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RESUMEN

Ideacidn, disefio y desarrollo de un prototipo de plataforma digital interactiva
para la difusidn de publicacion de fanzines llamado Arkiv. Este trabajo reune la
investigacion y el proceso utilizado para la adaptacién y digitalizacion de los
fanzines, con la intencion de preservar y promover este tipo de publicaciones en
la actualidad. De igual modo, se documentan los procesos de elaboracién de
identidad visual, disefio de interfaz y disefio de experiencia de usuario, para
finalmente elaborar el prototipo.

PALABRAS CLAVES

Identidad visual, Fanzine, Editorial, Disefo, Disefio de interfaz y experiencia de
usuario.

ABSTRACT

Creation, design, and development of a prototype of an interactive digital
platform for the distribution of fanzine publications, named Arkiv. This project
brings together the research and the process used for the adaptation and
digitalisation of fanzines, with the intention of preserving and promoting this
type of publication nowadays. It simultaneously documents the processes of
visual identity development, interface design and user experience design, in
order to finally develop the prototype.

KEYWORDS

Visual identity, Fanzines, Editorial, Design, Interface design and user experience.
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1. INTRODUCCION

Este proyecto se realiza durante el curso académico 2020-2021 como un
Trabajo Final de Grado (TFG) en la facultad de Bellas Artes de la Universidad
Politécnica de Valencia.

Se trata de un trabajo colectivo, que serd complementado por el TFG de

Andrea Valentina Nunes Sardi, alumna también del Grado en Diseno y
Tecnologias Creativas).
El proyecto Arkiv en esencia parte de una premisa clara: la integracién de los
fanzines dentro del mundo digital. Los fanzines son autopublicaciones de
caracter amateur y normalmente son producidas y editadas por la misma
persona. Al tratarse de publicaciones independientes y carentes de intencidn
profesional, no se ven limitadas ni censuradas por el mercado o por la actualidad
sociopolitica, y constituyen gracias a ello un espacio comun para compartir ideas
y pasiones con total libertad. Dentro de este contexto, consideramos la ausencia
de un medio digital que constituya un punto de encuentro entre diferentes
autoras una de las mayores problematicas del medio, y creamos el proyecto
llamado Arkiv como respuesta a dicha necesidad.

1.1. OBJETIVOS GENERALES Y ESPECIFICOS

El objetivo general del proyecto es promover el uso y creacion de los
fanzines, a la vez que intentar recuperar este medio como una forma de
expresion grafico-plastica. Se pretende crear una pequefia comunidad
mediante la creacion de una plataforma web, llevando este tipo de
publicaciones al medio digital sin perder las caracteristicas propias de los
fanzines.

Durante todo el proyecto se aplican los conocimientos obtenidos durante
el grado en Disefio y tecnologias creativas, ademds de otros conocimientos
propios.

En cuanto a los objetivos especificos de este proyecto podemos encontrar
los siguientes:

e Disefiar el briefing y plan de trabajo.

e Recopilar material (fanzines).
Conseguir una pequefia colecciéon de fanzines gracias a la utilizacion de
redes sociales y su posterior adecuacién para presentacion para la web.

e Disefiar la identidad visual y manual de marca.
Creacién de marca, conseguir que transmita los atributos y personalidad de
marca establecidos en el briefing. Ademas de la confeccién del manual de
marca donde se especifique su correcta utilizaciéon y adecuacién a la web.
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e Promover los fanzines mediante la creacién de una plataforma
web.

e Trabajar en equipo de forma eficaz.
Coordinar e integrar laimagen de marca en la web realizada por Andrea
Valentina Nunes Sardi con coherencia y consistencia visual.

e Justificar el proceso de trabajo y elaborar la memoria.

1.2. JUSTIFICACION Y MOTIVACION

La motivacién principal para la realizacién de este proyecto se sustenta
sobre dos ejes principales: la autoedicién y el disefio editorial. Este interés
viene a raiz de la estética y la musica punk, creando la necesidad de investigar
su contexto histdrico y vertientes, asi como sus prdcticas y difusién. Los
fanzines constituyeron una practica comun de la década de los setentay, a dia
de hoy, contindan siendo proyectos creativos y editoriales muy comunes cuya
principal necesidad es la propia incorporacidn y desarrollo en el dmbito digital.

Mi compafiera Andrea Valentina Nunes Sardi y yo creamos este proyecto,
con lainiciativa de comenzar una pequeiia comunidad de creadores, que tenga
como base fundamental la retroalimentacidon y la creacién de contenido
artistico. Teniendo en mente la intencién de preservar la esencia y naturalidad
de los fanzines originales, pero en formato digital, dando asi la oportunidad de
dar a conocer los fanzines a un publico mas joven.

En definitiva, promover la creacidn y conservacion de las publicaciones
independientes

1.3. METODOLOGIA

La planificacion de este proyecto se ha basado principalmente en dos
metodologias distintas: el Design Thinking y The Big6.

La metodologia Design Thinking tiene como premisa identificar las
necesidades de cada proyecto o cliente para obtener la mejor solucién
adecuada a estos.

El proceso de trabajo consiste en 5 fases: Empatizar, Definir, Idear,
Prototipar y Testear. Se plantea, pues, una forma de trabajo no lineal, ya que
cada fase esta conectada con la anterior y cada una se encuentra abierta a
cambios constantes para poder obtener un resultado y disefio mas efectivo.
Esta metodologia es frecuentemente utilizada en el disefio de producto y en
el disefio de experiencia de usuario.



Fig. 1. Design Thinking, esquema
visual.

Fig. 2. Esquema del modelo The Big
6™, Visocky O’Grady.
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DESIGN THINKING
UN FRAMEWORK PARA INNOVAR

EMPATIZAR

éCudl es el problema? ¢Coémo lo resolvemos?
Defina el desafio y explore Haga un brainstorming de ideas,
el contexto humano. no se detenga en lo obvio.
DEFINIR TESTEAR PROTOTIPAR
iPor qué es importante? &Funciona? ¢Como lo creamos?

Investigue, observe, comprenda Implemente el producto, muestre sin Comience creando, experimente,
y cree un punto de vista. decir, empiece a refinar el producto. falle de forma econdmica y veloz.

Por esta razdn, en este proyecto conjunto se decide utilizar el Design Thinking
como estrategia de trabajo ya que permite combinar y adaptar las dos areas
de trabajo que se realizan. También para poder entender y organizar nuestro
proyecto de forma conjunta se utilizan metodologias relacionadas con la
investigacion de usuario. Se crean fichas de buyer persona y se completa un
analisis DAFO (ver punto 3.1), para lograr con estos una mejor comprension y
vision global del proyecto.

Por otra parte, en el proceso de investigacion se ha utilizado una metodologia
basada en el modelo patentado The Big 6, este modelo se centra en la
resolucidon de problemas. Este modelo es una estrategia de resolucién de
problemas relacionados con la informacién, desarrollado por el Dr. Mike
Eisenberg (decano de la Escuela de Informacion de la Universidad de
Washington) y Bob Berkowitz (especialista en biblioteconomia escolar en
Ontario Center, Wayne Central, Nueva York). El siguiente esquema del libro
Manual de investigacion para disefiadores (Visocky O’Grady, J. y Visocky
O’Grady, K. 2018), plasma de forma visual el proceso a seguir de esta
metodologia. (Fig.2)

Para finalizar, es importante comentar que en la elaboracién de esta memoria
se ha utilizado el estilo de citacion APA (American Psychological Association),
en el que no se utilizan las notas a pie de pagina, sino una anotacién breve en
el texto —(Autor, afio) o (Autor, afio, pagina)—que permite identificar la
fuente y localizarla en la lista de referencias que se coloca al final del texto.



Fig. 3. Cronograma del proyecto en
formato de diagrama de Gantt.

Plataforma interactiva. Arkiv. Guilabert, Sandra 9

1.3.1. Planificacién de trabajo

Para la correcta organizacién en equipo se ha elaborado una planificacién
complementaria basada en el diagrama de Gantt. Esta planificacion se ha ido
ajustando a lo largo del proyecto, contemplando imprevistos y modificaciones
de ultima hora.

Este diagrama ha sido dividido en tres bloques principales:
- Bloque 1 General, que engloba el trabajo grupal.
- Bloque 2 Disefio de interfaz y experiencia de usuario y prototipado,
correspondiente al trabajo de Andrea Nunes. Bloque 3, Disefio de marca
e identidad visual. Estas tareas se dividen a lo largo del tiempo en el
siguiente diagrama (Fig.3).
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2. CONTEXTUALIZACION

2.1. LOS FANZINES EN LA ERA DIGITAL

Como se ha comentado anteriormente, los fanzines son publicaciones
impresas amateurs donde los productores son a su vez sus propios editores. En
estas revistas, los autores crean un espacio para poder compartir su pasion con
otras personas afines a esta. No estdn encadenados ni a la actualidad ni al
mercado, tienen la libertad de expresar lo que quieran, cuando y como quieran.
Exploran la experiencia grafica de poder adentrarse en la cultura de las
publicaciones mas alternativas, ya que las tiradas de los fanzines son limitadas y
normalmente hechas de forma artesanal. Segun el articulo “A brief story of



Fig. 4. Portada fanzine The Comet,
publicado por el Sciene Correspondence
Club de Chicago (1930).

