediante un simple scroll hacia abajo y para volver
al inicio, cada seccién tiene un hipervinculo al final del todo, lo cual genera
un inconveniente para el usuario, que debe llegar hasta el final para regresar.

Siendo una web con tanto contenido, este podria estar estructurado de
forma que fuera mas facil para el usuario buscar algo o incluso, indagar en
la web con mayor informacion sobre qué es lo que esta viendo. En cuanto al
contenido, a pesar de la amplia coleccion que ofrecen, (que ademas se man-
tiene actualizada) la web tiene una interfaz muy poco estética, que no pre-
senta suficiente informacion sobre los fanzines y obliga al usuario a descar-
garlos si quiere verlos. Un punto a favor es que los contenidos se encuentran
organizados por fecha, por lo tanto lo mas reciente estd arriba, sin embargo,
es complicado hacer distincién de qué es exactamente, lo que se esta viendo.

En el ambito estético de la web, es muy poco visual. Las pocas imagenes
gue se muestran, son de pequefio tamafio y apenas se distingue de qué se
trata, por lo demas no tiene ningun elemento grafico en particular. Ademas
de lo mencionado anteriormente, la web posee informacion correspondiente
a sus redes sociales y correo de contacto, aunque no se ven a simple vista,
igualmente, incluye una barra de busqueda, pero que no funciona de forma
amigable, ya que, te abre un segmento de busqueda externo a la web. Final-
mente, en cuanto a la utilidad, desde un primer momento no queda claro el
contenido que se ofrece, por lo que frena un poco al usuario, ya que requiere
de demasiado esfuerzo ponerse a buscar algo.

- Fanzineologia, por otro lado, es uno de los colectivos de fanzines mas
reconocidos en Espafia, se trata de un equipo interesado en fanzines y a su
vez “interesado en el fendmeno que ha causado, causa y crea este sopor-
te y lo que a su paso genera, asi como los contenidos que posee cada uno
de ellos.” (Fanzineologia, 2013-2021). A diferencia de el referente anterior,
ellos utilizan instagram (ver fig. 8) como medio para publicar su coleccidn, lo
gue supone mayor visibilidad pero mas limitaciones a la hora de publicarlos.
Acompafiado de esto, poseen una web (ver fig.9) con informacién referente
a lo que hacen, eventos, etc.

En la web de Fanzineologia, podemos ver como se incluye un poco de su
identidad de marca, tanto en los colores corporativos como el logotipo que
nos recibe apenas entrar a la pagina. Una vez dentro, la primera impresion es
que se trata de una web poco comun con una estética obsoleta pero que a la
vez, pareciera hecha adrede y que, aparte de los botones de “me gusta” que



Fig. 9: Landing page de la web Fanzineo-
logia.
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parecen estar un poco fuera de lugar, se nota una estética comun. Queda cla-
ro que va dirigida a un publico muy especifico, conformado principalmente
por artistas a los cuales les gusta este tipo de publicaciones e incluso son los
propios autores de algunas de las obras.

Con respecto al contenido de la web, esta nos muestra en un primer lugar
una serie de articulos actuales, con una breve descripcion del contenido lo
que ayuda al usuario a saber si es un tema de interés, o no, antes de abrirlo.
Igualmente encontramos en la barra de mendu, el resto del contenido que
podemos ver en la web, aunque cabe destacar que tiene una serie de ele-
mentos que pueden generar confusion, como por ejemplo, tanto en el botdn
que dirige a inicio, como en el que dirige a contacto, en vez de texto, hay un
par de iconos que ademas de que tienen un tamafio muy pequefio, apenas se
pueden distinguir. Uno de ellos es una calavera (que lleva al inicio) y el otro,
un sobre (que lleva a contacto). Por otro lado, algunas de las secciones del
menu tienen nombres como: “Flama Hama” y “#”, que realmente, no hacen
sino confundir al usuario. Por lo demas, la navegacién dentro de la web, es
bastante sencilla, no obstante, posee una gran cantidad de enlaces externos
(links que te dirigen a otras paginas) obligando al usuario a entrar en otros
lugares que puede que no quiera visitar (ejemplo: Instagram).

La parte grafica de la web, destaca por su estilo retro y que recuerda a las
primeras webs de los afios 90’s y 00’s. Que a pesar de que puede que esté
hecho con esa intencidn, se podria mejorar un poco la distribucién de los
elementos para dar mayor importancia al contenido (por ejemplo aumen-
tando el tamafio de las imagenes). La web permite ponerse en contacto con
ellos, aunque, como se menciond anteriormente, el apartado de contacto es
complicado de encontrar. En definitiva, se podria decir que se trata de una
web con un contenido interesante y variado, pero que pierde un poco por su
estética y por la falta de informacién mas clara en algunos puntos.



Fig. 10: Landing page de la web Libros de
artista UPV.

