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UN PROCESO DE DISENO CENTRADO
EN EL USUARIO

RESUMEN

Este documento presenta el proyecto “Diseno de la plataforma de lectura de comics bajo demanda
Arcamic” realizado en el drea de Proyectos de Ingenieria de la Universidad de Zaragoza.

Este proyecto surge de la necesidad de laempresa Arcamic del diseflo de una plataforma de lectura de
comics bajo demanda. Esta debe facilitar el acceso y consumo del contenido por parte de los usuarios

y establecer un canal de comunicacion entre Arcamic y sus socios, que seradn editoriales y autores de
comics.

Para llevar a cabo este proyecto, en primer lugar se concertd una reunién inicial con una de
las creadoras de Arcamic, quien aportd documentacion acerca de la plataforma que ella misma
habia elaborado. Esta reunion permitié establecer los objetivos y el alcance del proyecto que
posteriormente sirvieron para elaborar la metodologia a seguir.

Para conocer las caracteristicas y necesidades del publico objetivo al que se debe enfocar el proyecto,
se han elaborado dos “User Persona” a partir de datos demograficos obtenidos por el estudio de
“Habitos de Lecturay Compra de Libros en Espafa en 2018” realizado por la federacion de gremios de
escritores de Espafia, patrocinado por el gobierno de Espanay publicado en enero de 2019 [1].

Con lafinalidad de conocer las funcionalidades criticas que debe tener la plataforma a disefar asi como
detectar las mejores préacticas y su aplicacion, se ha realizado un estudio comparativo, también llamado
“‘Benchmark’”, sobre las plataformas lider en el sector del consumo de contenido digital. Ademés, debido
alafaltade unestandar que permita categorizar los géneros de lectura de cdmics, se ha llevado a cabo
un estudio que ha permitido descubrir como son categorizados por los propios usuarios, que recibe el
nombre de “Card Sorting” Las conclusiones de estos diversos estudios han permitido definir un nuevo
modelo de negocio, el cual se ha desarrollado en profundidad con la asignatura de Internet para las
Cosas del Méster de Disefio de Producto.

INTRODUCCION

La informacion obtenida de la fase de investigaciéon ha permitido organizar la arquitectura de la
informacion de la forma més claray logica posible, quedando dividida en dos partes: la plataforma de
contenido paralos usuarios y la plataforma de gestion para administradores, editoriales y autores.

Durante la fase de desarrollo se han elaborado los esquemas de cada una de las paginas que forman

el conjunto del proyecto denominados “Wireframes”, en el caso de la plataforma de contenido en tres
versiones adaptativas: movil, tableta y ordenador. Una vez se han prototipado y ainadido los elementos
visuales a estas pantallas, se ha elaborado un test de usabilidad que ha permitido validar las decisiones
tomadas alo largo del proceso de disefio y mejorar la navegaciéon de los usuarios.
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PLANTEAMIENTO DEL PROYECTO

ANTECEDENTES Y CONTEXTO ACTUAL

Este proyecto estd enmarcado en un contexto de paralizacién de la actividad de la empresa Arcamic.
Hace unos anos se lanzo al mercado una primera version de la plataforma, pero al no conseguir la
repercusion esperada, se dio de baja el dominioy a dia de hoy no se encuentra disponible.

Como no se ha podido testear la plataforma antigua, se ha considerado este proyecto como un disefo
de cero, en lugar de un rediseno, al no haber podido tener una referencia.

Mediante este nuevo planteamiento, se pretende ganar presencia el mercado de la lectura digital que
no para de crecer, aunque todavia no estd al mismo nivel que la lectura fisica. El mayor inconveniente es
que las editoriales no estan dispuestas a colaborar, ya que se niegan a renunciar al formato fisico de sus
productos. Mientras tanto, los lectores de contenido digital cada vez demandan con mas fuerza obtener
copias digitales del contenido fisico que adquieren.

OBJETIVOS PARA LA CREACION DE UNA PLATAFORMA COMPETITIVA

El objetivo principal de este proyecto es disefar una plataforma de lectura de coémics bajo demanda
que satisfaga las necesidades de los creadores de contenido, consumidores y administradores,
asegurando una buena experiencia de usuario.

Como esto no es suficiente para asegurar el éxito del proyecto, el segundo objetivo es idear una
estrategia que aporte valor para lectores y autores de forma que sus necesidades como usuarios
queden completamente cubiertas.

UN ALCANCE ADAPTADO A LOS OBJETIVOS

Este proyecto aspira a disenar una plataforma de lectura de cémics que permita el acceso de los tres
perfiles de usuario, que se adapte a la visualizacion desde tres dispositivos diferentes: ordenador,
tableta y movil, y cuya usabilidad sea lo méas sencilla posible.

INTRODUCCION

Por parte de la asignatura de Internet para las Cosas (Internet of Things) se propondra un nuevo
modelo de negocio basado en laintegracion de la lectura fisica y digital cuyo objetivo seré atraer
editoriales y autores para que colaboren con Arcamic vy facilitar la integraciéon de ambos formatos para
los lectores.

Siprocede, se planteara realizar un disefio de pagina web mostrando las propuestas de valor, con |a
intencion de atraer y facilitar el registro de mas usuarios.



PLANTEAMIENTO DEL PROYECTO

TRABAJO PREVIO ELABORADO POR ARCAMIC

La documentacion aportada por Arcamic consiste en un dossier con informacion detallada de:

- Modelo de negocio inicial, descripcion del problema que a resolver y posibles soluciones.

- Entrevistas alectores de comics para validar los problemas supuestos.

- Variacion del modelo de negocio tras las entrevistas.

- Dossier presentacion de la plataforma.

- Plande negocio redactado para el curso del Instituto Aragonés de Fomento. Breve estudio de la
competencia.

- Encuestas realizadas a personas suscritas a la plataforma.

Estainformacion ha permitido establecer unas bases para el proyecto, conociendo en mayor detalle el
modelo de negocio y los agentes relacionados.

UNA METODOLOGIA EXPLORATIVA Y FOCALIZADA

Una vez se han determinado los objetivos, el alcance, y estudiado los documentos proporcionados por
la empresa, se ha definido una metodologia a seguir durante el desarrollo de este proyecto basada en el
modelo del doble diamante del Design Council de 2014 [2], segln la cual el proceso de disefio queda
dividido en cuatro fases, véase figura O.1:

Descubrimiento Definicion Desarrollo Entrega
Retos Definicion del Solucién
problema

Figura 0.1 Diagrama de la metodologia del Doble Diamante del Design Council.

INTRODUCCION



PLANTEAMIENTO DEL PROYECTO

UNA METODOLOGIA EXPLORATIVA Y FOCALIZADA

1. Enlafase de descubrimiento, también llamada fase de investigacion, el estudio de la informacién
aportada por Arcamic ha permitido establecer unas bases para el proyecto, conociendo en mayor
detalle el modelo de negocio v los stakeholders. La elaboracion de un estudio de mercado o
“Benchmark” sobre las plataformas lider en el sector de la lectura digital ha permitido conocer
las funcionalidades criticas que debe tener la plataforma a disefar, asi como detectar las mejores
practicasy su aplicaciéon. Un “Card Sorting” ha permitido categorizar los géneros de lectura, y
mediante la elaboracion de dos “User Persona” se han conocido las caracteristicas y necesidades
del publico objetivo al que se debe enfocar la plataforma. Las conclusiones obtenidas a partir de
estos estudios han permitido definir un nuevo modelo de negocio, el cual se ha desarrollado en
profundidad con la asignatura de Internet para las Cosas del Master de Disefo de Producto.

2. Enlafase de definicion, y como conclusion de la informacion obtenida de la fase de investigacion,
se ha organizado la arquitectura de la informacidn de la forma mas claray légica posible, quedando
dividida en dos partes: la plataforma de contenido para los usuarios y la plataforma de estadisticas
para administradores, editoriales y autores.

3. Durante la fase de desarrollo se han elaborado los “Wireframes”, que son esquemas de cada una
de las paginas que forman el conjunto del proyecto. En el caso de la plataforma de contenido,
se han disefado versiones adaptativas: moévil, tabletay ordenador, y para la plataforma de gestion
Unicamente se ha elaborado la versién en ordenador. A estos “Wireframes” se les han afadido las
interacciones entre si para elaborar los prototipos, que son representaciones de como se comporta
el producto. Una vez validados los prototipos por la empresa, se ha aplicado el disefio visual, que
consiste en la adicion de elementos tipograficos, colores, composicion e imagenes para proporcionar
alainterfaz su apariencia final. Para verificar que las decisiones tomadas a lo largo del proceso de
diseno garantizan una buena experiencia de usuario y realizar modificaciones al respecto, se ha
llevado a cabo un test de usabilidad con personas que forman parte del publico objetivo. Este test
se llevard a cabo con el disefo visual, ya que al tratarse de una plataforma en la que la gran cantidad
de imagenes puede suponer una carga cognitiva mayor, los resultados obtenidos permitiran obtener
conclusiones mas fiables.

INTRODUCCION

4. Enestafase de entrega, se han presentado los disefos finales de la plataforma tanto de las
dos plataformas de contenido y gestién como de la pagina web. Se han elaborado dos videos
explicativos que muestran las interacciones en los propios prototipos y una explicacion a tiempo real
que facilita su interpretacion y permite tener una vision mas global.

El contacto con la empresa Arcamic se ha mantenido a lo largo de todo el proceso de diseiio,
elaborado documentos explicativos y llevando a cabo reuniones telematicas para la revision y validacion
del proyecto.



PLANIFICACION

La fecha de inicio de este proyecto fue el 7 de febrero de 2020, dia en que se llevé a cabo la primera
reunion con Arcamic. A partir de esta fecha se ha elaborado la planificacion del proyecto:

FASE 01: Investigacion
FASE 02: Definicion

® FASE 03: Desarrollo

@® FASE 04: Implementacion

Febrero Marzo Abril

L M X J Vv S D L M X J VvV S D L M X J v S D

1 2 1
3 4 5 6 7 8 9 2 3 4 5 6 7 8
10 11 12 13 14 15 16 9 10 11 12 13 14 15
17 18 19 20 21 22 23 16 17 18 19 20 21 22
24 25 26 27 28 29 23 24 25 26 27 28 29

30 31
Mayo Junio

L M X J Vv S D

1 2 383 4 5 6 7
8 9 10 11 12 13 14

15 16 17 18 19 20 21
22 23 24 25 26 Nwyamwis

29 30
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FASE 01

INVESTIGACION

01.1 - Investigacion: Una fase orientada al descubrimiento

01.2 - Un nuevo modelo de negocio

01.3 - Conociendo a la audiencia: user persona

01.4 - Una categorizacion centrada en el usuario: card sorting
01.5 - Estudio de la competencia: benchmark




INVESTIGACION

UNA FASE ORIENTADA AL DESCUBRIMIENTO

Los estudios llevados a cabo durante la fase de investigacién han permitido descubrir y comprender el
contexto bajo el que se situa este proyecto.