W
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SAVEnFANZINE

BOLETIN BOTANICO UNIVERSAL

Fig. 5y 6. Landingpage de la web Save
the fanzine. Ficha de informacion de la
web Save the fanzine.
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zines” Arnold, C. (2016), la primera aparicién de los fanzines data en 1930 con
el fanzine The comet, publicado por el Science Correspondence Club de Chicago,
pero su momento cumbre se considera en la época de los 80s, donde
acompaiado del movimiento Punk, se inicié un consumo masivo de los mismos.
A partir de esa década, la era digital fue tomando fuerza desbancando la lectura
impresa por la lectura digital de periddicos, revistas, libros, etc. La novedad y el
bajo coste que implica la digitalizacién hizo que los lectores y empresas
empezaran a elegir los formatos digitales antes que los fisicos. Esto ha
provocado el cierre y reestructuracion de muchas empresas, y por supuesto
también ha pasado factura a la publicacion de fanzines disminuyendo su
distribucién y popularidad.

2.2 REFERENTES

2.2.1 Referentes conceptuales

Arkiv es un proyecto con objetivos muy concretos y caracteristicos, asi pues
se han tomado en cuenta proyectos con objetivo similares como referencia e
inspiracion para la conceptualizacion de nuestra plataforma.
Todos los proyectos seleccionados comparten una tematica comun, los
fanzines.
e Save the fanzine
Save the fanzine es un archivo digital de autopublicaciones, su
objetivo es rendir homenaje a la cultura de la autopublicacion y
registrar estas publicaciones Unicas en una misma plataforma. En
ningln momento pretenden sustituir al objeto fisico impreso
original, como ellos mismos declaran “no reemplazar, sino rendir
homenaje a la cultura de las publicaciones propias” (Save the
Fanzine. s.f.) Para poder participar se necesita una invitacion previa
de los creadores, los usuarios estan limitados, aunque invitan a
ponerse en contacto con ellos si se quisieran unir a ellos o publicar
en su web. Este proyecto actia como referente principal de nuestra
idea y abre paso a Arkiv compartiendo su objetivo comun, promover
la creacidn y difusion de los fanzines.
Por otro lado, la plataforma es bastante sencilla, y podemos
encontrar en ella una clara prioridad la visualizacién de imagenes en
formato de galeria. Visualmente se puede observar que priorizan la
correcta organizacion de la web antes que un estilo visual atrevido,
lo cual se aleja de los valores y atributos que Arkiv quiere transmitir.
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e CsZine

CsZine es un proyecto de la Biblioteca y Archivo del Centro para
el Sexo y la Cultura. Se mantiene en funcionamiento gracias a
colecciones donadas de libros, revistas, periddicos, fanzines, cémics,
obras de arte, videos, recuerdos y documentos personales de
miembros clave de su comunidad. En general la tematica de los
fanzines gira alrededor de la sexologia y la ideologia queer. La
colecciéon estd siendo editada y catalogada por un equipo de
voluntarios y becarios de la propia comunidad. Es posible unirse al
proyecto poniéndose en contacto con ellos via email para ayudar en
el proceso como voluntario. Este proyecto no es una plataforma
como tal, sino un blog en la red social de Tumblr, pero aun asi se
toma como referencia clara para conseguir el objetivo de crear una
comunidad que se retroalimenta de ella misma. Los propios usuarios
son los voluntarios que mantienen en marcha la plataforma, y sin
ellos no podria funcionar.

Al ser un blog su organizacién estd muy limitada a las opciones
de la propia red social, se encuentran varios apartados divididos por
temdtica que una vez entras dentro de ellos no mantienen una
consistencia visual con los anteriores. Esto hace que la estructura no
sea demasiado clara y al albergar tanto contenido pueda llegar a ser
confuso para el usuario.

Seqif acicpne | tumblr
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-

Ubrary Catalog
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Fig. 7 y 8. Ficha de informacidn del blo, . . . . .
& 7Y N e Solidarity! Revolutionary Center and Radical Library)

Solidarity! Revolutionary Center and Radical Library esta situado
en Kansas Estados Unidos, ellos mismos se definen “como un colectivo
no jerarquico con el propdsito de compartir y distribuir informacion.”

Su coleccién online se encuentra en la plataforma Internet Archive,
donde se pueden visualizar mas de 800 publicaciones distintas. Ademas
de esto tienen una colecciodn fisica de la cual se pueden pedir préstamos
a modo de biblioteca.

Cszine, en Tumblr. Landingpage del blog
Cszine, en Tumbilr.



Fig 9. Coleccién de fanzines de
Solidarity! Revolutionary Center and
Radical Library, en Internet Archive.
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En este espacio podemos encontrar una variedad muy extensa de
fanzines con diferente temdtica, la gran mayoria comparten la misma
estética descuidada y artesanal propia de los fanzines de los 80. Gracias
a este espacio podemos observar la necesidad de conservacidn y difusion
gue este tipo de publicaciones requiere.

Este archivo online se encuentra situado dentro de la plataforma
Internet Archive, lo cual limita su estructuraciéon interna. Se da mucha
importancia a la visualizacion de los fanzines, estan todos escaneados y
presentados para su correcta lectura. Se pueden encontrar catalogados
por tematica, todo esta muy orientado a la organizacidon y facil acceso de
los usuarios. Ademas, se puede hacer una pequefia valoracién sobre cada
uno de ellos para que pueda servir como guia a otras personas. En
definitiva, es un espacio que actlia como una biblioteca virtual pero que
no incentiva al usuario a participar de forma activa en ella. El usuario solo
actua como espectador.

2 Share

aieasse Solidarity! Revolutionary Center and Radical Library Rifavom

Located in Lawrence
purpose of sharing a

sas the mission of Solidarityl Revolutionary Center and Radical Library is to organize as a non-hierarchical collective for the
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e Stack magazine

Stack magazine es un archivo online de revistas independientes.
En este espacio ofrecen la posibilidad de comprar estas revistas de una
forma peculiar, mediante una subscripcion ellos envian paquetes que
incluyen 5 revistas distintas cada mes. Tienen disponibles varios packs
con distintas caracteristicas para adaptarse al gusto del consumidor. En
esta plataforma es fécil distinguir los contenidos que se presentan, utiliza
textos claros y concisos acompafiados de una limpieza visual que ayuda
al usuario a navegar facilmente por la web. Es importante poder
entender cdmo otras plataformas organizan su contenido para ayudar a
Arkiv a crear su propio sistema.
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Este es el referente que conceptualmente hablando mas se aleja
de laidea principal de Arkiv, pero aun asi es una plataforma que apuesta
por la creatividad de las publicaciones independientes y que intenta
mantener activo este sector artistico.

//S!uek Subscribe Shop Bundles Bespoke Fditorial Cart(0)

Flg 10. Landingpage de Ia Web de Stack VArUUII ISSUE %2 &L12.UU | paotwan \(GUR\N“U’\
Magazine.

“I'd rather make something good than make something
wet | fast” A modern fashion magazine about ‘old clothes’

Fashinn & sivis

Kaleidoscope issue 38 £15.00

2.2.2 Referentes visuales

En este apartado se encuentran proyectos y plataformas web, que han
servido de referencia e inspiracién para la creacién de la identidad visual de
Arkiv. Han sido seleccionadas en base a su expresién grafica y su atractivo

THENEW [
REPUB]JI( ) e The New Republic - Pentagram.

El estudio de disefio Pentagram se define como “un estudio de
disefio multidisciplinario de propiedad independiente”. Desde su
fundacién en Londres (1972), ha logrado conseguir respeto y renombre
en todo el mundo. Actualmente cuenta con 25 socios distribuidos en 5
ciudades diferentes: Nueva york, Berlin, Austin, San Francisco y su sede
principal en Londres.

En este encargo se ocupan de actualizar la identidad visual de la
revista The New Republic, la primera revista estadounidense de
mentalidad liberal dedicada a resolver los problemas mas criticos de la
actualidad. Pentagram compone un nuevo marco creativo para
modernizar la revista con un aspecto atrevido que coincide con su nuevo
contenido innovador. Destaca la tipografia con serif que, aunque
normalmente este tipo de tipografia se suele relacionar con elegancia y
formalidad, han conseguido mantener el toque rompedor al tener unos
remates muy puntiagudos. Ademas, lo combinan junto a pastillas de
colores planos, lo cual hace resaltar aiin mas la tipografia utilizada.