Fig. 11: Coleccion de la web Libros de
artista UPV.
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- Por uUltimo se tomd en cuenta Libros de artista UPV (http://librosdear-
tista.upv.es), una base de datos de publicaciones de artistas egresados o es-
tudiantes de la UPV, muy similares a los fanzines. Su objetivo principal es el
de conservar y difundir estos trabajos. Esta web, nos permitié ver las publi-
caciones online desde un punto de vista diferente a los mencionados ante-
riormente, ya que se trata de una coleccién académica y por lo tanto mucho
mas formal.

De todos los referentes conceptuales, se podria decir que este es el que
posee una identidad mas clara. Siendo una web institucional, estd muy bien
definida tanto la estética como la forma en que se muestra el contenido. Si
es verdad que se podria hacer un poco mas dindmico y dar mayor visibilidad
al elemento principal: los libros de artista. Pero en general, tiene una disposi-
cién muy correcta de los elementos, esta claro la institucion a la que pertene-
ce y quienes la financian, se muestran las publicaciones con breves descrip-
ciones, y hay un orden cronolégico a la hora de presentar las publicaciones.

La navegacion a través de la web, es bastante sencilla, y permite al usuario
mantenerse ubicado en todo momento, asi como volver atrds en caso de ser
necesario. Ademas del buscador y la barra de mendu, la web consta de varios
filtros que permiten buscar segun criterios especificos.

En resumen, la web tiene una composicién muy clara, donde es facil para
el usuario desplazarse por cada seccion y sentirse seguro y ubicado. Se pue-
den encontrar secciones claramente identificadas y con breves descripciones
gue acompafian las imagenes, asi como imagenes de calidad. Sin embargo,
es verdad que, aunque muy correcta, podria considerarse un poco aburrida
y monétona.

Tras analizar estos referentes, se observd que a pesar de perseguir en al-
gunos casos objetivos diferentes (de archivacion, analisis o exposicion) po-
seen todos, ya sea de forma directa o indirecta, una caracteristica comun:
La preservacion, publicacion y difusiéon de estas publicaciones propias. De la
misma manera, otra caracteristica comun que poseen, es que estéticamente,
se trata en su mayoria de webs bastante arcaicas que remiten a los inicios de
las paginas web como se puede ver en las imagenes (Fig. 6 y Fig. 9), haciendo
que, a pesar de tener colecciones extensas de material, resulte complicado
desplazarse a través de ellas generando desconfianza y haciendo que el usua-
rio pierda el interés.

Tomando esto en cuenta, lo que se busca en este proyecto es dar lugar a
un espacio virtual que ademas de cumplir con sus objetivos conceptuales,
sea accesible, confiable y atractivo para los usuarios.



Fig. 12: Ejemplo de ficha de la web Torque
Editions.

Fig. 13: Landing page de la web Torque
Editions.
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2.3 REFERENTES VISUALES

Simultdneamente, se recopilaron una serie de referentes pero en este
caso visuales y en su mayoria, pertenecientes a editoriales independientes.
Estas plataformas fueron seleccionadas tomando como base su efectividad a
la hora de exponer y presentar publicaciones editoriales, de una forma atrac-
tiva e intuitiva. Alejdndose un poco de lo que se suele encontrar en webs de
bibliotecas o editoriales comunes, y dandole siempre importancia al produc-
to.

- Entre los sitios tomados en cuenta, tenemos Torque editions (http://tor-
cambiante” encargada de crear y promover
libros, eventos y exhibiciones independientes. Desde el momento en que el

Ill

guetorque.net), una editoria

usuario accede a la web se nota que esta dirigida a un publico joven, por su
aspecto moderno y composicién poco comun, que le aporta un toque diver-
tido y diferente. En una sola pantalla, podemos ver tanto el logo de la insti-
tucion, como el contenido que ésta ofrece, de una forma muy visual, ya que
recuerda un escritorio o una mesa con los libros encima. Que como expone
Nielsen en sus teorias, genera una adecuacion entre el sistema y el mundo
real el cual, acompanado de una animacién de desplazamiento muy fluida,
confiere al usuario rapidez y facilidad para ver el contenido. La estructura
poco convencional que podemos observar en la web, permite detectar rapi-
damente el contenido que se ofrece y cdmo acceder a él.

Como se menciond anteriormente, la navegacion dentro de Torque edi-
tions, es muy entretenida y sencilla de entender, en el momento en que el
usuario mueve el ratdn, toda la pantalla se desplaza, de forma que una vez
consciente de esto, el usuario aprende a moverse dentro de la web. Es intere-
sante que incluso, al ser una composicién distinta a las que se acostumbran,
el desarrollador decidié agregar un mapa esquematico del contenido en Ia
parte inferior izquierda, por lo que si en algin momento el usuario se pierde,
puede facilmente ver donde se encuentra.



Fig. 14: Mapa interactivo de la web Tor-
que Editions.

Fig. 15: Pantalla de informacion de la web
Loose Joints.