En primer lugar se ha estudiado la documentacion aportada por Arcamic, que ha permitido establecer
la base del proyecto, conociendo en mayor detalle el modelo de negocio antiguo y los agentes
relacionados o “Stakeholders”.

A partir de los datos demograficos facilitados por el estudio de “Héabitos de Lecturay Compras de
Libros en Espafiaen 2018” realizado por la Federacion de gremios de escritores de Espana [1], se han
elaborado dos “User Persona” que han permitido conocer las necesidades del publico objetivo..

El estudio de las plataformas lider en el sector del consumo de contenido digital ha servido para
establecer las funcionalidades criticas que debe tener la solucion final, asi como detectar las mejores
practicas y su aplicacién. Esto permitird elaborar la arquitectura de la informacién de la fase de
definicion.

Lafalta de un estandar sobre el cual categorizar los géneros de lectura ha hecho necesaria la
elaboracion de un “Card Sorting” de manera que se ha establecido una ordenacion de los mismos a
partir de los criterios de los propios lectores.

Las conclusiones obtenidas a partir de estos estudios ha permitido la definicién de un nuevo modelo
de negocio orientado a satisfacer las necesidades detectadas, cuya definicion en profundidad ha sido
posible gracias a la asignatura de Internet para las Cosas (loT) del Méster de Disefo de Producto.

De cara a la obtencion de una solucion final, las conclusiones de esta fase han permitido definir la
arquitectura de la informacion y del contenido de la fase siguiente.

FASE 01 Investigacion
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UN NUEVO MODELQ DE NEGOCIO

Para facilitar lacomprension del proyecto en su totalidad, se va a explicar en primer lugar el nuevo
modelo de negocio planteado, el cual se ha basado en las conclusiones extraidas de los estudios

realizados en esta fase.

Uno de los objetivos estratégicos de esta plataforma es encontrar un nicho en el mercado de la lectura
digital, que cada dia tiene mas seguidores. En la primera reunion con la empresa, una de las creadoras
de Arcamic comentd que, en el pasado, las editoriales no habian estado a favor de colaborar en esta
iniciativa, ya que se negaban a renunciar al formato fisico de sus productos. Por otra parte, los lectores
de contenido digital cada vez demandan mas una copia digital del contenido fisico que adquieren.

Bajo este contexto nace este nuevo modelo de negocio, basado en ofrecer el formato fisico y digital
como un conjunto en el que ambos se complementan y ninguno es excluyente. Esta unificacién del
formato fisico y digital de la lectura, permite a los lectores disfrutar de las ventajas de ambos con el
valor afadido que ofrece la tecnologia del Internet para las cosas.

Esta sinergia se materializa cuando el lector compra un comic fisicoy se le proporciona acceso gratuito
ala plataforma Arcamic, a través de la cual podra acceder a la version digital del contenido adquiridoy
descubrird otro tipo de contenido que pueda interesarle. Ademés, Arcamic ofrecerd con el pago de una
suscripcion descuentos en la compra de comics fisicos de dichas editoriales, ver figura 1.1.

Esta alianza permite establecer una relacion en la que lectores, creadores de contenido y Arcamic
obtienen beneficios. Para tener informacién ampliada de este proyecto se ha elaborado un video
explicativo de 3 minutos al que se puede acceder copiando en el navegador el siguiente enlace,
https://url2.cl/vmwPh y también se puede consultar el dossier elaborado para la asignaturade loT y la
aplicacién de la Metodologia Cosica que ha permitido definir la interaccion entre la nube vy los diferentes
elementos, en el apartado lay Ib del Anexo.

P -

“ on - + S

Lectores de comics invierten Comic fisico de la Acceso gratuito
dineroy obtienen: editorial o autor aArcamic

Figura 1.1 Diagrama sencillo del nuevo modelo de negocio.

Investigacion

FASE 01
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CONOCIENDO A LA AUDIENCIA

USER PERSONA

La elaboracion de dos “User Persona” ha permitido conocer en profundidad las caracteristicas y
necesidades del publico objetivo al que se va a enfocar el proyecto. Para ello se ha partido de los datos
demograficos extraidos del estudio de “Habitos de Lecturay Compra de Libros en Espafaen 2018”
realizado por la federacion de gremios de escritores de Espafa [1].

Este método consiste en la descripcion de usuarios arquetipo gue permite conocer como se relacionan
con el producto final. Seglin este estudio, las personas que mas comics consumen tienen entre 14y 24
anos y representan un 18,1% del total de lectores de comics de Espana. Se observa también una relacion
directa entre el nivel de estudios finalizados y el ratio de lectores, siendo en el caso de comic de 4,8%
parala primaria, 8,9% en secundariay 13,1% con titulo universitario.

De este modo, la primera de las personas creadas corresponde a un usuario arquetipo entre los 14y
los 24 anos con estudios universitarios. Como otro de los objetivos de la empresa a nivel estratégico
es llegar a personas con menor destreza tecnolégica y una edad més avanzada, la segunda persona
representa un usuario de este grupo.

'l,,b ANDRES PASTOR, 23 ANOS
*@ Ingeniero informdtico.
“No concibo irme de viaje sin tener mis comics para el camino.

MARI CARMEN ALVAREZ, 64 ANOS

Ex profesora de literatura, ahora jubilada.

“A veces cuesta mucho tomar la decision de qué leer antes
de salir de casa seria ideal poderlo decidir en el momento.”

FASE 01 Investigacion
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CONOCIENDO A LA AUDIENCIA

USER PERSONA

ANDRES PASTOR

“No concibo irme de viaje sin tener mis comis para el camino!

)

Datos demograficos

Edad: 23

Localizacion: Madrid, Espana
Educacion: Ingeniero informatico
Hobbies: Viajar y explorar

Usode latecnologia:  Alta

Objetivos Frustraciones
- Descubrir nuevos comics / - Llevar sus comics consigo dondequiera que vaya.
autores que leer. - Encontrar espacio para todos sus comics.
- Encontrar historias Unicas. - Norecuerda qué comics ha leido yay los relee por despiste.
- Llevar sus cémics consigo. - Poder leer més sin gastar tanto dinero, ya que al ser estudiante

no tiene muchos ingresos.

Habitos de lectura

- Leeencualquier parte, desde su casa hasta el transporte publico o un avion.
- Escapaz de terminar un comic el mismo dia que lo empieza.

Comics favoritos

Captain America Johnny Double V de Vendetta
Mark Waid Brian azzarello Alan Moore

Investigacion

FASE 01
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CONOCIENDO A LA AUDIENCIA

USER PERSONA

MARI CARMEN ALVAREZ

‘A veces cuesta mucho tomar la decision de qué leer antes de salir
de casaseriaideal poderlo decidir en el momento”

Datos demograficos

Edad: 64

Localizacion: Cambrils, Espana

Profesion: Profesorade literatura en un instituto
Hobbies: Ir alaplayay estar con sus amigas

Usode latecnologia:  Baja

Objetivos Frustraciones

- Descubrir nuevos autoresdel - Llevar un seguimiento de sus autores favoritos.
estilo al que ella lee. - Olvidar lafecha de lanzamiento.

- Cuidar de su coleccion - Tener que llevar encima los cémics que quiere leer.
personal.

Habitos de lectura

- Nunca presta sus cémics

- Legustaencadenar historiasy re-leer comics.

- Pre-compra los comics para ser la primera en leerlos.

Coémics favoritos

UN ADIOS
ESPECIAL

A stord abert Alzheers, 9 nother and ve.

Tangles Marie Curie Un adiés especial
Sarah Leavitt Alice Milani Joyce Farmer

FASE 01 Investigacion
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CONOCIENDO A LA AUDIENCIA

CONCLUSIONES

El gran valor diferencial de la plataforma radica en optimizar el espacio y el peso que ocupan los
comics y asi poder elegir qué leer desde cualquier lugar. Esto implica que la versién adaptativa mas
utilizada seré la de los dispositivos méviles al ser el dispositivo que se encuentra con mas frecuencia
entre la poblacidony que suelen llevar consigo.

El uso mayoritario se dara cuando los usuarios se encuentren fuera de casa. Esto implica que:
- Lainterfaz debera ser lo mas claray limpia posible debido a la elevada cantidad de estimulos
externos que pueden afectar a su atencién al encontrarse en lugares concurridos.
- Sedeberd permitir la descarga de contenido para ser leido minimizando el consumo de datos

moviles.
- Laaplicaciéon deberd permitir adaptar el reproductor a la necesidades del entorno, ajustando

el brillo, contraste y tamano del comic.
- Lostamaios de letra y botones deberdan ser grandes para aumentar la precision.
- Sedeberé facilitar la alcanzabilidad de los elementos mas importantes para que pueda ser

utilizada con una sola mano.

Un gran valor diferenciador de una plataforma digital frente al formato fisico es tener un mayor control
sobre lo que se lee. De este modo la aplicacion deberd facilitar:

- Personalizar el contenido al usuario para aumentar su presencia.

- Realizar seguimiento de los autores favoritos, notificando de sus novedades y préximas
publicaciones, dando un motivo para volver a la plataforma.

- Enviar recordatorios y notificaciones de nuevo contenido.

- Tener un control sobre los cdmics leidos y recordar aquellos que se han empezado a leer sin
haber terminado.

- Descubrir contenido nuevo que pueda ser de interés.

El publico objetivo tiene entre 14y 24 aiios. Debido a la situacion socio-econdmica actual, este
sector de la poblacion generalmente no dispone de los recursos necesarios para garantizar su
independencia econdémica, por lo que el coste de la suscripcion debera ser econdmico y accesible.