Fig 11y 12. Logotipo The New Republic.
Aplicacién en papeleria, del logotipo
The New Republic.
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Fig 13. Aplicacion de la identidad visual
de Artz Pedregal.

Miradors
de 'Horta

Fig 14. Aplicacidn de la identidad visual
del festival Miradors de I’horta.
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e Artz Pedregal - &Walsh .

&Walsh es una agencia creativa en Nueva York especializada en
branding y publicidad, es una de las pocas agencias fundada
integramente por mujeres.

Artz es un proyecto desarrollado en la Ciudad de México que
engloba en un edificio tiendas de alta costura, galerias, parques, cafés,
etc. La marca se lanzd junto con una campana basada en fotografias
llamada "We are open", ademas utilizan bloques de color con formas que
intentan recordar a la arquitectura del edificio donde se ubica este
proyecto. Se puede observar en la tipografia principal un tracking muy
reducido, las letras tienen poco espacio entre ellas, y unos remates
triangulares que acentuan la personalidad de la marca. Por supuesto al
ser una tipografia con tanto peso visual necesitan apoyarse en una
tipografia secundaria de palo seco, al igual que ocurria en el referente
anterior. Consiguen una marca limpia que al mismo tiempo atrae la
mirada con esa paleta cromatica tan caracteristica y vibrante. La
combinacion de esta con la tipografia denota a la marca un gran
dinamismo, requerido al ser una marca que engloba tantos campos
distintos

e Festival Miradors de I’horta — Democracia.

Democracia es un estudio ubicado actualmente en Valencia,
dirigido por Javi Tortosa basado en el trabajo colaborativo. Desarrollan
trabajos de branding y como ellos mismos definen en su web “creamos
experiencias de marca globales un equilibrio entre la imagen y la
palabra”. Siempre intentan proyectar sus disefios con su propio estilo
grafico.

La Mancomunitat del Carraixet buscaba promover el patrimonio
de la huerta, asi pues, crean la iniciativa el Festival Miradors de I'Horta.
Democracia crea para ellos una imagen inspirada en el paisaje de la
huerta y sus distintos cambios variantes en cada época del afio. Esto se
ve reflejado en los colores y patrones que utilizan en su identidad,
utilizando formas bdsicas y colores planos crean una estructura visual
muy rica y variable. La tipografia principal utilizada tiene unos remates
rectos y horizontales, es muy geométrica lo cual hace que no sea la ideal
para la composicién de textos continuos, pero funciona muy bien para
destacar encabezados. Por esta misma razén la usan en conjunto a una
tipografia secundaria de palo seco, utilizada en textos informativos para
facilitar la lectura. Cabe destacar la paleta cromatica elegida, combinan
los colores primarios junto al verde. Y anaden como colores base el negro
y el blanco, quedando una paleta muy atractiva visualmente. Entender
esta combinaciéon de colores y como funcionan entre si, sirve de
referencia para crear nuestra estructura visual en Arkiv.
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e Fanzines.

Gran parte de la inspiracion grafica ha sido basada gracias a todo el
proceso de investigacién previo. Encontrando fanzines y publicaciones de
todo tipo se han podido diferenciar distintas épocas y medios de produccion
de estos. Asi pues, destacan los fanzines producidos en papeles de poca
calidad y en blanco y negro. Estos papeles solian ser folios A4 doblados a
mano e impresos a baja resolucion, normalmente con colores primarios. Las
técnicas mayormente empleadas eran las fotocopias o la risografia. Asi pues,
gracias a ellos posteriormente se definié la paleta cromatica de Arkiv.

3.DESARROLLO
3.1 ANALISIS PUBLICO OBJETIVO

Durante el proceso de creacion de esta plataforma, hemos enfocado la
propuesta a un publico conocido cominmente como “joven”: gente entre 15-
35 afos que tengan cierto interés por la creacidn y la experimentacién artistica,
ya sean profesionales del sector creativo o aficionados. No obstante, Arkiv es un
proyecto abierto también al publico en general y cualquiera es bienvenido a
participar y a realizar su aporte.

Tomando esto en cuenta se crean dos fichas buyer persona (se encuentran
como parte de los anexos), estos perfiles son ficticios, pero se usan como
referencia para representar las necesidades del publico objetivo. Asi pues, sirven
para focalizar aun mas el target de nuestro proyecto.

Por un lado, encontramos a una joven de 23 afios, que actualmente estudia
un master de disefio e ilustracidon. Esta chica se encuentra en la situacién de
querer publicar un fanzine propio pero que no encuentra una manera rapida de
publicarlo.

Por otro lado, se presenta un profesional del disefio editorial de 34 afios el
cual esta realizando una investigacion sobre las autopublicaciones y su impacto
social. Estd interesado en dar a conocer este tipo de publicaciones y participar
activamente en su movilizacién por redes.

Definir nuestro publico objetivo ha influido en el desarrollo y creacién del
disefo de usuario y disefio visual de la plataforma. Enfocado en gente que esta
acostumbrada a utilizar plataformas digitales y que a la vez buscan un aire fresco
y moderno dentro de las webs mas tradicionales.

Como parte final de nuestra focalizacidn, se crea un diagrama DAFO donde
se pueden identificar las debilidades, amenazas, fortalezas y oportunidades de
la plataforma. Con este diagrama se consigue contextualizar la posicion en la
gue encontramos Arkiv antes de su publicacién.



Fig 16. Analisis DAFO de Arkiv.

Se buscan
Fanzine

1o objetivo es
publicacién y

Send dm!

Fig 17. Publicacién de Instagram, de
Arkiv.

Fig 18 y 19. Fotografia de producto,
fanzine.
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Debilidades Amenazas
* Es un tema muy poco conocido en la actualidad, por lo * Plataformas que incluyen contenido similar, por ejemplo
tanto hay un publico muy reducide. Behances o bibliotecas especializadas.
* Al digitalizar los fanzines, pierden muchas de sus caracter(s- * El répido crecimiento del sector tecnoldgico puede dejar a
ticas sensoriales. nuestra web atras.
* La falta de autores en la actualidad puede suponer que * El usuario esta acostumbrado al medio fisico, y tendria que
haya poco material en la web. adaptarse al medio digital

* Obsolescencia tecnoldgica.

Fortalezas Oportunidades

* Concepto innovador que da la oportunidad a una pequeria * Al ser una nueva idea, a nivel directo no hay competidores.
comunidad de personas interesadas en los fanzines
* Dar visibilidad a la cultura de las auto-publicaciones.
* En la actualidad no hay ninguna web igual, donde puedas

encontrar este tipo de contenido tan especifico. * Oportunidad de explorar alternativas sensoriales.

* Las pocas colecciones de fanzines que existen online no son * Aumentar la popularidad de los fanzines y por consecuen
nada atractivas y en su mayoria, complicadas de usar. cia su produccion.

* Aparicién de la risografia. * Inspirar a otras personas a desarrollar proyectos similares.

3.2 RECOPILACION DE MATERIAL

Desde un primer momento esta plataforma es concebida como un lugar para
pequefios artistas, asi pues, se inicia un proceso de recopilacion de material a
corta escala para poder crear el prototipo web.

Este proceso comienza mediante la red social Instagram, donde se publica
una “story” (Fig. 17). Con esta publicacién se ofrece la posibilidad de participar
en este proyecto de forma voluntaria. Una vez lanzada la propuesta, se ponen
en contacto unas 30 personas de distintos lugares de Espafa. Se procede a
hablar con varias personas y finalmente se consiguen alrededor de 15 fanzines
fisicos distintos, con estos se procede a realizar una sesién fotografica de
producto en el platé de la Universidad Politécnica de Valencia. La sesidon fue
realizada mediante una cdmara Sony Alpha 6300, utilizando un tripode con
brazo horizontal para conseguir un plano cenital del material a fotografiar.
Ademas, se utiliza un foco de luz suave junto a un reflector para armonizar la
escena.

Una vez conseguidas las fotos se procede a su edicidon en Photoshop para su
preparacion y correcta integracién en la web.

S ‘/\“}‘\f\éﬁlm s
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3.3 BRIEFING

El briefing creativo es un documento en el cual se concreta
detalladamente el problema, los objetivos y caracteristicas necesarias
para la realizacidn de un proyecto correctamente finalizado. Este
documento normalmente es elaborado junto al cliente el cual marca
las pautas del proceso creativo y disefio.