Fig. 16: Ejemplo de ficha de la web Loose
Joints.
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En cuanto al dmbito grafico, es una web muy bien organizada, donde to-
dos los elementos se distinguen perfectamente, y ademas van acompafiados
de ligeras animaciones que le dan vida y dinamismo. Los colores utilizados,
asi como, la tipografia y el estilo en general, le aportan una imagen actual y
confiable. Al momento de buscar un contenido en particular, se puede reali-
zar esta accién mediante el desplazamiento del ratdn, o incluso, para quienes
no quieran ir uno por uno, se puede acceder al contenido a través del menu
abajo a la izquierda. Finalmente, destacar de este referente la distribucion
tan original que tiene, la sencillez a la hora de exponer el contenido, la efec-
tividad, el disefio y el dinamismo.

- Loose Joints (https://loosejoints.biz) es otra de las webs usadas como
inspiracién para el proyecto, es una editorial independiente, que publica y
vende libros de artista enfocados principalmente en la fotografia contempo-
ranea. En esta web podemos detectar una identidad de marca muy definida,
donde destacan tipografias pequefas y simples acompafiadas de imdagenes
muy grandes, de forma que estas Ultimas se vuelven el centro de atencidn
desde el primer momento. Si es verdad, que el nombre de la web/logo po-
dria destacar un poco mas ya que, tal como estd, parece parte del texto y es
importante que las personas sepan y recuerden el nombre de la institucién.
Al tratarse de una editorial de libros de artista de fotografias, las imagenes to-
man protagonismo y se vuelven el principal elemento visual. El contenido de
la web esta distribuido en forma de reticula, con la informacion mas actual en
la parte superior, permitiendo al usuario ver de forma ordenada lo que hay.
No obstante, se le podria agregar de alguna forma un poco de informacion
antes de entrar a la imagen.

La navegacién en este sitio, es simple y sencilla de entender, donde el
usuario puede ubicarse en todo momento gracias a un subrayado que apa-




Fig. 17: Landing page de la web Black-
book Publications.

Fig. 17: Contenido de la web Blackbook
Publications.

Arkiv: Disefio de UI/UX Andrea Nunes 17

rece sobre la seccién seleccionada. Y posee también un buscador en caso de
que este quiera ir directamente a un contenido en particular.

En cuanto a la parte grafica, el sitio web posee imagenes nitidas y coheren-
tes, que van acompanadas de los nombres de los autores y obras, aportando
al usuario una informacién general sobre el producto. Otro elemento intere-
sante que se puede ver en algunas partes, es una banda con informacidn que
va rotando horizontalmente y que aporta un toque moderno y entretenido
a la web. En general, es una distribucién bastante simple, pero donde resal-
tan los elementos fundamentales y el usuario puede, en cualquier momento,
buscar alguin contenido en particular.

De ahi que, su disefio moderno e innovador, sirviera como referente para
este proyecto. Aunque tomando en cuenta también los fallos que tiene o ca-
racteristicas que se podrian mejorar en cuanto a jerarquias visuales.

- De forma similar a Loose Joints, Blackbook Publications (https://black-
bookpublications.com), otro de nuestros referentes, se encarga de publicar
libros de artistas emergentes destacados en la fotografia contempordnea del
sector escandinavo. Una vez mas, nos encontramos con una web que a pesar
de que mantiene un mismo estilo grafico a lo largo de la misma, y tiene ele-
mentos comunes que generan una identidad de marca, no tiene un logotipo
definido que ayude al usuario a detectar donde se encuentra, de forma que,
si no es por la barra del buscador que pone el nombre, o si no es un usuario
comun que ya conoce el sitio, no hay forma de distinguir a qué institucion
pertenece. Por otro lado, esta web brinda al usuario un contenido muy claro
y facil de distinguir. Probablemente dirigida a un publico joven atraido por la
fotografia, Blackbook publications, logra presentar de forma muy simple una
serie de imagenes, que incluso al darles click, se pueden ver con mas detalle.
Estas van acompafiadas de breves descripciones, titulos, autores y fechas de
publicacion. De esta web se tomd en cuenta la forma en la que se presentan
las imagenes, cuyo fondo en comun genera una coherencia entre todas las
imagenes y que ademads con la integracion de las manos de la persona, afnade
un poco de valor sensorial a las imagenes, ya que estas pasan de ser un una
simple foto a un elemento fisico.

Para ver los diferentes elementos de la web solo hace falta desplazarse
hacia abajo o dirigirse al menu en la barra superior. Esta web esta realizada
sobre un Unico html, por lo tanto al acceder a la barra del menu, no redirige
al usuario a otro segmento, sino que simplemente aparece la informacién al
pasar el ratdn sobre las palabras (ver Fig. 18). Para encontrar alglin contenido
en particular, no posee un buscador, sin embargo, al ser una coleccién muy
reducida, en la barra del menu en el apartado de Books, se encuentra el lis-
tado del contenido de la web. Graficamente, no destaca ningin elemento en



Fig. 18: Barra de menu de Blackbook
Publications.

Fig. 19: Landing page de la web Catarina
Freitas.