Investigacion

FASE 01
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ESTUDIO DE LA COMPETENCIA

PLANTEAMIENTO DEL BENCHMARK

Con la finalidad de conocer las funcionalidades criticas que debe tener la plataforma a disenar para
definir la arquitectura de la informacion, asi como detectar las mejores practicas y su aplicacion, se
realizado un Benchmak sobre las plataformas lider en el sector de la lectura digital. Antes de empezar, se
han establecido las plataformas que se van a analizar y los aspectos que se van a obtener de su andlisis.

PLATAFORMAS A ANALIZAR

Las plataformas analizadas pertenecen al sector de la lectura digital, dando prioridad a aquellas
especializadas en cémics, y una plataforma de lectura online, véase figura 1.2.

Para obtener una vision mas amplia del sector del consumo de contenido digital, se han anadido al
analisis una plataforma lider en el consumo de series y peliculas, y otra de musica.

(o)

\—

COMIXOLOGY

an amazon company

Dizneo W NETFLIX & spotify

L=KTU

CULTURA DIGITAL

TB&

Figura 1.2 Plataformas analizadas para el benchmark: a la izquierda las relacionadas con la lectura, en
el centro relacionadas con el cine y la television y a la derecha con la musica.

FASE 01 Investigacion
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ESTUDIO DE LA COMPETENCIA

PLANTEAMIENTO DEL BENCHMARK

METODOLOGIA

El proceso que se ha seguido para llevar a cabo este andlisis ha consistido en primer lugar en anotar
enun listado todas las funcionalidades observadas en cada plataforma para compararlas entre si,
anotando aquellas que se repiten con méas y menos frecuencia, asi como conocer qué plataformaes la
mas completa de las que se han analizado.

En segundo lugar, se han considerado ocho pantallas criticas a lo largo de la experiencia de usuario
(registro, inicio, menu de navegacion, catdlogo, fichas de comics, buscador, reproductor v biblioteca)
cuyo andlisis ha permitido sentar una base para la elaboracion de la arquitectura de la informacion,
asi como conocer la formaen la que esta es presentada al usuario, llegando a extraer conclusiones sobre
los puntos fuertes de las plataformas analizadas y otros a evitar para el disefio de la solucién final.

RESULTADOS

Como conclusion de este andlisis, se ha obtenido una tabla (ver tabla 1.1) que indica la cantidad
de funcionalidades que posee cada una de las plataformas analizadas para asi determinar las
funcionalidades que mas se repiten y por tanto el disefo final debera tener. También se han
caracterizado aquellas funcionalidades menos usuales v las plataformas mas completas que se
encuentran en el mercado.

Ademas el andlisis de las pantallas criticas (ver Anexo lla: Benchmark) ha permitido definir la
arquitectura de la informacion en la fase de definicion, asi como obtener una serie de buenas practicas a
aplicar en la plataforma (ver Anexo llb: Practicas y propuestas).
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ESTUDIO DE LA COMPETENCIA

CONCLUSIONES

FUNCIONALIDADES

Se hanidentificado un total de 34 funcionalidades entre las 8 plataformas analizadas con las que se ha
elaborado una tabla, véase tabla 1.1, en la que se ha dispuesto una funcionalidad por filay una plataforma
por columna, véase figura 1.3. Si la plataforma tiene la funcionalidad correspondiente a la fina, se ha
rellenado con un color liso. Dichas plataformas se han ordenado de la que mas funcionalidades tiene a la
izquierda a la que menos ala derecha, ver figura 1.4.

Mas Menos
funcionalidades funcionalidades

Més B == 1. WEB COMIC 2534
utilizadas —_——
g — = = 2.SPOTIFY 2334
Menos -_— =
utilizadas = - — 3NETFLIX 21,34
Figura 1.3 Criterio de organizacion de la informacion en la Figura 1.4 Las tres plataformas con
tabla resultante del estudio comparativo o benchmarking. mds funcionalidades del estudio.

Las funcionalidades que mas se repiten son:

- Clasificar por géneros 8/8 - Banners promocionales en el inicio 6/8

- Visualizar laficha de producto 8/8 - Listado de novedades 6/8

- Buscador 7/8 - Maés populares 6/8

- Valorar el contenido 7/8 - Facilitar el registro a través de Google 5/8

- Reproducir el contenido en la propia - Establecer un nombre de usuario 5/8
plataforma 7/8 - Mostrar contenido personalizado 5/8

- Biblioteca personal 7/8 - Distintos formatos de contenido 5/8

De esta manera, si se quiere que la plataforma a disenar se asemeje a las que actualmente estan
teniendo més éxito en el mercado, debera tener las funcionalidades comentadas.
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ESTUDIO DE LA COMPETENCIA

TABLA COMPARATIVA ENTRE PLATAFORMAS Y FUNCIONALIDADES

Funcionalidades

WEB.COMIC (25) +5

SPOTIFY (23) +4

NETFLIX (21) +3

COMIXOLOGY (20) +5

WATTPAD (20) +4

IZNEO (18) +6

LEKTU (17) +3

TEBEOX (6) +3

Clasificacién por géneros (8)

Ficha de producto (8)
Buscador (7)
Valorar el contenido (7)

Reproductor de contenido (7)
Historial/ Tu biblioteca (7)

Banner promocional (6)
Novedades (6)
Mas populares (6)

Facilitar el registro a través de google, facebook,... (5)

Nickname (5)

Recomendacion de contenido personalizado (5)
Formatos (ebook, novela, serie, tira comica) (5)
Ficha de creador de contenido (5)

Indicador avance reproduccion (5)

Productos relacionados (5)

Mend inferior en la app MOBILE (5)

Descarga (5

Compartir producto en redes sociales (4)

Wishlist (4)

Restricciéon menores de edad o control parental (4)
Clasificacién de las basquedas en funcion de diversas tipologias (4)
Dejar un comentario u opinién (3)

Crear listados (3)
Comprar contenido (3)

Reproduccion del mas contenido sin salir del reproductor (3)

Subir contenido (3)
Notificaciones (3)

Preguntas iniciales para personalizar el contenido (2)

Ofertas/rebajas (2)

Multiples perfiles para una cuenta (2)

Tarjetaregalo (1)

Contenido especializado para menores de edad (1)

Scroll vertical

Scroll vertical

Scroll vertical

Scroll vertical

Scroll horizontal

Opcion premium (todo incluido) (7)

Opcidén gratuita (4)

Prueba gratuita antes de pagar (3)
Compra de contenido (3)

Aplicacién movil (7)
Version desktop (6)

Otros dispositivos (especificar) (1)

Nintendo switch

Tabla 1.1 Comparativa entre las diferentes funcionalidades y plataformas resultante del estudio comparativo o benchmark.
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UNA CATEGORIZACION CENTRADA
EN EL USUARIO

PLANTEAMIENTO DEL CARD SORTING

Debido a la ausencia de un estandar que permita categorizar los géneros de lectura de comics, se ha
llevado a cabo una investigacion llamada Card Sorting, que ha permitido ha permitido organizarlos
siguiendo una metodologia centrada en el usuario, basada en observar como los usuarios agrupany
asocian entre si un nimero predeterminado de géneros y subgéneros de lectura para organizarlos y
clasificarlos conforme a su modelo mental.

PARTICIPANTES

Los participantes de la prueba fueron 8 lectores de cémics o libros con cierta asiduidad y personas
gue acostumbran a utilizar plataformas online de lectura bajo demanda de entre 21 y 24 afios.
Estos perfiles de usuario se corresponden con el publico objetivo al que va dirigido la plataforma.

METODOLOGIA

Este Card Sorting se ha llevado a cabo mediante una herramienta de investigacién llamada Optimal
Workshop que facilita la recopilacion y procesamiento de datos para llevar a cabo investigaciones de
mejora de la experiencia de usuario.

Para llevar a cabo la investigacién se han proporcionado un total de 21 términos: Ciencia ficcion,
Fantasia, Terror, Humor, Histoérico, Bélico, Romantico, Misterio, Aventuras, Drama, Policiaco, Suspense,
Distopico, Paranormal, Thriller, LGTB, Lectura infantil, Acciéon, Deportes, Erético y Costumbrista.

Los participantes han ordenado estos términos en categorias conforme a su modelo mental y
posteriormente se han procesado los datos obtenidos.

PROCESAMIENTO DE LOS DATOS

A partir de las agrupaciones realizadas por los 8 participantes de la prueba, se han procesado los datos
y se ha obtenido un dendrograma, véase tabla 1.2,y una tabla de co-ocurrencias que han permitido
interpretar los resultados obtenidos de una manera mas visual. Estas representaciones se pueden
visualizar en el Anexo ll.c: Card Sorting.
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UNA CATEGORIZACION CENTRADA EN EL USUARIO

RESULTADOS OBTENIDOS DEL CARD SORTING

MEJOR METODO DE COMBINACION

Este dendograma que se muestra a continuacion es denominado como “mejor método de combinacion”,y Segln la Ley de Miller el cerebro humano tinicamente es capaz de recordar un total de entre 5y 9
muestra la agrupacion de categorias mas favorable cuando el nimero de participantes de la prueba es bajo. elementos sin que requiera un elevado esfuerzo cognitivo [3], por lo que se ha procurado que el niimero de

agrupaciones esté entorno a 7. En base a este requisito se ha determinado que la agrupacion final seguira los
Como se puede ver enlatabla 1.2, 1os términos que son mas cercanos entre si se agrupan en conjuntos de resultados obtenidos con un al 62% de afinidad.

colores. Esto significa que, seglin los usuarios, cada uno de éstos grupos podrian formar parte de una misma
seccion o subseccion.

62%
100% Agreement 0% Agreement

eciura Iinfant

Humor

Deportes
LGTB
Drama

Romantico .
Amor / Sentimientos

Erético I

Accion

Ciencia ficcidn

Fantasia

Ciencia ficcion/
Sci - fi/ Fantasia

Distopico

Aventuras

Policiaco

Terror

Paranormal
Thriller
Suspense

Miedo / Suspense

Misterio

Costumbrista
Historico |

Bélico | Historico / Conflictos

Tabla 1.2 Dendograma de mejor método de combinacion segun los resultados del Card Sorting.