No obstante, el caso de Arkiv es distinto debido a su naturaleza
de autoencargo, lo cual precisa de otro documento distinto con
diferentes necesidades: el autobriefing. En nuestro caso, el
documento se desarrolla de manera consensuada entre las dos partes
del proyecto, dando lugar a que los objetivos y caracteristicas se
concreten de manera mas flexible, pero a la vez con realismo y
profesionalidad. Los objetivos generales del proyecto pueden ser
encontrados de forma extensa en el apartado 1.2 Objetivos generales
y especificos. Ademads, al ser un autoencargo, no es necesaria la
realizacion del contrabriefing, documento generado a modo respuesta
al briefing inicial en el que se plantean dudas al cliente.

Entendiendo lo comentado anteriormente, en el briefing
general de Arkiv se define el proyecto, su filosofia e imagen de marca.
Queda pactado entre las dos partes que su objetivo principal es la
creacion de una plataforma web para promover la creacion y
divulgacion de fanzines, la cual esta dirigida a creativos aficionados a la
experimentacion editorial. Se busca conseguir un enfoque moderno y
desenfadado que se vea reflejado en su identidad de marca.

Asi pues el briefing queda dividido en dos apartados distintos: la
creacion de la plataforma y su identidad visual.

3.4 DESARROLLO DE MARCA

El desarrollo de marca es una parte fundamental para
comprender el proyecto, ya que se debe conocer tanto la raiz de la que
nace como su proyeccién hacia el futuro. En este proceso se puede
observar desde el inicio de la creacién de la marca hasta los resultados
graficos, conectando la parte visual con la personalidad y atributos de
marca.

3.4.1 Identidad y naming

La identidad de marca define los aspectos visuales y
conceptuales de cualquier empresa u organizacién. Esta identidad no
esta solo formada por un logotipo o por su imagen gréfica, si no que
esta compuesta ademas por sus valores, sensaciones, objetivos,
personalidad. El conjunto de todos crea la identidad percibida por los
usuarios. Hoy en dia a los consumidores no solo les importa una
imagen corporativa atractiva y moderna, sino que estan interesados en
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que los valores que tienen las organizaciones vayan a la par que los
suyos propios. Por ejemplo, la responsabilidad social y ecoldgica son
valores muy bien considerados actualmente. Asi pues, los valores y
atributos de una marca deben verse reflejados tanto en su estética
como en su linea de actuacion. Para comenzar a dar forma a una
marca necesita dotarse de un buen nombre.

El nombre debe ir acorde a los aspectos mas bdsicos de la
marca ya que normalmente es la primera toma de contacto con los
usuarios. En este proyecto se busca conseguir un naming reconocible y
perdurable en la memoria de los usuarios. Para su eleccion
inicialmente se completd un listado de posibles candidatos a modo de
brainstorming, que fue reducido a dos posibilidades siendo uno de
estos el finalmente elegido.

Algunos de los nombres descartados fueron: Subcult, Rookies,
The Zines, etc. Una de las opciones consideradas con mayor
detenimiento fue Pulp, un término que hace referencia a un formato
de encuadernacidn rustica, barata y de consumo popular “la revista de
poca categoria”. Este término era comunmente utilizado dentro de la
subcultura punk para referirse a cierto tipo de fanzines. Por otro lado,
y siendo este el nombre elegido, encontramos el término Arkiv, un
término islandés cuyo significado es “coleccion”. Se trata de un
nombre corto, sugerente y atemporal que acompafia a los valores de
la marca. Ademas, funciona tanto en inglés como en espafiol, ya que
comparten la raiz etimoldgica (archive, en inglés o archivo en espaol).

3.4.1.1. Valores y atributos

Como se ha comentado en el punto anterior, las marcas van
mucho mas alla de su apariencia visual. Los valores y atributos de
marca son las caracteristicas que determinan su rumbo de accién.
Estas caracteristicas definen como el publico percibe nuestra marca, es
una forma de conectar con su lado mds emocional. Al crear un vinculo
emocional con el usuario se deben tener en cuenta en todo momento
los valores establecidos. Si una marca no es fiel a sus valores podria ser
considerado como una incoherencia por su publico, o incluso como
una traicidn a sus propios valores

Teniendo esto en cuenta se eligen una serie de conceptos
clave, para dotar a nuestra marca de las siguientes caracteristicas:
Comunidad, Creatividad, Libertad, Perdurable.

- Comunidad: Punto de unidn para artistas de cualquier tipo.

- Creatividad: Plataforma sugerente e inspiradora, un lugar para
encontrar publicaciones de cualquier tema o caracteristica.

- Libertad: Desde el respeto y la comprension, un lugar libre para dar
voz a quien la busque.
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- Perdurable: Difundir y mantener el espiritu del fanzine vivo y activo.
3.4.1.3. Mision y vision

Para trazar el camino de Arkiv es preciso darle un rumbo de
actuacion, asi pues, se puede distinguir su propdsito a conseguir como
su mision y su objetivo de cara al futuro como su vision.

Misidn — desde Arkiv pretendemos mantener vivo el interés y
la creacion de fanzines, asi como ofrecer visibilidad a la
experimentacién editorial. Buscamos ser un punto de encuentro para
artistas de todo tipo que estén interesados en el mundo de la
autopublicacidn.

Vision — Nuestro objetivo es la creacion de una pequeiia
comunidad de artistas que ayuden a mantener Arkiv actualizado con
nuevas ideas y fanzines. Contribuir a la difusion de los fanzines.

3.4.1.2. Personalidad e identidad verbal

La personalidad de marca es un aspecto muy importante que
influye directamente en la relacidn con el publico. Con ella se marca el
tono de comunicacidn, que ayuda a la marca a tener un aspecto mas
humano y accesible. La personalidad de marca actia también como
base conceptual para poder crear posteriormente la identidad visual.
En el caso de Arkiv, la marca apuesta por una direccion atrevida,
innovadora y moderna. Para poder concretar mas a fondo estas
caracteristicas se ha procedido a utilizar la metodologia de Los
Arquetipos de C.G.Jung. Los arquetipos mds acordes a Arkiv son:

El Creador: Creativo, imaginativo y comprometido a construir
cosas con significado y valor duraderos. Esta impulsado por la libertad
creativa para aportar nuevas ideas al mundo, desean no sentirse
contenidos por la censura. Este arquetipo suele sentir mucha
satisfaccién durante el proceso creativo mucho antes de obtener el
resultado de su trabajo. Su objetivo principal es materializar sus ideas
en hechos y objetos que sean perdurables en el tiempo.

El Mago: Visionario, carismatico e inspirador, desea crear algo
especial y hacer realidad los suefios. Desean crear algo especial,
intentar traer el futuro al presente. Inspiran a los demas a tener
confianza en ellos mismos y encontrar su potencial interior. Como
objetivo buscan transformar el mundo con sus ideas.

Estos arquetipos han sido extraidos del libro Archetypes in
branding (Hartwell y Chen, 2012). Aportan cohesién y un enfoque
centrado en los usuarios, es una herramienta que ayuda a aumentar la
confianza del usuario en la marca.



Fig. 20y 21. Logotipo principal,
versién positivo y negativo
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La identidad verbal define el tono de voz empleado cuando
una marca quiere dirigirse a su publico. Este aspecto va mas alla del
naming, la marca encuentra una forma propia de expresarse acorde a
su personalidad. Su propio estilo. Los rasgos de la personalidad pautan
la actitud de marca y como esta se manifiesta en diferentes ocasiones.
La identidad verbal debe poder adaptarse a diferentes situaciones y
publicos, debe ser adaptable y coherente segun el contexto. Siguiendo
siempre el estilo de la marca para poder obtener la percepcién
deseada por el publico.

En Arkiv se trata de obtener un torno cercano con los usuarios
para tratar de desarrollar un vinculo con ellos. Mediante la utilizacién
de un lenguaje coloquial e incorporando expresiones desenfadadas, se
pretende crear una comunidad cercana y moderna. Este es, pues, uno
de los objetivos principales de la marca.

Ademas, se ha decidido utilizar como lengua oficial de Ia
plataforma el inglés. Esta decisién se ha tomado en base a que el
objetivo de Arkiv es llegar a la mayor cantidad de gente, es una lengua
muy globalizada que actualmente se habla en casi todo el mundo.
Presentar la plataforma y redes sociales de Arkiv en este idioma,
puede ayudar a llegar a un publico tan especifico como es el suyo sin
importar la nacionalidad. Ademas, el inglés es considerada la lengua
materna de las redes sociales, al ser este el principal medio de difusion
esta decision facilita la comunicacion.

3.4.2 Logotipo

El logotipo es el simbolo grafico principal que sirve para
representar a una empresa, marca, institucion, etc. En el caso de Arkiv,
el logotipo principal se compone Unicamente por tipografia. Para su
creacion se ajusto el tracking- espacio natural entre los caracteres-
también conocido como interletrado.

arkiv. 1y i\

Se ha complementado el logotipo principal con uno
secundario: una reduccidon del anterior quedando como simbolo
grafico la distinguible ‘V’ del nombre Arkiv.