Fig. 20: Ejemplo de proyecto de la web
Catarina Freitas.
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particular, mas que las imagenes, que como ya se menciond anteriormente,
aportan cohesion a la web.

Si es verdad, que aunque la informacion se le presenta de forma muy cé-
moda al usuario, es decir, que este no debe hacer casi nada para acceder a
ella. La web se queda un poco estdtica e incluso aburrida, ya que mas alla del
contenido que ofrece, no hay nada que atraiga al usuario y lo haga quedarse
mas tiempo en ella o incluso volver a usarla luego.

- Finalmente, se analizé la web de Catarina Freitas (https://www.catarina-
freitas.com), que a diferencia del resto, se trata de un portafolio online per-
teneciente a la disefiadora gréfica y editorial Catarina Freitas. Este sitio web,
posee una identidad muy definida donde se utiliza el fondo negro para con-
trastar con los colores vivos de las diferentes imdgenes a lo largo de la web,
a pesar de que no posee un logotipo como tal, se puede ver el nombre de la
autora en diferentes partes.

Al ser un portfolio, el publico al que va dirigido son empresas interesadas
o incluso otros profesionales del drea, por lo tanto toda la informacion de
contacto se encuentra a primera vista y de facil acceso en una cinta giratoria
en la parte inferior de la web (a modo de footer). En cuanto al contenido,
este se expone de forma clara y dindmica, a través de galerias de imagenes o

videos que muestran una parte de cada proyecto, de los cuales si posterior-
mente, el usuario quiere indagar mds, puede acceder a fichas individuales
de los mismos. Cabe destacar, que para acceder a estas fichas individuales
(o secciones con informacién), el usuario debe clicar sobre un elemento en
particular (un simbolo de “+”) que ademas de que se camufla con el resto de
la web, es poco intuitivo y genera inconvenientes para el usuario. La nave-
gacion es relativamente sencilla gracias a que no hay demasiado contenido,
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pero es verdad que para acceder a las diferentes areas de la web, en algunos
momentos se vuelve confuso y ralentiza el proceso del usuario.

Desde un primer momento, se puede detectar que se trata de una web
dindmica con mucho movimiento por todas partes, que a pesar de que le da
mucha vida y capta rapidamente la atencién del usuario, también entorpece
un poco la busqueda de informacidn y el desplazamiento por la web. Para
concluir, cabe destacar la fotografia y la forma tan atractiva en la que se ex-
ponen los proyectos, que logran contrarrestar los botones incémodos vy el
exceso de animaciones.

Tras analizar que caracteristicas poseen en comun estos referentes que
los hacen tan atractivos, se concluyd que es importante destacar sobre todas
las cosas los fanzines y presentarlos de una forma sencilla e intuitiva donde
el usuario se pueda mover cdmodamente. Igual que, aunque se trate de un
esquema basico, se pueden agregar elementos que le den vida a la pagina 'y
gue la hagan mas moderna, entretenida y atractiva.
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3. DESARROLLO

3.3 BRIEFING

Para desarrollar este proyecto, el primer paso fue definir una serie de pau-
tas y objetivos denominados briefing. También conocido como encargo, un
briefing es un documento que establece las pautas del disefio a desarrollar.
Alvarez, N L, Lleras, S (2015).

En este caso, se trata de un autoencargo, donde la intencién era crear el
prototipo de una pdgina web que sirviera para archivar y exponer una serie
de fanzines, con un disefio grafico capaz de darle coherencia a todo el proyec-
to, asi como crear un vinculo entre el usuario y la pagina, enfocado principal-
mente a un publico de entre 15 a 35 afos.

Del mismo modo, era muy importante para nosotras usar COmo recursos
para el prototipo, fanzines realizados por nuestros compafieros y personas
cercanas, para demostrar asi, que se trata de un medio utilizado en la actua-
lidad y que son muchas las personas que les gustaria tener un lugar donde
compartirlo. Aportando asi mas valor e intencionalidad al proyecto.

3.2 ANALISIS DEL MERCADO Y PUBLICO OBJETIVO

Como se menciond anteriormente, la propuesta se plantea enfocada a un
publico de entre 15 a 35 aios. Principalmente, artistas, creativos o aficiona-
dos; aunque intentando siempre que sea funcional, incluso para personas
externas a ambos rangos.

Para el desarrollo del prototipo y la marca fue necesario crear dos buyer
personas. La primera una chica de 23 afnos, estudiante del master de disefio
e ilustracién, preocupada por el medio ambiente y que estd trabajando en
un fanzine, pero que tiene dudas respecto a cémo publicarlo (Ver Anexo ).
El segundo, es un disefiador editorial de 34 afios, que investiga la historia
de la autopublicacién asi como su impacto social, y quiere dar a conocer su
importancia.

Ambos perfiles, permitieron desarrollar una aplicacién centrada en: un
usuario que esta involucrado en el tema, que sabe moverse en el ambito di-
gital (ya que esta acostumbrado a usarlo), que busca alternativas a los forma-
tos fisicos pero que a su vez, aprecian la sensorialidad de estos y que conocen
algo sobre disefio.