UNA CATEGORIZACION CENTRADA

EN EL USUARIO

CONCLUSIONES DEL CARD SORTING

La agrupacion final seguiré los resultados obtenidos con un 62% de afinidad, y quedard agrupada de la

siguiente manera:

AVENTURAS CIENCIAFICCION
- Accion - Fantasia

- Super héroes - Distopia

- Historia - Space opera
SENTIMIENTOS DEPORTE

- Romance - Artes marciales
- Drama - Juegos de mesa
- LGTB

- Erotico

Enreferencia a la lectura infantil, dado que no se ha
ubicado en ninguna de las categorias listadas, esta

se ha clasificado como una seccién separada que
conduce a otra plataforma con la misma estructura,
cuyo contenido estd destinado al publico infantil,
como lo hacen Netflix o Youtube, véase figura 1.5.
Como los menores de 14 anos no se podran registrar
para acceder a Arcamic sin la supervision de un
adulto, y que los adultos no querran que el contenido
infantil altere el algoritmo de su perfil, la generaciéon
de una seccién infantil separada se considera como
la opcion mas adecuada.

La categoria de ciencia ficcidén y aventuras se ha
dividido en dos, ya que tenfa una elevada cantidad
de subgéneros, y los comics histéricos se han
combinado con los cdmics bélicos en una tnica
categoria.

SUSPENSE

- Misterio

- Terror

- Paranormal
- Miedo

HUMOR

¢ Quién eres? Elige tu perfil

YouTube TV

YouTube Music

 YouTube Kids

Figura 1.5 Secciones de entretenimiento
intantil en Netflix (arriba) y YouTube (abajo).
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FASE 02

DEFINICION

02.1 - Definicién: la arquitectura de la informacién y del contenido.
02.2 - Para lectores: Plataforma de contenido
02.3 - Para creadores y Arcamic: Plataforma de gestion




DEFINICION

LA ARQUITECTURA DE LA INFORMACION Y DEL CONTENIDO

PLANTEAMIENTO

En esta fase de definicién se va a organizar la arquitectura de la informacién y el contenido de |a
manera mas claray légica posible, aplicando las conclusiones obtenidas de funcionalidades y buenas
practicas de la fase anterior a cada una de las partes de la plataforma.

Una de las conclusiones obtenidas ha sido que lectores, creadores de contenido (editoriales y autores) y
administracion, no tienen las mismas necesidades como usuarios de Arcamic, y que por consiguiente,
no debian tener acceso alas mismas funcionalidades.

Por este motivo se ha determinado que debe haber una plataforma especifica para los usuarios y otra
para editoriales, autores y administracion, denominadas “plataforma de contenido” y “plataforma
de gestion” respectivamente, las cuales estan orientadas a unos usuarios concretos, véase figura 2.1.

L2
D

\
M L
r —_—

Lector Administrador Autor Editorial

e
il ==

Plataforma de contenido Plataforma de gestion

Figura 2.1 Plataformas de las que se compone el proyecto y relaciones con los usuarios.
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DEFINICION

LA ARQUITECTURA DE LA INFORMACION Y DEL CONTENIDO

A la plataforma de gestién tendra acceso la administracion de Arcamic y todos aquellos creadores
de contenido que colaboren con la empresa. En ella, editoriales y autores podran subir su contenido,
gue debera ser validado por la administracién. Los lectores al consumir dicho contenido desde |a
plataforma de contenido, generaran una serie de beneficios que se destinardn a la administraciony
posteriormente a las editoriales, que los podran gestionar a través de sus cuentas en la plataforma de
gestion, véase figura 2.2.

ADMINISTRA

> CONTENIDO
SUBEN l INVIERTE
CONTENIDO & DINERO

e -

RECOGEN CONSUME
BENEFICIO o, CONTENIDO
AN

RECOGE é

BENEFICIO

/

Figura 2.2 Intervencion de las plataformas de contenido y gestion.

FASE 02 Definicion

26



PARA LOS LECTORES

PLATAFORMA DE CONTENIDO

EJECUCION

La arquitectura de la informacion se ha elaborado mediante la herramienta @ MindMaster
“‘Mind Master”, que permite la creacion de mapas mentales.

Se han elaborado un total de tres diagramas: el de la plataforma de

contenido, el de la plataforma de gestion para creadores de contenido, y el de administracion. En
estas representaciones de la arquitectura de la informacion, se definen las secciones de contenido,
objetivos, acciones a realizar y vinculos entre la plataforma.

PARA LOS LECTORES: PLATAFORMA DE CONTENIDO

Esta plataforma, tendrd una estructura similar a las que se han estudiado en la fase de descubrimiento, y
se le aplicaran las conclusiones obtenidas del estudio de mercado realizado en la fase anterior.

Las funcionalidades que deberé tener esta plataforma seran:

- Registrooinicio de sesion

- Leeruncoémic

- Descargar un comic

- Eliminar un comic de descargas

- Anadiry eliminar un comic a me gusta
- Anadiry eliminar un comic a guardados
- Dejarunaresena

- Seguir aunautor o editorial

- Consultar estadisticas

El diagrama resultante se observa en la figura 2.3, y se puede visualizar a mayor escalaen el
Anexo lll.a: Arquitectura de la informacién de la plataforma de contenido.

Figura 2.3 Arquitectura de la informacion de la plataforma de contenido.
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PARA LOS GREADORES Y ARCAMIC

PLATAFORMA DE GESTION

A la plataforma de gestion tendré acceso la administraciéon de Arcamic y todos aquellos creadores de
contenido que colaboren con la empresa, cuyas cuentas serdn creadas por la administracion, de manera
que solo podran acceder cuando se les haga llegar la contrasena. Su estructuray funcionalidades se han
definido en base a las necesidades comentadas por una de las creadoras de Arcamic en |a primera
reunion:

Partes en comun de ambas plataformas:
- Estadisticas, visualizacion del impacto del contenido.
- Monetizacion, visualizacién de los beneficios generados por el contenido subido.
- Audiencia, informacion de las caracteristicas de la audiencia, tales como edad, idioma, u horas de
mayor consumo.

Plataforma de los creadores de contenido
- Ingresar beneficio —
- Afadir un autor '
- Afadir contenido

El diagrama resultante se muestra

enlafigura 2.4,y se puede visualizar

amayor escala en el Anexo lll.b:

Arquitectura de la informacién Figura 2.4 Arquitectura de la informacion de la plataforma de gestion para
la plataforma de gestién para los creadores de contenido.

creadores de contenido

Plataforma de la administracién de Arcamic
- Administrar usuarios
- Responder a solicitudes
- Administrar contenido
- Crearunacuenta

Eldiagramaresultante eseldela

figura 2.5,y se puede visualizar

en mayor escala en el Anexo lll.c: Figura 2.5 Arquitectura de la informacion de la plataforma de gestion para
Arquitectura de la informaciéon de administradores .

la plataforma de gestién para los

administradores
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FASE 03

DESARROLLO

03.1 - Desarrollo: dando forma a la solucion final
03.2 - Un prototipo consistente: guia de estilo para
wireframes
03.2 - Esquemas interactivos:
03.2.1 - Wireframes y prototipos, plataforma de contenido
03.2.1.1 - Versién movil
03.2.1.2 - Version tablet
03.2.1.3 - Versién ordenador
03.2.2 - Wireframes y prototipos, plataforma de gestion
03.2.3 - Prototipos finales
03.3 - Undiseio efectivo: guia de estilo para disefo visual
03.4 - Diseno visual final
03.5 - Validacion del diseino final: test de usabilidad




DESARROLLO

DANDO FORMA A LA SOLUCION FINAL

Teniendo en cuenta la arquitectura de la informacion y del contenido, en esta tercera
fase de desarrollo se ha procedido a la elaboracion de los esquemas de cada una

de las paginas que forman el conjunto del proyecto o “wireframes” mediante la
herramienta “Figma”.

La plataforma de contenido a la que tienen acceso los lectores se ha elaborado para tres dispositivos
diferentes: movil, tableta y ordenador. Las plataformas de estadisticas o “Dashboard” a la que tienen
acceso creadores de cotenido y administracion se ha elaborado Unicamente en version ordenador. Esto
hace un total de cinco prototipos, ver figura 3.1.

Para la elaboracién de estos “wireframes” se ha seguido la arquitectura de la informacion. La primera
version en llevarse a cabo ha sido la version mévil de la plataforma de contenido ya que, como se ha
determinado en el estudio de los “user persona’, es la version que mas se va a utilizar. Ademas, elaborar
en primera instancia la versién moévil (mobile first) conlleva una serie de ventajas que se comentardn a
continuacién. En base a esta version se dispondran los elementos en el resto de versiones, resultando en
una plataforma limpia que contenga las funcionalidades necesarias. Posteriormente se han elaborado las
versiones adaptativas en tabletay ordenador.

Para la plataforma de gestién, se ha comenzado elaborado la version de editoriales al ser la
mas completa, ya que la version de autores es igual salvo que el apartado para crear un perfil v la
visualizacion de datos de otros autores no aparece.

Para llevar a cabo estos prototipos, se ha elaborado una guia de estilo que ha permitido mantener la
consistencia en todo su conjunto. Tras haber elaborado los wireframes se ha procedido a realizar las
interacciones entre los mismos, generando los prototipos funcionales.

Arcamic

Arcamic

Plataforma de contenido: en tres versiones Plataforma de gestién: version ordenador

Figura 3.1 Versiones adaptativas de las dos plataformas.
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UN PROTOTIPO CONSISTENTE

GUIAS DE ESTILO PARA WIREFRAMES

Antes de comenzar con el prototipado de los wireframes, se ha elaborado una guia de estilo que ha
permitido estandarizar todos aquellos elementos repetitivos de la interfaz grafica, aportando
consistenciay efectividad, asi como una experiencia de usuario mas familiar.

Se han definido los elementos que se han considerado més repetitivos en la interfaz: botones,
formularios, checkboxes, listado, fichas individuales y menus de navegacion.
Otros elementos como los colores, iconos y textos se detallan en el apartado de la guia de estilo visual

que aparece mas adelante.