Este logotipo secundario ha sido pensado para ser utilizado
cuando la dimensidén del principal presente problemas de legibilidad o
de tamafio y es ideal para redes sociales o para ser utilizado si la
plataforma web llegara a ser responsive. Se puede usar, por ejemplo,
como icono de perfil en redes sociales o como icono reducido en otras
aplicaciones.




Fig. 22 y 23. Logotipo secundario,
version positivo y negativo.

Fig 24. Area de respeto logotipo

secundario.

Fig. 25. Area de respeto logotipo
principal.

Migra Extrabold
Migra Regular
Migra Italic

Fig 26. Tipografia principal.
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V. V.

3.4.3 Areas de respeto y test de reduccion

El area de respeto es el espacio que se encuentra alrededor de
los logotipos y que asegura la legibilidad de la marca. Esta zona no
debe ser traspasada por ningun elemento visual, es muy importante
tenerla en cuenta sobre todo cuando el logotipo vaya a convivir con
otras marcas. Para Arkiv, se ha establecido la letra ‘V' como referencia
de tamafio para delimitar el area de respeto.

Para poder conocer cudles son los tamafios minimos de legibilidad
del logotipo tanto en pantalla como en formato impreso, se ha
realizado un test de reduccién para determinarlos. Se ha procedido a
imprimirlos a 300pp y a realizar una comprobacién de distintos
tamanfios en una pantalla a 72pp. Asi pues, los tamafios minimos
quedan de la siguiente manera:

- Logotipo principal: 30 pixeles en pantallas / 4mm en
impresion.

- Logotipo secundario: 20 pixeles en pantallas/ 4mm en
impresion.

3.4.4 Tipografia

La tipografia escogida juega un papel muy importante en el
desarrollo de la estrategia de comunicacion de una marca. Por ello se
ha apostado por la tipografia Migra, elaborada por Pangram Pangram
Foundry, y se ha adquirido su licencia de uso. Es una tipografia con un
gran peso visual, llena de personalidad y atractivo. Segun la describen
“Migra es un tipo de letra serif puntiagudo inspirado en las
caracteristicas de las aves migratorias. Sus pesos van desde un corte
ligero austero y elegante hasta uno negro de halcén y poderoso.”
Pangram Pangram Foundry. La forma de sus remates puntiagudos



Titulos
Subtitulos
Pequerios destacados

Fig 27. Esquema tipografico.

Poppins bold
Poppins semibold
Poppins medium
Poppins regular
Poppins light

Fig 28 y 29. Tipografia secundaria.

Fig 30. Fichas de informacidn de
fanzine, negativo.
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concuerda con la personalidad que Arkiv quiere transmitir. Es la
tipografia utilizada en el logotipo, pero también estd indicada para
titulos, subtitulos y destacados. (Fig.27).

Como tipografia secundaria se escoge Poppins, una fuente de
licencia gratuita de Google Fonts. Esta tipografia de palo seco es ideal
por su legibilidad en plataformas digitales. Contrasta con la tipografia
principal por sus formas redondeadas y rectas. De ella conseguimos
una amplia gama de familias y pesos distintos, para Arkiv solo
emplearemos desde su peso en bold hasta su peso light (Fig.16). Esta
tipografia estd pensada para ser aplicada en cajas de texto y algunos
subtitulos, cuando se necesite un mayor peso visual se usard la
tipografia principal.

abcdefghijklmni 1234567890
1@#$%E8)*
abcdefghijklmnn 1234567890
@#$HES)*

Es muy importante que la jerarquia tipografica sea respetada
en todo momento, por ello para las fichas de los fanzines que
apareceran en la web se han realizado unos esquemas (Fig.18 y 19). En
ellos se especifica cuando utilizar cada tipografia y una aproximacion
de los tamafios que le corresponden en cada caso.

- Titulos: 100-60pt. - Caja de texto: 14-10pt.
- Subtitulos: 35-24 pt. - Destacados: 24 -14 pt.

- .

Titulo 68pt

Nombre autor 24pt

illustration - social- Fanzine 24pt
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Fig 31. Fichas de informacion de }— = V.
fanzine, positivo. || :

Titulo 68pt
Nombre autor 24pt

lorem ipsum dolor sit amat consactetur aclpkaing
aliz. sod do ersrod anmpor incidicunt ut lcboro ot
aokra magne aligua. Lt enim ad mrinin venicm, quis
nastrid axarsitarion ullomaa laboris nisi ut aliquip ex
aa comMmaca GoNReCLAE. Mpt.

Caciniotions 2pt
Scrwun Froling
Digtal v ting

Navereibar 2018

illustration - social- Fanzine 24pt

3.4.5 Gama cromadtica y uso del color

La paleta cromatica principal de Arkiv esta inspirada en los
colores de los fanzines de los afios 80, como se explicaba en la parte de
Referentes visuales. Estos fanzines eran impresos en papeles y tinta de
poca calidad, con lo que elaboramos una paleta compuesta de 4
colores mas un gris oscuro que actiia como color neutro, siendo
colores muy bdasicos y un poco desaturados. Los colores elegidos son
calidos y frios, esto aporta una gran versatilidad cromdtica
imprescindible para los distintos usos de la marca. Esta eleccién de
colores esta pensada para ser utilizada en fondos y pequefios detalles.
Ademas, al ser una paleta tan colorida transmite muy bien el valor
creativo de Arkiv.

Fig. 32. Paleta principal.
Paleta principal

#3C3C3B #6B263 HEETISB HAA47DBO #498488
RGB 60 60 59 RGB 246 178178 RGB 238113 88 RGB 68125 176 RGB 73180 136
CMYK 00080 CMYK 040220 CMYK06B7630 CMYKT76 44131 CMYK 89 0 58 90

La paleta principal va complementada con otros 4 colores mas
un gris claro que actia como bdsico. Estos son los colores de la paleta
principal invertidos. Actian como colores complementarios, son
ideales para aportar contraste y visibilidad en conjunto con los
principales. La paleta secundaria a diferencia de la principal solo
debera ser utilizada en pequefios detalles y simbolos cuando los
fondos estén utilizando colores de la principal. Es decir, nunca deberan
ser aplicados por separado.
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Fig. 33. Paleta secundaria.
Paleta secundaria

HE2E2DE #BB2B3 HEENSE #447DBO #49B488
RGB 226 226 222 RGB 246178179 RGB 238113 88 RGB 68125176 RGB 73180136
CMYK14913 0 CMYK 040220 CMYK 067630 CMYK 76 44131 CMYK 69 0 58 80

3.4.6 Usos incorrectos

En algunas ocasiones incluso después de haber pautado como
se debe aplicar la identidad de marca pueden surgir dudas que lleven a
un uso incorrecto de esta. Para prevenir estas dudas, aqui se exponen
algunos de los casos mas significativos de cdmo no se deberia aplicar o
transformar el logotipo de Arkiv.

NO
anadir sombra detrds del logotipe.

@ W utilizar el legotipo como contorno.
e Th N Vo

arkiv.

arklv

Fig. 34. Usos incorrectos.

NO
reescalar el logotipo provocando la
distorsién de este

NO
cambiar la tipegrafia de marca por
otra distinta.

NO
utilizar los colores de marca de forma
errénea.

arkiv.

NO
aplicor texturas ni efectes ol logotipo.

NO
colocar encima de fendos no oficiales
de la marca.

NO
se dehe rotar el logotipo.



Fig. 35y 36. Primeras

pruebas de fondos.

) arkiv.

-_—

Fig. 37. Ejemplo de
fondos web.

Fig. 38. Ficha editable de
simbolos e iconos de
Arkiv.
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3.4.7 Fondos y simbolos

La plataforma web de Arkiv se ha organizado de manera que el
contenido que aparece va acompafiado de un fondo de color plano.
Para mantener la esencia analdgica de los fanzines, se inicié un
proceso de creacidn de fondos con cartulinas fotocopiadas para dar
mas profundidad u cohesidn gréfica. (Fig.35 y 36) Finalmente estos
fondos fueron descartados por tener demasiado peso visual, lo cual no
ayudaba a la buena legibilidad de la web. Por consiguiente, para crear
los fondos finales se conforman por un color plano junto a la aplicacidn
de una textura con imperfecciones y ruido para simular un papel
desgastado. (Fig.37) Cada fondo tiene su propia textura caracteristica,
qgue no debe ser aplicada a las fichas de fanzines ni otras pastillas de
color.

Los simbolos son una herramienta para resaltar ciertos
aspectos visuales que requieran atencion. Son utilizados como algunos
de los iconos de la interfaz de la web, pero no como regla general.
Pueden ser considerados un afiadido estético mas que funcional, por
eso mismo también son empleados en distintas aplicaciones
publicitarias de la marca.