De igual modo, tomando en cuenta esta informacién y combindndola con
el contexto actual, se desarrollé un diagrama DAFO, donde se exponen las
debilidades, amenazas, fortalezas y oportunidades del proyecto.



Fig. 20: Andlisis DAFO del Proyecto.

Se buscan
Fanzines

iHol do fanzines, libros
de independientes

es crear una plataforma
difusion de estos
alquier preg

tar con nosotras.

Send dm!

Fig. 21: Campafia grafica utilizada para la

recopilacion de Fanzines en RRSS.

Fig. 22: Fotografia del interior de un fanzi-

ne para la web de Arkiv.

Fig. 23: Fotografia de portada de un fanzi-

ne para la web de Arkiv.
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3.3 RECOPILACION DE FANZINES

Para la realizacion del prototipo, fue necesario recuperar una serie de fan-
zines que sirvieran para dar una idea visual de cdmo quedaria la pagina con la
coleccidn. Para ello, se hizo una campafia de recopilacion de fanzines a través
de la red social instagram (ver fig. 21) donde, finalmente, se pudo contactar
con alrededor de 20 personas que accedieron a dejar sus fanzines y libros
de artista para el proyecto. Una vez obtenido todo el material, se procedié a
hacer fotos de los mismos para finalmente usarlos en la web.

La fotografia del producto, fue realizada en el platé de la UPV. El monta-
je consistié en un foco de gran tamafio para conseguir una escena con una
iluminacion muy limpia y suave. Un tripode horizontal para lograr un plano
cenital de las revistas, y finalmente un reflector paralelo al foco para contra-
rrestar la luz.

3.4 DESARROLLO DE LA WEB

Para el disefio de la web, se utilizd Adobe XD, el objetivo principal era
conseguir un equilibrio entre una visién moderna y atractiva pero que a su
vez fuera funcional e intuitiva. Contando con la ventaja de ser dedicada a un



Fig. 24: Aplicacion de identidad de marca
en el menu de Arkiv, planteada por Sandra
Guilabert.

Fig. 25: Aplicacién de identidad de marca
en la Langing page de Arkiv, planteada
por Sandra Guilabert.

Fig. 26: Diagrama de flujos de la web de
Arkiv.
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publico mayoritariamente joven, la web tiene un formato menos convencio-
nal, donde se presenta la informacién y el contenido horizontalmente, sin
embargo manteniendo una serie de elementos fijos para que el usuario no se
pierda, y pueda desplazarse de un sitio a otro de la web de forma rapida. Del
mismo modo la estética general e identidad visual, se basan en el manual de
marca realizado por mi compafiera de proyecto Sandra Guilabert Berlamas.

3.4.1 Disefio de navegacion (Diagrama de flujos)

La navegacién de la web se divide en 4 bloques principales: Index, Challen-
ges, Contact y Submit. En un primer lugar, esta el index, donde se encuentra
la coleccidn de fanzines asi como, fichas informativas de cada uno, distribui-
dos horizontalmente a lo largo del tablero. Al clicar alguno de estos fanzines,
la pagina redirige al usuario a la ficha informativa correspondiente.

En segundo lugar, estad la seccién de Challenges, donde se encuentran
una serie de tematicas diferentes correspondientes a desafios que Arkiv va
proponiendo a través de redes sociales para impulsar la creaciéon de nuevas
obras. En estas carpetas se van almacenando Fanzines que cumplen con al-
guna caracteristica determinada.



Fig. 27: Wireframes de baja fidelidad de la
web de Arkiv

Fig. 28: Wireframes de alta fidelidad de la
web de Arkiv
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En tercer lugar, estd el Contact. Esta se trata de una seccidn puramente
informativa donde se habla sobre el proyecto, aqui podemos encontrar in-
formacion como ¢Qué es Arkiv?, ¢Como surge el proyecto?, autoras, colabo-
radores, etc. Asi como informacion de contacto a través de redes, correo y
direccion.

Finalmente, en la seccién de submit, se encuentra un formulario donde
las personas pueden solicitar la publicacién de sus fanzines en la web. Sin
embargo, cabe destacar que la web no permite subir proyectos de forma
directa, ya que estos tienen que cumplir con una serie de caracteristicas para
ser publicados.



Fig. 29: Captura de pantalla del menu
desplegable de la web de Arkiv.

Fig. 30: Captura de pantalla de la pagina
inicial de la web de Arkiv.
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3.4.2 Experiencia de usuario y adecuacion al Publico objetivo

Para que una web pueda ser considerada dptima, tanto en disefio como
en funcionalidad, es fundamental que el usuario sepa desplazarse a través de
ellay que lo haga de forma intuitiva y rapida. En este caso, la idea era combi-
nar esto, con algunos elementos que sorprendieran al usuario e hicieran de
esta navegacidn una experiencia memorable. Con esto en mente, en la pagi-
na principal, se cred un scroll horizontal que presenta los fanzines a modo de
galeria. Que asemeja a las galerias y museos en el mundo real.