BOTONES

Botén normal habilitado:
Tipografia Lato Bold 14 px

Registrarme

FORMULARIOS

Formulario campo completado:

Delineado 2 px
Tipografia Lato Regular 14 px

Nombre de usuario

Ejemplo v

CHECKBOX

Checkbox:
Tipografia Lato Bold 14 px

Formato
v/ Tiras comicas
Comics

Movelas graficas

Botén normal deshabilitado:
Tipografia Lato Bold 14 px

Continuar

Formulario campo sin completar:

Relleno
Tipografia Lato Regular 14 px

Correo electronico

ejemplo@gmail.com

Botén delineado:
Tipografia Lato Bold 14 px

T, Recientes

Selector:
Tipografia Lato Regular y Bold
14 px

Idioma

Todos los idiomas ~

Aleman
Inglés
Japonés

Espariol
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UN PROTOTIPO CONSISTENTE

GUIAS DE ESTILO PARA WIREFRAMES

LISTADOS

Listado grande de cémics:

Coémics similares

ELEMENTOS INDIVIDUALES

Comic:

Mafalda

@ 105,1k & 452k

Calviny Hobbes

@ 1051k

Texto descrif

cémic de no mas dedoso

Croquetay
empanadilla 2

@ 1051k

MENU NAVEGACION

Menu de navegacion:

@

iPara no dejar de reir!

Listado compacto de comics: Carrusel horizontal de comics:

Especial para ti Especial para ti Ver todo

Croquetay empanadilla 1

mis de

N N 1

Croquetay empanadilla 2

Texto descriprivo
mas de dos o tres lineas

aene No mires Laura Dean iMeestas D:i
atrés escuchando?

Croquetay empanadilla 3

Texto descriprivo
mas de dos o tres lineas

Listado de perfiles:

Una navidad con croqueta y
empanadilla

Autores y editoriales

Texto descriprivo

Los f*cking 30
) Ana QOcina o
Siguiendo

La. Cupula Seguir

Autor:

Ana Ocina Siguiendo

&
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ESQUEMAS INTERACTIVOS

WIREFRAMES Y PROTOTIPOS DE LA PLATAFORMA DE CONTENIDO
EN MOVIL

Para realizar la plataforma de contenido se ha seguido el método
‘mobile first” [4], que implica disefharla teniendo en cuenta en i
primera instancia el dispositivo maévil. . .

Este método, permite facilitar la adaptacion del disefio a los
dispositivos de mayor tamafo que se realizaradn después,
creando un sitio web éptimo para los dispositivos méviles. Da mas
importancia a la informacion mas relevante permite definir una
jerarquia mas claray ofrecer una mejor experiencia de usuario.

En esta version movil se prestara especial atencidn ala
alcanzabilidad o “reachability” Seglin las estadisticas, casi el 50%
de las personas utiliza el teléfono mévil con una Unica mano [5],

por lo que inicamente se puede operar con el dedo pulgar, véase
figura 3.2. De este modo, la experiencia de usuario debe adaptarse a
la capacidad de acciony limitaciones fisicas de este dedo.

Es por este motivo que todas las pantallas constan de un ment de o /
, A
navegacion inferior con las acciones o accesos principales de la -

plataforma para facilitar la navegabilidad, ver figura 3.3. Figura 3.2 Alcanzabilidad de una

pantalla de movil, combinacion de
ambas manos por separado. [ 5]

@ m 8

Figura 3.3 Ment de navegacion.

La totalidad de los wireframes disefiados se encuentran en el Anexo IV.a Wireframes plataforma
de contenido - Movil, y el prototipo (wireframes con interacciones) se puede visualizar a través del
siguiente enlace:

Wireframes movil
https://url2.cl/zSeKj
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ESQUEMAS INTERACTIVOS

WIREFRAMES Y PROTOTIPOS DE LA PLATAFORMA DE CONTENIDO
EN TABLETA

Para la elaboracion de los wireframes de la tableta, se ha prestado atencién a su posicion mas natural de
uso, y asi establecer la colocacion de los diferentes elementos en funcién de la misma.

Un estudio elaborado por Onswipe determina que los usuarios de tabletas prefieren la orientacién
horizontal frente a la vertical, representando un 35% del uso y utilizada principalmente para tareas
pasivas que no implican tocar botones [6], como leer un libro, de manera que la version en tablet de
Arcamic se utilizard en posicion horizontal.

Se ha partido de un estudio de alcanzabilidad elaborado por Mail.Ru group [ 7] para establecer la
disposicion de los diferentes elementos y menus de navegacion de la tableta. El resultado de este
estudio fue el diagrama de la figura 3.3. por lo que los elementos de la plataforma se han distribuido en
funcion del mismo (véase figura 3.4.).

Inicio

Continda leyendo...

Leyenda R vecitparat

B Lamejor zona

Buena
No tan buena
Figura 3.3 La alcanzabilidad de una pantalla Figura 3.4 Ubicacion de los elementos en el diseno de los wireframes
de tablet utilizada con las dos manos. en funcion de la alcanzabilidad.

La totalidad de los wireframes disefados se encuentran en el Anexo IV.c Wireframes plataforma
de contenido - Tablet, y el prototipo (wireframes con interacciones) se puede visualizar a través del
siguiente enlace:

Wireframes tableta
https://url2.cl/NCQ8N
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ESQUEMAS INTERACTIVOS

WIREFRAMES Y PROTOTIPOS DE LA PLATAFORMA DE CONTENIDO
EN ORDENADOR

Para la elaboracion del prototipo de la plataforma de contenido en version ordenador se ha establecido
un menu de navegacion en la zona superior de la pantalla, ya que es un patron que encaja
adecuadamente al tener Unicamente cuatro accesos.

Esta version estd mas enfocada al descubrimiento de contenido que al consumo del mismo, por lo que

se ha procurado que se visualicen una mayor cantidad de comics en la pantalla que el resto de versiones.

Sinembargo, al ser el formato de la pantalla similar al de la tableta en posicion horizontal, se han
dispuesto los elementos en una posicién similar, con el fin de otorgar consistencia al diseio, y
optimizar su posterior desarrollo. Cabe destacar que hay un elemento que no se encuentra enlas
demas plataformas: el banner inicial. Se ha planteado este banner para publicitar las aplicaciones de
movil y tabletay asi poder disfrutar de una experiencia mas completa, ya que la gran propuesta de valor
de Arcamic es poner a disposicion del usuario sus comics alld donde vaya, ver figura 3.5.

N ARCAMIC Inicio Explora Biblioteca Perfi Q ‘

Cuando quieras,
donde quieras

Descarga la aplicacion de Arcamic
para disfrutar de una experiencia completa

Continua leyendo... Vertodo >

Crecer es unmito Croquetay Persépolis Still not an adult Enjambre
empanadilla

Figura 3.5. Wireframe del inicio de la plataforma en version ordenador.

La totalidad de los wireframes disefiados se encuentran en el Anexo IV.c Wireframes plataforma de
contenido - Ordenador, y el prototipo (wireframes con interacciones) se puede visualizar a través del

siguiente enlace:

Wireframes ordenador
https://url2.cl/5c4fg
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ESQUEMAS INTERACTIVOS

WIREFRAMES Y PROTOTIPOS DE LA PLATAFORMA DE GESTION
EN ORDENADOR

La estructura de la informacién presentada en la plataforma de gestion se presenta en un formato
‘dashboard”, que permite la visualizacién de la informacion mas importante en una sola pantalla para
poder supervisar todo el contenido de un solo vistazo.

Ademas, para poder facilitar esta supervision, se ha ubicado un menu de navegacion que incluye todas
las secciones y funcionalidades de la plataforma en el lateral izquierdo, para facilitar el control de la
informacion.

Todas las pantallas estan e ARCAMIC

constituidas por paneles claros ST T

e intuitivos que comunican la @ remen | ziiosss > | s19999 o | sizsase >
informacion rapidamente a P R & v 7 v

través de graficas, presentando la "”ﬂ R i | e
informacion de una maneraclaray Z 250000 vmeaee oo
mostrando tendencias y cambios o s
de los datos a lo largo del tiempo, . e
véase la figura 3.6. Las estructura P I
de las secciones principales se & s Inpactodelcontendo s

compone de una pantalla principal

a modo de resumen con datos wemic - 03 03

prioritarios, y posteriormente

un acceso a diferentes listados Figura 3.6. Wireframe del inicio de la plataforma de gestion.

con informacién detallada, con
posibilidad de ser filtrada y un buscador.

La totalidad de los wireframes disefados se encuentran en el Anexo IV.d Wireframes plataforma
de gestion - Administrador, Anexo IV.e Wireframes plataforma de gestion - Editorial y Autor, y el
prototipo (wireframes con interacciones) se puede visualizar copiando en el navegador los siguientes
enlaces:

Wireframes plataforma de gestion del administrador
https://url2.cl/481KA

Wireframes plataforma de gestién de creadores de contenido
https://url2.cl/YuMwu
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PROTOTIPOS FINALES

Arcamic

PLATAFORMA DE CONTENIDO

Los prototipos completos de la plataforma de contenido se encuentraen “Figma”y se puede visualizar a
través de los siguientes enlaces:

Wireframes movil
https://url2.cl/zSeKj
Wireframes tableta
https://url2.cl/NCQ8N
Wireframes ordenador
https://url2.cl/5c4fg

PLATAFORMA DE GESTION

Los prototipos completos de la plataforma de gestion se encuentraen “Figma”y se puede visualizar a
través de los siguientes enlaces:

Wireframes plataforma de gestién del administrador
https://url2.cl/481KA

Wireframes plataforma de gestion de creadores de contenido
https://url2.cl/YuMwu

FASE 03 Desarrollo

37


file:https://url2.cl/481KA
file:https://url2.cl/YuMwu
file:https://url2.cl/5c4fg
file:https://url2.cl/zSeKj
file:https://url2.cl/NCQ8N

UN DISENO EFECTIVO

GUIAS DE ESTILO DEL DISENO VISUAL

De la misma manera que se ha llevado a cabo una guia de estilo para la elaboracion de los wireframes,

se ha realizado una guia de estilo para la parte visual de la plataforma. Esta ha permitido establecer un
diseno consistente en todo el sistema, estandarizando los elementos de la interfaz gréfica, creando una
experiencia de usuario mas familiar.

En esta guia de estilo se han definido cudles deben ser los colores, tipografias e iconos a utilizar en la
plataforma, asi como el registro escrito que se debe utilizar, también llamado UX writting. Asi, se
asegura que el mensaje de cercania y dinamismo se transmite adecuadamente.

COLORES

La paleta de colores elaborada para el disefo visual de la interfaz es la que se muestra en la figura 3.7:
En primer lugar, se ha partido del color amarillo, que es el color corporativo de la marca Arcamic.

#FCF9F5  #FADF63  #FFC664 | iapkil W F1-ZyX)g

Figura 3.7 Paleta de colores seleccionados y su ubicacion en la rueda cromdtica.