Se ha desarrollado una coleccién editable para obtener la
mayor versatilidad posible (Fig.38). Para seguir el estilo de Arkiv, estos
simbolos tienen un estilo desenfadado y organico para reafirmar la
sensacion de lo analdgico y humano.
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3.5 APLICACIONES

En este apartado se puede observar cdmo una vez definida la
marca esta queda aplicada en diversos medios. Se muestran desde
soportes digitales como la plataforma web hasta elementos fisicos
esenciales para la difusion y publicidad de la marca.

3.5.1 Pdgina web

En estas simulaciones se pueden observar varias de las
pantallas de la plataforma web de Arkiv, y como quedaria su
implementacién visualmente en un ordenador.

Parcela 56

Andrea tarma

Musirwion - Sccial - Fawvine

: Challengés

arkiv.

Zine Challenges

Fig. 39. Vista general de

las pantallas web de
Arkiv.
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Fig. 40. Simulacién pagina
web, pantalla principal
exposicion de fanzines.

Fig. 41. Simulacion
pagina web, pantalla de
ficha de informacién
sobre fanzine.

Parcela 56

Andrea Parn

B

Hllustration - Sccial - Fanzine
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Fig. 42. Simulacion
pagina web, pantalla
menu desplegable.

3.5.2 Redes sociales

Para Arkiv las redes sociales son el principal medio de
difusién rapida y eficaz. Por esta razén se ha realizado una simulacién
de un perfil de. Se puede observar como la marca puede adaptarse a
otros medios digitales que no sean web.

Fig. 43y 44. Simulacion M

redes sociales Instagram, © Instagnam

perfil y publicacion. 334 211K 134 Suggested Posts
® Posts Followers Following
(4]

V. arkiv_zines
Arkiv.

We put the site, you put the zines
arkiv.com

Edit Profile Promotion Contact

New

People 1) Zines

O Qv

@DPP Liked by carlos.bm and eres.gafu
New zine Parcela 58..#zine .. more

View all comments

V.| Addacomment
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3.5.3 Simulaciones fisicas

En este apartado se muestra aplicada la marca en
distintos soportes fisicos, que complementan la labor de difusién de la
marca. Todos los elementos estan pensados como merchandising que
se podria vender o regalas en ferias o eventos.

Fig. 45. Simulacion fisica,
chapas.

arkiv.

Fig. 46. Simulacion fisica,
mecheros.
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Fig. 47. Simulacion fisica,
pegatinas.

Fig. 48 y 49. Simulacion

fisica, bolsa papel y bolsa
de tela.
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Bring up your
zines and
free yourself

N

o

Fig. 50y 51. Simulacion
fisica, folletos.

3.5.4 Animacion

Para el landing page de la web, se ha creado una pequena
animacién para que a el usuario le resulte mds atractivo y fluido el
primer contacto con la plataforma. Esta animacidn se repite en forma
de bucle, e incita al usuario a iniciar la navegacion por la web.

Fig. 52. Pantallazo 000
animacion en la landing

page de Arkiv.




arkiv,

= Libertad

Fig. 53. Ejemplo pagina
del brandbook de Arkiv,
valores de marca.

Perdurable

Vacks s
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3.6 BRANDBOOK

El ultimo paso en el proceso de realizacion de este proyecto
practico ha sido la creacién del manual de marca o brandbook de Arkiv.
Se trata de un documento que transmite su esencia y personalidad. En
él se recogen los elementos y pautas que se deben seguir para aplicar
correctamente la identidad visual de marca. Encontramos aspectos
formales como el logotipo, tipografia, paletas cromaticas,
aplicaciones... Estd disefiado para ser visualizado en formato digital, ya
gue su finalidad es que sus elementos sean aplicados a formatos web.

4. PREVISION DE IMPACTO Y
DIFUSION

Desde su inicio este proyecto ha tenido la intencién de crear
un espacio para que una pequefia comunidad de personas pueda
compartir su interés y contenido por los fanzines. Aunque termina
siendo un prototipo tenemos la esperanza de que pueda crecer como
plataforma.

Gracias a la recopilacién de material mediante redes sociales
pudimos darnos cuenta de la carencia de espacios digitales para este
tipo de contenido. Solo pudimos contactar con gente cercana a
nuestro circulo social, pero de igual modo esto hace ver que la gente
actualmente sigue creando autopublicaciones de muchas tematicas
distintas y tienen la inquietud de poder compartirlo. Teniendo esto en
cuenta, se puede creer que este tipo de plataforma como Arkiv podria
llegar a tener un crecimiento exponencial gracias a la difusién por
redes sociales o el boca a boca.

Por otro lado, se ha llegado a considerar que esta plataforma
en un futuro pudiera evolucionar a un lugar donde los propios artistas
pudieran autogestionar su contenido e incluso ponerlo a la venta. No
gueremos que Arkiv sea una web estatica, el fin de ella es adaptarse a
su publico y sus necesidades. Siendo este un espacio en constante
renovacion y cambio

5. PRESUPUESTO

Arkiv surge de una motivacion personal conjunta con Andrea
Valentina Nunes Sardi, por lo tanto, detras de este no hay ningun
cliente al que presentar el presupuesto. De igual manera, es necesario
cuantificar los gastos requeridos para su realizacion.

Para la elaboracion del presupuesto de este proyecto, se tiene
en cuenta que ha sido realizado por estudiantes en formacién y no por
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profesionales del sector con experiencia. Asimismo, se utilizan precios
aproximados. En este presupuesto se delimitan por un lado los gastos
necesarios para poder llevar a cabo y gestionar la plataforma (tabla 1);
por otro lado, el cdlculo aproximado del coste de realizacion del
proyecto - identidad visual, aplicaciones y manual de marca (tabla 2).

Tabla 1. Presupuesto base DESCRIPCION uDSs. PRECIO

realizacion plataforma

Arkiv. Fotogrfia de producto _ B50€
Retoque y edicion )
fotografica 200€
Gestion redes sociales Mensual 20€/Hora
Hosting y dominio web 1 afio 190&
DESCRIPCION PRECIO

Tabla 2. Presupuesto L .

desarrollo de identidad Disefio identidad de
marca 1,200€

visual.
Maquetacidn manual de
marca AEQE
Disefio elementos web 385 32€

PRECIO TOTAL
(sin iva) 200532
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6. CONCLUSIONES

De este modo, y teniendo en cuenta todo lo analizado
anteriormente, consideramos que la realizacidn de este trabajo de fin
de grado se ha desarrollado correctamente y que, en lineas generales,
se han alcanzado con éxito todos los objetivos planteados al comienzo
del mismo. Realizar un estudio de mercado, plantear un briefing de
caracter profesional o disefiar la identidad visual y el manual de marca,
asi como la pagina web de Arkiv, han sido solo algunos de todos los
objetivos definidos al comienzo del proyecto que se han cumplido
correctamente.

Es importante mencionar que un aspecto fundamental durante
toda la realizacidn de este proyecto ha sido el trabajo en equipo junto
a Andrea Nunes Sardi, permitiéndonos abordar las diferentes
cuestiones y posibles problemas del desarrollo con diferentes puntos
de vista y enriqueciendo enormemente tanto el proceso como el
resultado final de Arkiv.

En cuanto al proyecto como plataforma de digitalizacién de
fanzines, hemos llegado a la conclusion de que constituye una idea
innovadora con una base sélida que permitiria un correcto
posicionamiento en el mercado. La gran cantidad de autopublicaciones
que se realizan hoy en dia, y la acogida mas que favorable que tuvo el
llamamiento para la captacion de fanzines en redes sociales, nos
indican que Arkiv es una propuesta viable y que su posible desarrollo
como una plataforma profesional seria bien acogido entre toda la
comunidad de autores y autoras que ven en la digitalizacion el futuro
de los fanzines.

Finalmente, considero que este proyecto ha supuesto una gran
oportunidad para llevar a cabo un producto de caracter profesional
desde su fase de conceptualizacidn hasta la propia implementacion de
la pagina web, y que ello ha supuesto un enorme aprendizaje tanto a
nivel académico como personal. El hecho de poder trabajar en equipo
con alguien cercano para llevar a cabo un proyecto como este, nos ha
dado la posibilidad de poner en préctica todos los conocimientos que
hemos adquirido durante los afios de grado. De este modo, Arkiv se
convierte en el culmen de esta etapa universitaria y nos brinda la
oportunidad perfecta para continuar en esta linea de cara a nuestra
entrada en el mundo profesional.
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En este anexo se puede encontrar un enlace al video de la animacidén en la
plataforma Youtube:

https://www.youtube.com/watch?v=F7-znHzOLuO
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1. Introduccion
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1. Introduccion

Este es el documento oficial de guia de uso de
la plataforma digital Arkiv.