Para hacer la web mds dindmica, se utilizé un menu de hamburguesa que
aparece de izquierda a derecha mostrando las diferentes pdaginas. Una vez en
estas, ya se puede observar un scroll clasico (vertical), que sin embargo, en
algunas partes se combina con divisiones de pantalla.

3.4.2.1 Relacion entre el sistema y el mundo real

La composicién de la web, desde un primer momento, fué pensada para
ser lo mds intuitiva y sencilla para el usuario. Es por esto que, como se men-
ciond anteriormente, se basa en las galerias de arte o museos. Los cuales las
personas estdn acostumbradas a visitar, es decir, donde se van exponiendo
las obras, una por una, sobre paredes horizontales. De forma similar, al entrar
en Arkiv el usuario se encuentra con una composicion diferente, pero conoci-
da, a través de la cual aprende a desplazarse rdpidamente.

De igual modo, en el resto de la web podemos encontrar elementos co-
munes que ayudan al usuario a mantenerse ubicado y saber como ir de un
sitio a otro dentro de la web (como los titulos o la barra superior).
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3.4.3 Programacion

La programacion de la web, fue realizada de cero, utilizando principalmen-
te los lenguajes HTMLS5 y CSS, con algunas animaciones en Javascript y un
formulario hecho con PHP. El proceso consistié en la creacién de una primera
versidon estdtica, con las funcionalidades basicas y la estructura principal. Y
luego se le fue afiadiendo poco a poco el estilo, animaciones e imagenes.

3.4.4 Evaluacion del prototipo

Para la evaluacién del prototipo, se selecciond un grupo de 5 personas
pertenecientes al rango de edad del publico objetivo y se les pididé que rea-
lizaran una serie de tareas, mientras que narraban en voz alta las acciones
gue iban haciendo. Al mismo tiempo, un evaluador, se encargé de apuntar
los resultados obtenidos. Para esta evaluacion, se utilizé el mismo modelo de
test de usabilidad de Almazan, F. y Camus, J.C. con el cual se evaluaron los
referentes del proyecto. Sin embargo, se adaptd a preguntas mas especificas
centradas en Arkiv.

Por motivos de seguridad, a causa de la situacién actual de pandemia, los
test de usuario, fueron realizados online, a través de plataformas de video-
llamada como Teams, Google meets, etc. que permiten al usuario compartir
pantalla con el evaluador e ir conversando al mismo tiempo.

3.4.5 Resultados y andlisis

Tras culminar la evaluacion del prototipo, (ver Anexo IV) la valoracién de
los resultados se centré en aquellos detalles comunes entre los usuarios en-
trevistados, o comentarios de algun usuario en particular que sirvieran, para
mejorar el funcionamiento de la web.

Tomando en cuenta esto, en general, los usuarios consideraron que la
web posee una identidad visual clara, donde es facil distinguir una vez entrar
a qué institucion pertenece, los colores principales y en su mayoria, incluso
detectar a qué tipo de publico va dirigida la web. Si es verdad, que a pesar de
esto, todos los usuarios coincidieron en que hacia falta algin elemento que
a primera vista, informara que se trata de una coleccidn de fanzines, puesto
que, en la versidn original de la animacién usada en la home-page, no se
hacia mencidn a estos.

En cuanto al contenido, todos los usuarios coincidieron en que una vez
empiezas a hacer scroll, queda claro de qué va la web y que puedes encon-
trar en ella. Por otra parte, todos afirmaron que la informacion se expone de
manera simple, y no hace falta navegar demasiado para encontrarla, algunos
incluso destacan que las animaciones que aparecen sobre las imagenes invi-
tan a hacer click sobre ellas, haciéndolo intuitivo.



Fig. 31: Captura de pantalla de uno de los
Challenges de la web de Arkiv.

Fig. 32: Ejemplo de uno de los detalles
hechos a mano de la web de Arkiv. Este
detalle en particular es usado en el logo
de la web.
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Aunado a lo anterior, la navegacion dentro de la web fue sencilla de con-
trolar para los usuarios, en su mayoria hicieron referencia al scroll, para des-
plazarse dentro de las paginas y el menu de hamburguesa para moverse de
una seccién a otra. El Unico problema que encontraron algunos usuarios, fue
gue en ciertos botones se malinterpreté la accion que estos generaban, por
su estilo gréfico. Pero, quitando lo anterior, todos los usuarios se sintieron
ubicados durante todo momento y aprendieron a moverse rapidamente, gra-
cias a la estructura simple de la web.

En lo que respecta a los graficos dentro de la web, algunos usuarios co-
mentaron que las imagenes podrian ser de mayor tamafo para apreciarlas
mejor y que en algunos casos, la animacion inicial tardé en cargar, no obstan-
te, destacaron que es una web que a pesar de todo el contenido que posee,
tiene una estructura simple que permite que destaque el elemento principal:
Los fanzines.