Para la eleccion de los demés colores de la paleta, se ha seguido la teoria de la psicologia del color
[8], seguin la cual el cerebro humano se siente mas atraido por las combinaciones de colores analogas
(colores vecinos en el circulo cromético) o complementarias (colores opuestos).

De este modo, se han seleccionado dos colores analogos del amarillo, que son el naranja (# FFC664)
y el rojo (# F56D58), véase figura 3.7, para crear armonia, y su color complementario, el morado
(#5B428F), véase figura 3.7, para crear contrastes. En Ultima instancia, se ha seleccionado un color
neutro (#FCF9F5) para diferenciar secciones dentro de la plataformay combinarlo con el blanco
(#FFFFFF) enel fondo.

Estos colores permiten crear un hilo conductor para homogeneizar y otorgar consistencia al diseno,
resaltando los elementos en los que el usuario debe fijarse por orden de importancia. Ademas, un
contraste adecuado entre los mismos asegura una buena accesibilidad, teniendo en cuenta colocar las
tipografias oscuras sobre tonos claros vy las tipografias claras sobre tonos oscuros como se muestraen la

figura 3.7.
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UN DISENO EFECTIVO

GUIAS DE ESTILO DEL DISENO VISUAL

TIPOGRAFIA

La tipografia corporativa de la marca Arcamic es Oswald Bold, véase figura 3.8 una fuente condensada
que aparece en el logotipo de la marca, véase figura 3.9. Por su aspecto mas estrecho de lo normal y
contundencia, pueden parecer unas letras duras, pero eso es lo que las hace Unicas. Aporta un toque
moderno a la par que serio. Como tipografia secundaria, se ha seleccionado Lato, una tipografia neutra
y muy versatil que permite destacar la tipografia principal a la par que aportar una gran legibilidad, véase

figura 3.10.
"~ LATO LIGHT
OSWALD MEDIUM ARGAMIC LATO REGULAR
LATO BOLD
Figura 3.8 Tipografia Oswald. Figura 3.9 Imagen Corporativa Figura 3.10 Tipografia Lato.

de Arcamic.

UX WRITTING

Ala hora de redactar todos y cada uno de los textos presentes en la plataforma, se han aplicado unos
principios basicos de claridad, consistencia, precision y atencién a las palabras y sus significados,
enfocados al contexto y audiencia a la que se quiere enfocar la plataforma. Esta practica recibe el
nombre de “UX-Writting”.

De este modo, se consigue que la plataforma se adeclie a la cercania, dinamismo y juventud que se
quiere transmitir, a través de mensajes claros, concisos y Utiles que hablen en un tono amigable y
empatico al usuario.

ICONOGRAFIA

Laiconografia utilizada se caracteriza por ser lineal con un trazo medio y redondeado, y sin rellenar,
véase figura 3.11 Estos iconos no han sido disefiados especificamente para la plataforma, sino que se han
obtenido de la base de la base de iconos gratuitos “Flaticon”. Aquellos que no se han obtenido de este
recurso, se han descargado del set de iconos gratuitos de Google, denominado “Google’s Material Icons
(outline)” creados para Figma.

@@m®

Figura 3.11 Iconos utilizados para el menu de navegacion de la plataforma de contenido
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UN DISENO EFECTIVO

GUIAS DE ESTILO DEL DISENO VISUAL

PORTADAS E ICONOS

Para evitar infringir las normas de copyright, se han disefado unas ilustraciones para colocar a modo de
portadas de comics y fotos de perfil de perfil de autores y editoriales, véanse las figuras 3.12 y 3.13.

Las ilustraciones disefiadas imitan las portadas de los comics, de manera que destacan de la misma
manera que lo harian las portadas y fotos de perfil. Esto permite asegurar que la estructura de la
aplicacion y el contenido esta disefiado de manera que siga siendo intuitivo y facil de utilizar pese a
la carga cognitiva que suponen las imagenes.

Hhgea

Figura 3.12 llustraciones diseniadas a modo de fotos de perfil de autores y editoriales.

' RIgELe o
*Heai

Figura 3.13 llustraciones disefiadas a modo de portadas de comics.
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DISENO VISUAL FINAL

PLATAFORMA DE CONTENIDO
Los prototipos y pantallas con el disefio final se encuentraen “Figma”y se puede visualizar a través de
los siguientes enlaces:

Visual del mévil completo
https://url2.cl/Bajlx

Pantallas esenciales del visual de tableta
https://url2.cl/3syzq

Pantallas esenciales del visual de ordenador
https://url2.cl/SVqil

PLATAFORMA DE GESTION

Los prototipos y pantallas con el disefio final se encuentra en “Figma”y se puede visualizar a través de
los siguientes enlaces:

Visual plataforma de gestién del administrador
https://url2.cl/J7Nva

Los Unicos prototipos en los que se ha aplicado el disefio visual en todas las pantallas son el mévil de
la plataforma de contenido y el de la administracién de la plataforma de gestion.

De los prototipos de tablet y ordenador Unicamente se han disefiado las pantallas esenciales, de
manera que en un futuro desarrollo se pueden disefar las demas en base a estas.

La plataforma de gestién de los autores y editoriales no se ha disefiado visualmente, ya que es muy
similar a lade administracion y muchas de las pantallas apenas tienen variacion.
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VALIDACION DEL DISENO FINAL

TESTS DE USABILIDAD

Para validar las decisiones tomadas a lo largo del proceso de prototipado, y mejorar la navegacion
de los usuarios en la plataforma, se han realizado tests de usabilidad. Dichos tests se han llevado a
cabo tras la fase de disefio visual, de forma que la apariencia de la interfaz grafica se asemeja mas al
resultado final, y las conclusiones obtenidas son mas reales.

PARTICIPANTES

Se han elaborado un total de cinco tests de usabilidad, ya que numerosos estudios [?] consideran que
cinco son los participantes necesarios para encontrar el 80% de los problemas de usabilidad. Estos
participantes tienen las caracteristicas del publico objetivo de la plataforma:

Ibai Fletas Rodrigo
. 26 anos, Delineante

A\ 4
‘ . Frecuencia de lectura: lector habitual en formato digital
Destreza tecnolégica: alta

Alba Navarro Francés
22 anos, llustradora

“ Frecuencia de lectura: lectora habitual en formato digital
M
[ )

Destreza tecnolégica: alta

Javier Lucia Ondé

23 anos, Ingeniero de Diseno Industrial

Frecuencia de lectura: no suele leer cdmics en ninguno de sus formatos
Destreza tecnolégica: alta

Marcos Manero Carranza
21 arios, Estudiante de Biotecnologia

Frecuencia de lectura: lector ocasional en formato fisico
Destreza tecnolégica: alta

Yolanda Ibanez Gomez
56 anos, Auxiliar administrativo

.

Frecuencia de lectura: lectora de tiras comicas en formato fisico
Destreza tecnolégica: baja
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VALIDACION DEL DISENO FINAL

TESTS DE USABILIDAD

PROCEDIMIENTO

Estos tests de usabilidad fueron llevados a cabo de manera online a través de Skype, Discord y Google
Meet, véase figura 3.14, aunque uno de ellos se pudo realizar de manera presencial.

En estas sesiones, se procurd que los participantes estuvieran relajados para que la ejecucion de

las tareas fuese lo mas natural posible. Se conecto la cdmara para establecer una conexion mas
cercana, y se les realizaron unas preguntas iniciales relacionadas con su vinculacion a la lectura de
coémics. Posteriormente procedieron a leer en voz alta las tareas indicadas vy las realizaron en orden,
comentando en voz alta, los pensamientos que tenian durante su ejecucion. Finalmente, se les realizaron
una serie de preguntas sobre de su experiencia.

1:24 U W 464 @59%

Pese a ser un prototipo en movil, los tests de usabilidad se llevaron
acabo a través de un ordenador debido a que la visualizacién que
proporciona Figma desde los dispositivos moviles se ve afectada por
la presencia del menu nativo del navegador, por lo que no permite Inicio A
visualizar el prototipo completo, véase figura 3.15.

figma.com/proto/Ots6EYk| 7 H
g F H

Especial para ti Ver tado

No mires Laura Dean :Me estas D:
atras escuchando?

@ Javier Lucia Ondé esta presentando

No te pierdas lo nuevo de...

Ng O

Marvel Flavita Fiona Marjane

Banana Staples Satrapi
Figura 3.14 Fotograma extraido de la grabacion realizada durante el Figura 3.15 Visualizacién recorta-
test de usabilidad a Javier Lucia a través de Google Meet da del contenido a través del movil

Todos los tests han sido grabados con el permiso de los participantes y se pueden

° visualizar en Youtube a través del siguiente enlace:
https://url2.cl/prixq

FASE 03 Desarrollo

43


file:https://url2.cl/prIxq

VALIDACION DEL DISENO FINAL

RESULTADOS DEL TESTS DE USABILIDAD

Las anotaciones tomadas de los tests de usabilidad se encuentran en el Anexo IV.k Tests de usabilidad vy
a cotinuacion se detallan las modificaciones efectuadas a partir de los mismos.

TAREA 1: REGISTRO

El método de registro preferido por
3de 5 usuarios hasido el correo
electrénico. Todos los usuarios han
decidido comenzar el periodo de
prueba de 30 dias sin efectuar el
abono de la suscripcion mensual
para poder conocer la plataforma
en primer lugary posteriormente
efectuar el pago si les ha gustado.

Mejoras: se hainvertido el orden de
las opciones de registro, poniendo
en primer lugar la mas recurrente:
el correo electroénico.

TAREA 2: INICIO

Cuatro delos cinco usuarios del test
comentan que comenzarian a leer

el contenido personalizado vy dos
de ellos hacen una mencion especial
al valor social de la plataforma que
aporta poder visualizar los perfiles
de los usuarios o leer sus resenas.

Mejoras: se ha enfatizado el
contenido personalizado en el inicio
de la plataforma, diferencidndolo del
apartado “explora”

Registrate mas rapido con

Creauna
cuenta

3 Google

f Facebook
Registrate con tu correo electrénico
Oregistrate con tu correo electrénico

2 Correoelectronico
% Correo electrénico

O registrate mas rapido con o
Siyatienes una cuenta...