Su objetivo es proporcionar pautas y
recomendaciones para aplicar la marca
correctamente, en diferentes contextos.

1. Introduccion

2. Estrategia de marca
3. ldentidad de marca
4. Aspectos visuales

5. Aplicaciones




2. Estategia de marca

21 cQué es Arkiv?
2.2 Mision y vision
2.3. Valores de marca
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2.1 Estrategia de marca

El proyecto Arkiv en esencia parte de una
premisa clara: la integracion de los fanzines
dentro del mundo digital.

Arkiv es una plataforma web que sirve como
punto de unidn para creadores de contenido
como son las autopublicaciones. Queremos
mantener la ensencia de los fanzines
analogicos ddndoles un espacio en el nuevo
medio digital.

21 cQué es Arkiv?
2. Estrategia de marca

cQué es Arkiv?

Comunidad

Medio digital
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2. Estrategia de marca 2.2 Mision y vision

2.1 Estrategia de marca Mision y vision

Para trazar el camino de Arkiv es preciso darle w MiSién

un rumbo de actuacion, asi pues se puede

distinguir su propdsito a conseguir como su

misién y su objetivo de cara al futuro como su

vision.
Desde Arkiv pretendemos mantener vivo el interés y la creacion de fanzines, asi
como ofrecer visibilidad a la experimentacion editorial. Buscamos ser un punto
de encuentro para artistas de todo tipo que estén interesados en el mundo de la
autopublicacion.

—
N

& Vision

Nuestro objetivo es la creacion de una pequena comunidad de artistas que
ayuden a mantener Arkiv actualizado con nuevas ideas y fanzines. Contribuir a la
difusion de los fanzines.
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2.1 Estrategia de marca

Los valores y atributos de marca son las
caracteristicas que determinan el rumbo de
accion. Estas caracteristicas definen como el
publico percibe nuestra marca, Arkiv se define
con los siguientes conceptos:

-Comunidad
-Creatividad
-Libertad
-Perdurable

2. Estrategia de marca
2.3. Valores de marca

Valores de marca

Comunidad

Punto de union para artistas de
cualquier tipo.

B Libertad

Desde el respeto y la comprension,
un lugar libre para dar voz a quien la
busque.

Creatividad

Plataforma sugerente e inspiradora, un
lugar para encontrar publicaciones de
cualquier tema o caracteristica.

Perdurable

Difundir y mantener el espiritu del
fanzine vivo y activo.
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3.1ldentidad de marca

Arkiv, un término islandés cuyo significado

es “coleccion’. Se trata de un nombre corto,
sugerente y atemporal que acompana a los
valores de la marca. Ademds funciona tanto
en inglés como en espanol, ya que comparten
la raiz etimoldgica ( archive, en inglés o
archivo en espanol).

Nuestro nombre se pronuncia
[arkiv/.

31 Naming

3. ldentidad de marca

L

Naming

arkiv.
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3.2 Identidad de marca

El drea de respeto es el espacio que se
encuentra alrededor de los logotipos y que
asegura la legibilidad de la marca. Esta zona
no debe ser traspasada por ningun elemento
visual, es muy importante tenerla en cuenta
sobre todo cuando el logotipo vaya a convivir
con otras marcas.

El logotipo principal de la marca es
unicamente tipogrdfico. La fuente Migra tiene
una gran personalidad acorde a los valores
de Arkiv. Ha sido levemente modificada para
dejar mds espacio entre letras y mejorar su
lectura.

Para Arkiv, se ha establecido la letra V' como
referencia de tamano para delimitar el drea
de respeto.

3. ldentidad de marca

3.2 Logotipo principal

12

Logotipo principal
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3.3 Identidad de marca

El drea de respeto es el espacio que se
encuentra alrededor de los logotipos y que
asegura la legibilidad de la marca. Esta zona
no debe ser traspasada por ningun elemento
visual, es muy importante tenerla en cuenta
sobre todo cuando el logotipo vaya a convivir
con otras marcas.

El logotipo secundario es la version reducida del
princiapal, se debe utilizar cuando el formato lo
requiera para no perder visibiliad.

Para Arkiv, se ha establecido la letra V' como
referencia de tamano para delimitar el drea de
respeto.

1. Introduccion

2. Estrategia de marca
3.ldentidad de marca
4. Aspectos visuales

5. Aplicaciones

31 Naming

3.2 Logotipo principal
3.3 Logotipo secundario
3.4 Negativo y positivo
3.5 Escala de reduccion
3.6 Usos incorrectos
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Logotipo secundario
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3.ldentidad de marca
3.4 Negativo y positivo

3.4 Identidad de marca Negativo y positivo

Tanto el logotipo principal como el secundario

pueden ser utilizados en negativo y en positivo,
dependiendo del contraste deberd ser utilizado
uno u otro.
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3. ldentidad de marca

3.5 Escala de reduccion

3.5 Identidad de marca

Para asegurar la legibilidad de los logotipos
en todo momento, se han establecido sus
tamanos minimos tanto en en visualizacion en
pantallas como en formato impreso.

-Formato impreso 300pp - 4mm.
-Formato digital 72pp - 30/20px.

Escala de reduccidn

arkiv.

20 px [ 4mm

30 px [ 4mm
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3.6 Identidad de marca

En algunas ocasiones incluso después de haber
pautado como se debe aplicar la identidad de
marca pueden surgir dudas que lleven a un uso
incorrecto de esta. Para prevenir estas dudas,
aqui se exponen algunos de los casos mads
significativos de como no se deberia aplicar o
transformar el logotipo de Arkiv.

3. ldentidad de marca

3.6 Usos incorrectos

16

Usos incorrectos

O NO

@ utilizar el logotipo como contorno.
O

NO
reescalar el logotipo provocando la
distorsion de este.

@ NO
cambiar la tipografia de marca por
otra distinta.

NO
utilizar los colores de marca de forma
errénea.

NO
anadir sombra detrds del logotipo.

NO
aplicar texturas ni efectos al logotipo.

NO
colocar encima de fondos no oficiales
de la marca.

NO
se debe rotar el logotipo.
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4. Aspectos visuales

Nuestra tipografia principal es la Migra, la
cual se encuentra presente tanto en nuestro

logotipo principal como en titulos y destacados.

En cuanto a la tipografia secundaria
empleamos la Poppins, una tipografia con
muchos pesos distintos perfecta para cajas de
texto e informacion.

4] Tipografia y uso

4. Aspectos visuales

18

Tipografia y uso

Migra Extrabold
Migra Regular
Migra Iralic

Poppins bold
Poppins semibold
Poppins medium
Poppins regular
Poppins light

Titulos
Subtitulos
Pequerios destacados

Titulos
Subtitulos
Caja de texto



I 1. Introduccion 4] Tipografia y uso
ArKIv. pogratiay
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3. ldentidad de marca 4.3 Fondos y texturas
4. Aspectos visuales 4.4 Simbolos e iconos

5. Aplicaciones

4.1 Aspectos visuales Tipografia y uso

En estas fichas de informacion sobre los fan- 34px O
zines se muestra como debe ser empleada la V.

tipografio. Cudando y como utilizar la principal o o

la secundaria dependiendo del titulo, subtitulo, sapx

caja de texto, etc. Tltulo 68pt

Nombre autor 24pt

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing
elit, sed do eiusmod tempor incididunt ut labore et
dolore magna aliqua. Ut enim ad minim veniam, quis
nostrud exercitation ullamco laboris nisi ut aliquip ex
ea commodo consequat. 14pt.

Caracteristicas 12pt.
Screen Printing
Digital Printing

165x125 mm

35 pages
Valencia, Spain
November 2019

illustration - social- fanzine 24pt

Ficha de informacion de fanzine en positivo.
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4. Aspectos visuales

4. Aspectos visuales Tipografia y uso

En estas fichas de informacion sobre los fan-
zines se muestra como debe ser empleada la
tipografia. Cudndo y como utilizar la principal o
la secundaria dependiendo del titulo, subtitulo, sepx

caja de texto, etc. Tltulo 68pt

Nombre autor 24pt

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing
elit, sed do eiusmod tempor incididunt ut labore et
dolore magna aliqua. Ut enim ad minim veniam, quis
nostrud exercitation ullamco laboris nisi ut aliquip ex
ea commodo consequat. 14pt.

Caracteristicas 12pt.
Screen Printing
Digital Printing

165x125 mm

35 pages
Valencia, Spain
November 2019

illustration - social- fanzine 24pt

Ficha de informacion de fanzine en negativo.
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4.2 Aspectos visuales

Encontramos la paleta principal inspirada en
los origenes de los fanzines, se puede observar
en el esquema de la derecha los colores

que la componen. El negro Arkiv debe ser
utilizado como color neutro y los demds como
complementarios.