En un principio la web fue planteada sin un buscador, pero de igual forma
se le preguntd a los usuarios si consideraban necesario uno dentro de la mis-
ma, y como resultado, la mayoria expuso que no lo creia necesario, aunque
si es verdad que, un filtro podria ayudar a personas que buscan un contenido
en particular. En referencia al feedback dentro de la web, los usuarios en-
contraron facilmente cdmo ponerse en contacto con la empresa en caso de
ser necesario, y afirmaron que recibieron confirmacidn al rellenar y enviar el
formulario.

Finalmente, se le pidid a los usuarios identificar los contenidos y servicios
gue ofrece el sitio, con el fin de determinar si quedaban claras todas las posi-
bilidades que Arkiv ofrece. Como resultado, todos los entrevistados supieron
sefialar las diferentes partes de la web. Asi mismo, se les pidié que menciona-
ra los elementos mas llamativos tanto positiva como negativamente dentro
de la misma, a lo cual hubo una conformidad general, ya que en lo positivo,
la mayoria de los usuarios destacaron los detalles hechos a mano que, segun
comenté uno de ellos, crean cercania con el usuario y remiten a lo tradicional
y hecho a mano.

También, algunos de los usuarios, coincidieron en que la parte de cha-
llenge, dotaba a la web de un elemento diferente que invitaba al usuario a
participar e implicarse en el proyecto.

Sin embargo, también hubo una concordancia con los aspectos negativos,
ya que varios de los usuarios mencionaron que algunas imagenes tardaban
en cargar y sugirieron colocar un poco mas grandes las mismas.
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3.4.6 Mejoras a partir de los resultados obtenidos

Tras analizar los resultados, se realizaron una serie de cambios en la web,
empezando por aquellos que eran comunes entre los diferentes usuarios y fi-
nalmente cambiando algunos detalles que, aunque fueron mencionados por
solo algunos de los entrevistados, se consideraron importante y utiles para
la eficiencia de la web.

Figs. 33 y 34: Antes y después de la galeria de Fanzines: Cambios
realizados en el tamafio de las imagenes.

Figs. 35y 36: Antes y después de la seccion de Challenges: Informa-
cién afiadida.

Figs. 37 y 38: Antes y después de uno de los Challenges: Cambios en
el formato del botén y en el tamaio de las imagenes.



Figs. 39 y 40: Antes y después de la ani-
macion inicial.
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Entre los cambios que se realizaron, se cambiaron los tamafios y la reso-
lucién de las imdgenes de forma que estas se vieran mejor y tardardn menos
en cargar. De igual modo, se cambié el tamafio de la animacidn inicial y se le
agregd una aclaracién de que se trata de una coleccién de fanzines, de forma
gue desde un primer momento el usuario pueda saber de qué va la web.

Graficamente, también se cambiaron algunos de los botones para evitar
confusiones y se aiiadié en la barra de menu, un nuevo botén para facilitarle
las tareas al usuario. Ademas de esto, en vista de que los elementos hechos a
mano Ilamaron la atencidn de los usuarios, se implementé una mayor varie-
dad de dibujos para que no fueran repetitivos.

Video del resultado final: https://voutu.be/i0G4npvHFzE

3.5 PREDICCION DE uUso, IMPACTO Y DIFUSION

Este proyecto ha sido creado con la intencién de dar vida a un espacio,
donde un grupo de personas aficionadas a un tema en particular puedan
compartir su contenido, ideas y proyectos con personas de intereses simila-
res. Para la creacién del prototipo, se tomd la decision de publicar fanzines
y libros de artistas realizados por personas cercanas a Sandra Guilabert y a
mi persona, pretendiendo demostrar, que se trata de un medio que sigue
siendo utilizado en la actualidad. Tras publicar en redes sociales la peticién
de fanzines, la respuesta fue mayor a la esperada, lo cudl confirmé la teoria
de que existe un publico (creador de contenido) que busca un sitio en donde
exponerlo. Por lo mencionado anteriormente, se infiere que una plataforma
de este estilo, podria tener un impacto importante, y se estima que una vez
publicada la web, gracias a las redes sociales y las recomendaciones entre
usuario, esta podria crecer rdpidamente.

Incluso se ha considerado la opcién de que una vez creada una comunidad
base, y luego de tener un nimero de usuarios que visiten la web. Esta podria
monetizarse y convertirse, ademas de un lugar de exposicién, en un lugar
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donde incluso los propios artistas pudieran vender versiones en fisico de los
fanzines.

Es por esto que, desde un principio, se plantea Arkiv como un prototipo
de lo que podria llegar a ser una web viva y cambiante, que busca mds alla de
un espacio fisico, crear una comunidad de personas que compartan su pasion
con el mundo.

Ademds de esto, Arkiv podria incluso llegar a ser referente para otras webs
qgue busquen digitalizar productos de una forma alternativa, que no sea solo
el contenido, sino una experiencia entretenida y que incluso de ser posible,
transmita también los valores sensoriales del propio objeto.