Inicia sesion

-~

'C) Google
/I Figura 3.16 Registro antes.
f Facebook
Siya tienes una cuenta...
Inicia sesién
& Figura 3.17 Registro después.
Inicio A Explora
Continta leyendo... Ver todo Q  Buscar
‘ D . Top 10 mas leidos Vertodo
Crecer esun Croguetay Persépolis E E ﬂ
mito empanadilla 2 I
- . David Boring The complete Patience
Especial para ti Ver todo vid Bort cightball !

Los mas populares Ver todo

MNNe »ll

@ m @&

Figura 3.18 Personalizacién del contenido en el inicio y
descubrimiento de contenido del explora.
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VALIDACION DEL DISENO FINAL

RESULTADOS DEL TESTS DE USABILIDAD

TAREA 3: REPRODUCTOR

Todos los usuarios del test identifican
correctamente la mayoria de las
funcionalidades del reproductory
estan conformes con las posibilidades
que ofrece. Sin embargo, el icono de
“guardar” no ha sido correctamente
identificado por dos de los usuarios del
test.

Mejoras: se ha modificado el ment de
lectura para evitar la confusion con el
icono de guardar vy se ha afadido la
navegacion entre capitulos.

Ademas, se han incluido otras
funcionalidades propuestas por

los usuarios: afiadir el modo oscuro,
navegacion entre capitulos y un acceso al
inicio.

TAREA 4: RESENA

Tres del los cinco usuarios con los que se
ha realizado el test han ido a dejar una
reseia al final de cada capitulo.

Mejoras: se han anadido las resefnas

al final de cada capitulo, asi como un
acceso al inicio desde el menu, que fue
propuesto por uno de los usuarios del
test.

Una usuaria del test matizo que las
imagenes podrian tener derechos de
autor, por lo que se han disefiado unas
ilustraciones e iconos que colocar en su
lugar. Esto se ha explicado en el apartado
de la guia de estilo visual.

€ Atras \ <

Capitulo 4
Historias para no dormir

Crogueta y Empanadilla 2

Croguetay Empanadilla2 - capitulo4

50% leido

< Anterior Siguiente >
=

@ QO =

Figura 3.19 Progreso.

© <

Me gusta Compartir

Perfiles relacionados

@' Ana Ocina
) Ao

- n La Capula

O l:] E;" Progreso @

Figura 3.21 Final del capitulo
antes.

Capitulo 4
Historias para no dormir

Croqueta y Empanadilla 2

Brillo 30
Idioma 23 EN GER
Narracién por audio [ 11}

Modo .

a O =

Figura 3.20 Ajustes.

0 ™

Me gusta Resefia

Perfiles relacionados

z Ana Ocina Siguiendo
0 La Capula Seguir

a Q 9 ® &

Figura 3.22 Final del capitulo
despueés.
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VALIDACION DEL DISENO FINAL

RESULTADOS DEL TESTS DE USABILIDAD

TAREA 5: PERFIL AUTOR

La mayoria de los usuarios consideran que
la informacion del perfil del autor es muy
completa. Sinembargo, se han afladido
algunas de las mejoras que propusieron:

- Elinstagram del autor

- ARadir autores similares, ademas del
apartado “otros autores que leen sus
lectores”.

- Notificaciones de actualizaciones de
contenido en el inicio

- Dar menos importancia a los
seguidores y lectores mensuales.

TAREA 6: DESCARGAS

Esta hasido la tarea que mas confusién
ha generado, y la que mas tiempo

ha tomado por cuatro de los cinco
participantes.

Una de las acciones que mas problematicas
hasido eliminar los capitulos de uno en
uno, el texto del boton “editar”, y que se
indique el progreso de cada capitulo en
lugar del comic entero.

Mejoras: como tres de ellos han acudido
alaficha del cémic a buscar los capitulos
descargados, se ha facilitado el acceso
desde la misma a las descargas. Se ha
simplificado el proceso de descarga

de manera que ahora se descargueny
eliminen todos a la vez. Ahora el progreso
es sobre el comic al completoy se ha
cambiado el del botdn por “eliminar”.

Autores similares

L B 1

Marvel Flavita Fiona

Banana Staples
Marjane Marvel Flavita
Satrapi Banana

@ m @

24456

Seguidores

Lectores mensuales

Redes sociales

50.215

@AnaOcina

(O] @Ana Ocina

Figura 3.23 Modificaciones realizadas en el perfil del autor.

Biblioteca

Q, Buscaun cémicen tu biblioteca

Me gusta Descargados Guardados

'@ Eliminar

Croqueta y empanadilla 2
o v
14 capitulos | 456 MB

€ Biblioteca

Croqueta y Empanadilla

Progreso total

& Atras
Descargado  ~
Ana Ocina
Croquetay
Empanadilla 2
® 1051k W 452k = 25cap.
naentrafable y joven parejaque arranca
‘isas con su humor cotidiano en breves gags.
catidiano humor comida
4/20
4pitulos Resefias Informacién
»LJ
D Leer ahora

Figura 3.24 Modlificaciones con respecto a las descargas.
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VALIDACION DEL DISENO FINAL

RESULTADOS DEL TESTS DE USABILIDAD

TAREA 7: BUSQUEDA

El buscador ha pasado desapercibido por
uno de los participantes y la divisién en
categorias de los comics y los autores en
los resultados de la busqueda no ha sido
percibida por tres de los usuarios del test.
Ademas, uno de ellos ha comentado que el
icono que identificaba el catalogo no lo
relacionaba con el titulo de la categoria.

Mejoras: Se ha dotado visualmente de mas
importancia al buscador con un color més
llamativo y se han combinado las categorias
de autoresy cémics en una. Ademas, el
nombre de la categoria se ha cambiado de
‘catdlogo” a “explora’”,

TAREA 8: ESTADISTICAS

Todos los participantes estan de acuerdo en
que conocer sus estadisticas de lectura les

parece muy interesante. Dos de ellos comentan

que no se ve con claridad si las estadisticas
corresponden a “dias”, “semanas” o “afos”.

Dos de los participantes comentan que

compartirian algunos datos de las estadisticas

como “autores mas leidos”, otro anade que le

gustaria que estos datos se pudieran visualizar

en su perfil.

Mejoras: se ha anadido informacién mas
descriptiva de las estadisticas, asi como la

opcion de compartir en otras redes. También se le
han anadido en el perfil del usuario sus autores

mas leidos y un apartado de suscripcion

para poder ver los dias que quedan, ya que fue

propuesto por dos usuarios.

Buscador X
Buscador X
N Q. AnaQOcina
. Q
Cémics Autores y editoriales Autores |
= Filtrar 3 .
z Ana Ocina Siguiendo
Croqueta y empanadilla 1 '
riedero 0 La Cupula Seguir
N Figura 3.25
Buscador antes. I —
Publicaciones = Filtrar 3
D Croqueta y empanadilla 1
Texto des np o del comic de no
mas de dos o tres lineas.
@ @ @ &
™ Figura 3.26
Buscador después.
Mi perfil =

. 30
Mariloplop diasde
prueba
Maria Lopez Lopez

€ Atrds
'I|I' Mis estadisticas de lectura

Estadisticas

45 250 2

Resefias Libros leidos Sigui Tiempo invertido a la semana

De medialees 10 horas a la semana

z . Por encima del 70% de usuarios
Los mas leidos @ Forenan e

Ana Qcina N 100°
Siguie 90
at 40
30

20

120

Flavita Ranana

Marvel — Lin Ma Mie Jue Vie Sab Do
2 Sigui¢
==

m @

Figura 3.27 Perfil y estadisticas.

140°
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VALIDACION DEL DISENO FINAL

RESULTADOS DEL TESTS DE USABILIDAD

HALLAZGOS

Muchos lectores de cdmics no se identifican como tal ya que desconocen la gran variedad de
formatos en los que se puede presentar mas alla del tipico codmic de grapas. En varios tests de
usuario elaborados, los usuarios respondieron un “no” rotundo a la pregunta de “;lees comics?” y sin
embargo conforme navegaban en la plataforma fueron descubriendo la variedad de formatos en los que
se pueden encontrar los comics, y comentando que si conocian a varios de los autores de tiras comicas
gue se podian encontrar en ella, e incluso que les encantaban.

DISENO FINAL

Los prototipos y pantallas con el disefio final se encuentraen “Figma”y se puede visualizar a través de
los siguientes enlaces:

Visual del mévil completo
https://url2.cl/Bajlx

Pantallas esenciales del visual de tableta
https://url2.cl/3syzq

Pantallas esenciales del visual de ordenador
https://url2.cl/SVqil

A modo de inciso, se recuerda que
el Ginico prototipo del que se han
realizado todas las pantallas con
su diseno visual es el movil, ya
que vaaser el mas utilizado. De los
otros dos prototipos Unicamente
se han disefnado las pantallas
esenciales, de manera que alahora
de desarrollarlo se pueden disenar
las demaés en base a estas.
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PROPUESTA FINAL

El proceso de disefio que se ha seguido a lo largo de todo el proyecto ha permitido obtener una solucién
final que satisface las necesidades del publico objetivo y ofrece un sistema de gestién adaptado a los
requerimientos de creadores de contenido y administradores.

A continuacion, se va a detallar el funcionamiento de las dos plataformas a través de un recorrido
por sus pantallas principales. Para facilitar su comprensién, se han elaborado dos videos explicativos,
uno para cada plataforma, como apoyo a la lectura de esta fase. En dichos videos se muestran las
funcionalidades e interacciones disefiadas mientras se ofrece una explicaciéon de lo que aparece en
pantalla, por lo que se recomienda visualizarlos en primer lugar para tener una visién mas completa.

u Video explicativo de la plataforma de contenido en versién moévil (8:35 min)
https://url2.cl/xBEIU

u Video explicativo de la plataforma de gestion en version ordenador (4:42 min)
https://url2.cl/AU68q

Finalmente se ha disenado la pagina web que permitird a Arcamic darse a conocer en internet, haciendo
incapié en su propuesta de valor.

DISENO DE LA PLATAFORMA DE LECTURA
DE COMICS BAJO DEMANDA ARCAMIG

Inicio a

Continua leyendo... Vertodo

o

Crecer esun Croquetay Persépalis
mito empanadilla 2

EXPLICACION
DEL PROTOTIPO

Especial para ti

Amuel Colarg Mario Mzmax\ Tm»eWalcen

TRABAJO FINAL DEL MASTER DE
INGENIERIA DE DISENO DE PRODUCTO

Bl 000/ 834

>

ARCAMIC | - Explicacion del prototipo de la plataforma de contenido a través de la version en movil.
> Oculto

1 visualizacién - 18 jun. 2020 g0 &l o 4 COMPARTIR
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PROPUESTA FINAL

PLATAFORMA DE CONTENIDO

INICIO

Esté constituida por una sucesiéon de carruseles horizontales
agrupados en secciones que permiten descubrir una gran cantidad

de contenido personalizado.