Estdn pensados principalmente para ser
utilizados en fondos y detalles.

Paleta principal.

1. Introduccion 4] Tipografia y uso

2. Estrategia de marca 4.2 Paletas cromaticas
3. ldentidad de marca 4.3 Fondos y texturas
4. Aspectos visuales 4.4 Simbolos e iconos

5. Aplicaciones
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Paletas cromadticas

#3C3C3B #F6B2B3
RGB 60 60 59 RGB 246178 179
CMYK0 0090 CMYK 040220

#EE7158
RGB 238113 88
CMYK 067630

#447DB0O
RGB 68125176
CMYK 76 44131

#49B488
RGB 73180 136
CMYK 69 058 90
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4.2 Aspectos visuales

La paleta secundaria estd indicada para
ser utilizada de forma complementaria.
Estos colores son la version invertida de los
principales. El blanco Arkiv debe ser utilizado
como color neutro y base.

Deberd ser aplicada en pequenos detalles

siempre que los principales estén siendo
aplicados.

Paleta secundario.

1. Introduccion 4] Tipografia y uso

2. Estrategia de marca 4.2 Paletas cromaticas
3. ldentidad de marca 4.3 Fondos y texturas
4. Aspectos visuales 4.4 Simbolos e iconos

5. Aplicaciones
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Paletas cromadticas

#E2E2DE #FO6B2B3
RGB 226 226 222 RGB 246178 179
CMYK14 9130 CMYK 040220

HEE/158
RGB 238113 88
CMYK 067630

#447DB0O
RGB 68125176
CMYK 76 44131

#49B488
RGB 73180136
CMYK 69 0 58 90
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4.3 Aspectos visuales

Se han establecido unos fondos con los colores
de la paleta cromdtica principal. Estos van
acompanados de unas texturas que recuerdan
a papeles y cartulinas tipicamente utilizadas en
el proceso de creacion de fanzines.

Los fondos estdn expresamente pensados para
ser aplicados en la plataforma welb. Adn asi
pueden ser utilizados en otros formatos pero
siempre se debe respetar la jerarquia visual

de los colores, especificada en el apartado 4.2
Paletas cromaticas.

Fondos web oficiales de Arkiv.

1. Introduccion

2. Estrategia de marca
3. ldentidad de marca
4. Aspectos visuales

5. Aplicaciones
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4.2 Paletas cromdaticas
4.3 Fondos y texturas
4.4 Simbolos e iconos
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Fondos y texturas
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4.4 Aspectos visuales

Los simbolos e iconos son una parte
fundamental de la identidad de Arkiv. Con ellos
su lado mds creativo y manual sale a la luz

Se han creado fichas editables donde tanto el
color como el formato de los iconos puede ser
modificado. Estos simbolos pueden ser usados
como detalles de la web o en elementos de
publicidad de marca.

Ej. Ficha 1 de simbolos e iconos de Arkiv.

4. Aspectos visuales 4.4 Simbolos e iconos

Simbolos e iconos




4. Aplicaciones

5.1 Redes sociales
52 Web

5.3 Accesorios
5.5 Otros
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5.1 Aplicaciones

Arkiv centra su nucleo de actuacion tanto en su

propia plataforma welb como en redes sociales,

las cuales usa de principal método de difusion.

En la parte derecha se pueden observar como
la marca funciona en los distintos soportes.

Esquema animacion landing page de la plata-
forma web Arkiv.

1. Introduccion

2. Estrategia de marca
3. ldentidad de marca
4. Aspectos visuales

5. Aplicaciones

51 Web
5.2 Redes sociales
5.3 Accesorios y otros
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Web
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5.1 Aplicaciones

Arkiv centra su nucleo de actuacion tanto en su
propia plataforma welb como en redes sociales,
las cuales usa de principal método de difusion.

En la parte derecha se pueden observar como
la marca funciona en los distintos soportes.

Vista general de las pantallas de la plataforma
web de Arkiv.

1. Introduccidén 51 Web
2. Estrategia de marca 5.2 Redes sociales
3. ldentidad de marca 5.3 Accesorios y otros

4. Aspectos visuales
5. Aplicaciones
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Web

arkiv.

arkiv.
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5.1 Aplicaciones

Arkiv centra su nucleo de actuacion tanto en su

propia plataforma welb como en redes sociales,

las cuales usa de principal método de difusion.

En la parte derecha se pueden observar como
la marca funciona en los distintos soportes.

Prorotipo plataforma web Arkiv vista en
ordenador portatil.

1. Introduccion

2. Estrategia de marca
3. ldentidad de marca
4. Aspectos visuales

5. Aplicaciones

51 Web
5.2 Redes sociales
5.3 Accesorios y otros

Web
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5.1 Aplicaciones Web

Arkiv centra su nucleo de actuacion tanto en su
propia plataforma welb como en redes sociales,
las cuales usa de principal método de difusion.

En la parte derecha se pueden observar como
la marca funciona en los distintos soportes.

arkiv.

Parcela S6

Andrea Parra

Lorem ipsum dolor sit amet consectetur
adipisicing elit. Atque officiis dolor laborum
modi reiciendis! Alias, assumenda deleniti.

Explicabo officia unde veritatis ducimus.

Doloremque nesciunt distinctio aperiam, g ([ oo 3 |
sequi minima natus ut officia alias, beatae g? | S| 2 ’*

possimus nemo aliquam omnis excepturi.
165x126

35 pages

Valencia, Spain

November, 2020

MMustration - Social - Fanzine

Prorotipo plataforma web Arkiv vista en
ordenador portatil.
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5.1 Aplicaciones

Arkiv centra su nucleo de actuacion tanto en su

propia plataforma welb como en redes sociales,

las cuales usa de principal método de difusion.

En la parte derecha se pueden observar como
la marca funciona en los distintos soportes.

Prorotipo plataforma web Arkiv vista en
ordenador portatil.

1. Introduccion
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4. Aspectos visuales

5. Aplicaciones

51 Web
5.2 Redes sociales
5.3 Accesorios y otros
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5.2 Aplicaciones

Arkiv centra su nucleo de actuacion tanto en su
propia plataforma welb como en redes sociales,
las cuales usa de principal método de difusion.

En la parte derecha se pueden observar como
la marca funciona en los distintos soportes.

Perfil promocional en Instagram y publicacion

de Arkiv.

1. Introduccidén
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4. Aspectos visuales

5. Aplicaciones

51 Web
5.2 Redes sociales
5.3 Accesorios y otros
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Redes Sociales

9

Arkiv.
We put the site, you put the zines
arkiv.com

i =

334 211K 134
P Posts Followers Following

Edit Profile Promotion
New People :) Zines

Contact

)

© nstagram v

Suggested Posts A

‘7. arkiv_zines

@D)D Liked by carlos.bm and eres.gafu
New zine Parcela 58.. #zine ...more

View all comments

v. Add a comment... m
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5.3 Aplicaciones Accesorios y otros

Para la seccion de Accesorios y otros se han
desarrollado varios prototipos fisicos, para
complementar la difusion y publicidad online de
Arkiv.

Bring up your
zines and
iree yourself

SO AL ORESOARLERRACOLOAOREACRAAELCAREAOSAOAACOEOSELLORATRCAA R N S AAARROIOE

Folletos con frase e icono de Arkiv.

We put the site,
you put your zines
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5.3 Aplicaciones

Para la seccion de Accesorios y otros se han
desarrollado varios prototipos fisicos, para
complementar la difusion y publicidad online de
Arkiv.

Bolsas reutilizables de tela, con frase e icono de
Arkiv.

1. Introduccion 51 Web
2. Estrategia de marca 5.2 Redes sociales
3. ldentidad de marca 5.3 Accesorios y otros

4. Aspectos visuales
5. Aplicaciones

Accesorios y otros
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5.3 Aplicaciones Accesorios y otros

Para la seccion de Accesorios y otros se han
desarrollado varios prototipos fisicos, para
complementar la difusion y publicidad online de
Arkiv.

Bolsas de papel, con frase e icono de
Arkiv.
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5.3 Aplicaciones Accesorios y otros

Para la seccion de Accesorios y otros se han
desarrollado varios prototipos fisicos, para
complementar la difusion y publicidad online de
Arkiv.

Mecheros con icono y logotipo principal de
Arkiv.
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5.3 Aplicaciones

Para la seccion de Accesorios y otros se han
desarrollado varios prototipos fisicos, para
complementar la difusion y publicidad online de
Arkiv.

Chapas de Arkiv.
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Accesorios y otros
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5.3 Aplicaciones

Para la seccion de Accesorios y otros se han
desarrollado varios prototipos fisicos, para
complementar la difusion y publicidad online de
Arkiv.

Pegatinas de Arkiv.

1. Introduccion 51 Web
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Accesorios y otros
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