INDIVIDUAL
DESCRIPCION CANTIDAD cosTo (€)

Disefio de UX/Ul 1 500

Desarrollo de la web 160h 1600

Hosting y dominio (1
ano)

TOTAL: 2290*

Funcionalidades extra
(actualizaciones de la Mensual 20/hora
web)

Figs. 40 y 41: Tablas de presupuesto indivi-
dual y general del proyecto.
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4.PRESUPUESTO

Para la realizacion del proyecto, se tomaron en cuenta, los valores apro-
ximados del costo inicial del prototipo, asi como el posterior mantenimiento
de la propia web (en caso de que esta se llevara finalmente a cabo), tomando
en cuenta tanto las actualizaciones, como el material necesario para afiadir
el nuevo contenido, dividiéndolo en dos partes principales.

Una de ellas, un presupuesto centrado en el diseio de la web, que inclu-
ye: Disefio de interfaz, disefio de experiencia, desarrollo de la web vy final-
mente un afiadido mensual de lo que cobraria, por hora, un desarrollador
web encargado de actualizar el contenido.

Por otro lado, se realizd un presupuesto general, donde se incluyen los
gastos que conlleva el mantenimiento de la web actualizada, entre ellos: las
sesiones fotograficas y posterior edicidon del material fotografiado; la gestién
del contenido, es decir, la seleccién del material y logistica con los autores,
fotégrafos y desarrolladores; y finalmente, el mantenimiento y gestién de las
redes sociales.

Cabe destacar, que en el presupuesto de la web no esta reflejado el costo
del disefio de marca e identidad visual de Arkiv, ya que fue realizado por mi
compafiera de trabajo Sandra Guilabert. Sin embargo se hace una aproxima-
cién del total.

Para los precios que se proponen a continuacién, se ha tomado en cuenta
gue es un proyecto realizado por estudiantes con poca experiencia laboral.
Por lo tanto, de ser llevado a cabo por profesionales, los precios serian mas
elevados.

GENERAL

Valores nulos

DESCRIPCION CANTIDAD COSTO (€) Valores estima
Fotografia de producto 1sesion 1000 Totales
Edicion y seleccion de
ny Y ! 1 sesion 250
imagenes
Gestion de la web Mensual 20/hora
Gestion de redes sociales Mensual 20/hora
TOTAL: 1250*
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5.CONCLUSIONES

Tomando en cuenta todo lo visto anteriormente y para culminar este TFG,
personalmente considero que se han cumplido los objetivos planteados al
principio del mismo, demostrando con esto la posibilidad de generar plata-
formas que permitan adaptar contenidos fisicos a formatos online, mas utili-
zados actualmente y que ademas incentivan a las personas a participar y dar
una nueva vida a estos elementos fisicos. Tomando en cuenta que asi como,
en este caso, es para publicacién de fanzines, sirve como referencia para dife-
rentes productos que requieran de una adaptacién al formato digital.

Del mismo modo, este trabajo supuso una introduccion a lo que podria
ser un proyecto real. Donde, para cumplir con todos los objetivos, hizo falta la
realizacién de un proceso de investigacién que permitié entender el contexto
actual, para asi plantear una propuesta acorde a esto. Luego de recolectar el
material necesario (fanzines), disefiamos una campafa de difusién a través
de redes, cuya respuesta positiva nos demostrd que existe un publico intere-
sado en el area. Por lo que, creamos un prototipo centrado en el usuario, que
una vez llevado a cabo, cumple con las funciones necesarias para satisfacer
las necesidades de los mismos y que a pesar de tener las funciones basicas,
se trata de un disefio flexible que se puede ir transformando, acorde con el
contenido que se vaya agregando.

Ademas, cabe destacar, que aunque se trata de un prototipo, esta web
supone una idea innovadora que plantea una nueva forma de exponer un
contenido que hasta ahora muy pocos se habian planteado transformar, jus-
tamente por que sus caracteristicas sensoriales son parte de su atractivo. Sin
embargo, con Arkiv demostramos que es posible mantener cercania y trans-
mitir esa sensacion de lo tradicional.

Finalmente, al ser este un proyecto multidisciplinar, me ha permitido re-
forzar el trabajo en equipo, siendo fundamental sobre todo la coordinacion y
comunicacién entre las dos partes a lo largo del proyecto. Del mismo modo
se trata de un proyecto que me ha permitido poner en practica conocimien-
tos adquiridos en diferentes asignaturas a lo largo de la carrera tales como:
fotografia de producto, imagen digital, disefio de interfaz y experiencia de
usuario, disefio web y proyectos de comunicacion interactiva. Asi como indi-
rectamente, conocimientos adquiridos en otras asignaturas sobre investiga-
cién de usuarios, composicion, disefio, etc.
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en el tamafio de las imagenes.

Figs. 35y 36: Antes y después de la seccion de Challenges: Informacion afadida.
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Figs. 37 y 38: Antes y después de uno de los Challenges: Cambios en el forma-
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Figs. 39 y 40: Antes y después de la animacidn inicial.
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