Dentro de esta sucesion de carruseles

se encuentran modulos que permiten
destacar un Ginico cémic que se considere
con mayor relevancia que los demasy

romper con la cuadricula, de la misma
manera que los accesos de los autores.

El contenido de esta pantallaseird

Marvel

Flavita Fiona
Banana

Croquetay
empanadilla 2

®© 105,1k ¥ 452k

iPara no dejar de reir!

g 26

Marjane
Satrapi

Staples

actualizando, mientras que el médulo de “contintda leyendo” para
los comics que el usuario no ha terminado de leer, permanecera

anclado a la parte superior.

Catalogo

£ ARCAMIC Inicio

Cuando quieras,
donde quieras

Descargala aplicacion de Arcamic
para disfrutar de una experiencia completa

Continua leyendo...

\

Sarah Andersen

AnaOcina

Croquetay
empanadilla

Crecer es un mito

Figura 4.2 Inicio Ordenador.

Marjane Satrapi

Persépolis

Biblioteca Perfil

@
s @
()

+

[ ¥

Inicio

Continua leyendo...

oS

Crecer es un mito

Especial para ti

Croquetay
empanadilla

Inicio a

Continta leyendo... Ver todo

o [N

Persépolis

Crecer esun Croquetay
mito empanadilla 2

Especial para ti Ver todo

@ m @

Figura 4.1 Inicio Mavil.

LW 4

Persépolis Still not an adult Enjambre

Ver todo

REla®

Figura 4.3 Inicio Tableta.
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PROPUESTA FINAL

PLATAFORMA DE CONTENIDO

EXPLORA Y BUSCADOR

El apartado de exploratiene la
misma estructura que el inicio,
pero su contenido estd enfocado
adescubrir las tendencias de

la plataforma (al contrario que
elinicio, donde predominael
contenido personalizado).

El' buscador se ha ubicado en esta
pantalla ddndole menos prioridad,
ya que al ser una plataforma de
descubrimiento de contenido, la
mayoria de lectores no tendré una
idea predefinida del contenido que
van a consumir.

FaaaN
Explora
Top 10 mas leidos
@
ﬂ
M :
No mires atras Laura Dean iMeestas
escuchando?
(&)
Los mas populares
L
A
Figura 4.5 Explora Tableta.

Explora Buscador
Q, Buscar Q, AnaOcina
Top 10 mas leidos iales

‘ e —<ina
ﬂ B e

Dawd Borlng The complete Patlence
eightball

Publicaciones

Los mas populares Ver todo

Siguiendo

Seguir

Filtrar

Croquetay empanadilla 1

. Texto descriprivo del cémic de no
n més de dos o tres lineas,

@

Figura 4.4 Explora y buscador Movil.

Qa a @
Ver todo
£ ARCAMIC
Busquedas recientes...
Saga X
@ as2k
R
Saga X
Fiona Staples
@ 1051k ¥ 452k
En
R
X

Saga

Fiona Staples
© 1051k W 452k

Figura 4.6 Buscador Ordenador.

@]

3

&
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PROPUESTA FINAL

PLATAFORMA DE CONTENIDO

BIBLIOTECA

Enlabiblioteca se encuentran
todos los comics que el usuario ha
guardado, descargado o indicado
que le gustan, es decir, su coleccion
personal.

La agrupacion del contenido en
tres categorias permite facilitar su
busqueda, vy |a disposicion de un

Biblioteca

Q_  Busca un cémic en tu biblioteca

Me gusta

comic por fila ocupando todo el ancho
de la pantalla facilita la alcanzabilidad.

Enlaversion de aplicacion de

movil y tableta, los comics pueden
descargarse en el dispositivo para ser
consumidos sin conexion.

Biblioteca Perfil

£ ARCAMIC Inicio Catdlogo

Biblioteca

Me gusta Descargado Guardado

() Parapoder descargar los cémics
deberas bajarte la aplicaciéon de Arcamic

G Disponible en
Google Play

‘ Consiguelo en el
App Store

Croquetay empanadilla 2 Croq
Ana Ocina AnaC

14 capitulos

| 456MB 14ca

Figura 4.8 Biblioteca Ordenador.

Q
0
.

® B

® B

Descargados Guardados

T, Recientes

Biblioteca

Q_ Buscaun cémic en tu biblioteca

Me gusta

X Cancelar

B

Descargados

Croquetay empanadilla 2

14 capitulos | 456 MB

David Recientes

( Novedad
Texto de Popularidad
masded
Ghost n

Texto descriprivo del cémic de no
mas de dos o tres lineas.

Killer Queen [ |

Texto descriprivo del cémic de no
més de dos o tres lineas.

m &

J

Mafalda

4tomos | 206 MB

Garfield

4tomos | 206 MB

@ @

Figura 4.7 Biblioteca Movil.

Qa a®

Biblioteca

Me gusta

g8 T

Crecer es un mito Croquetay
empanadilla 2

Crecer es un mito Croquetay

Descargado

Persépolis

Persépolis

Guardado

Still not an adult

Figura 4.9 Biblioteca Tableta.

. e
Enjambre

g5 F L

Still not an adult Enjambre

@ Eliminar

Guardados

&

n
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PROPUESTA FINAL

PLATAFORMA DE CONTENIDO

FICHA DE COMIC

El contenido de la ficha de un comic estd estructurado en cuatro

secciones diferenciadas:

- Laseccidn principal que se visualiza en primer lugar consta de
la portada, descripcion y categorizacion del comic.

- Laseccion que se muestra por defecto son los capitulos del

comic con un indicador de progreso general.
- Resenas, con opiniones de otros usuarios.
- Informacién, con links a los perfiles del autor y editor, acceso a
la compra fisica, y otros comics recomendados

2o
€ Atrés
@
Croquetay

® empanadilla 2

>
tid humor | | comi d
& 0
Leerahora

Q @
Croqueta y empanadilla 2 <
Ana Ocina
@ 1051k Q 452k = 25cap.

tido, y tras

Figura4.11 Ficha de comic.

Ordenador.

Capitulos Resenas Informacion
Progreso total
£S5 ARCAMIC
Cap.1 Croqueta € Atras
Cap.2  Empanadill
Cap.3  Algopasac
Cap.4 Croqueta
Descargado v
Croquetay

empanadillall

AnaO

D Leer ahora

& Atras <

Descargado v

Ana Ocina

Croquetay
Empanadilla 2

® 105,1k ¥ 452k = 25cap.

Una entranable y joven pareja que arranca
sonrisas con su humor cotidiano en breves gags.

cotidiano humor comida

Capitulos Resenas Informacion
Escribir reseia
MariLopLop (Ta)
a 3 2
v
i, D Leer ahora

Figura 4.10 Ficha de cémic. Mavil.

Catélogo Biblioteca Explora Q [ )
Croqueta y empanadilla 2 <
Ana Ocina
@ 1051k W 452k P.

Capitulos Resefias Informacién
Progreso total

4/20
Cap.1  Croqueta @
Cap.2  Empanadilla ©
Cap.3  Algopasacon croqueta [}
Cap.4  Croqueta
Cap.5 Empanadilla

Figura 4.12 Ficha de cémic. Tableta.
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PROPUESTA FINAL

PLATAFORMA DE CONTENIDO

REPRODUCTOR & Atras i} .<: ® 1051k W 452k
Ya que la funcién principal del . O =
reprOd'UCtor es_e| _consumo de Historias para no dormir Me gusta Resefia
contenido, a priori todas sus Croauetay Empanadila 2
funcionalidades aparecen ocultas,
dando prioridad a la lectura. Perfiles relacionados
Altocar el centro de la pantalla, se ; AnaOcina  giendo
mostrard el menu de lectura que Brillo 2
permitira visualizar el progreso,

. Idioma ES EN GER La Cupula S
configurar los ajustes y descargar el g
comic (entre otras cosas). Narracion por audio > 0

. Mod
Cuando se finaliza la lectura o ® Capiulos
aparecen enlaces para dejar Hora de comer

@ O = @} Croqueta y Empanadilla 2

una resefa, explorar perfiles

relacionados o continuar con la
lectura mediante la reproduccion

automatica del siguiente capitulo.

& Atras

€ Atras

Capitulo 4
Historias para no dormir

Croqueta y Empanadilla 2

Croquetay Empanadilla2 - capitulo 4

@ v S &

Figura 4.15 Reproductor. Ordenador.

Figura 4.13 Reproductor. Mavil.

[«
A

Capitulo 4
Historias para no dormir

Croqueta y Empanadilla 2

Croquetay Empanadilla 2

50%leido

Figura 4.14 Reproductor. Tableta.

it

&

FASE 04 Entrega

55



PROPUESTA FINAL

PLATAFORMA DE CONTENIDO

PERFIL DE AUTOR/EDITORIAL

Tanto el perfil de autor como el de editorial estan enfocados a que
los lectores consuman su contenido. El contenido del perfil se
encuentra dividido en tres secciones:

- Laseccion que se muestra por defecto son las novedades y los
comics mas populares.

- Lasegundaseccién es un listado con todos sus comics, [os
cuales se pueden ordenar en funcion de novedad, popularidad u

orden alfabético.

- Laterceraseccion incluye informacion bibliografica del autor,
seguidores, un acceso a su editorial y otros autores similares.

£ ARCAMIC Inicio

< Atrs

Sarah Andersen

© 502k lectores mensuales

Siguiendo

Catalogo Biblioteca perfil Q a Ji)

Sarah Andersen Siguiendo <

© 502k lectores mensuales

Novedades Publicaciones Informacién

Crecer es un mito
Fiona Staple

ID

€ Atras

® B

& Atrés <
Ana Ocina
® 50.2k lectores mensuales
Siguiendo
Populares Publicaciones Informacion
Novedades

Los f*cking 30
J ®© 105,1k Q 452k
@ m @

Figura 4.16 Perfil de Autor. Movil.

La Cupula Editorial Siguiendo <

© 502k lectores mensuales

Publicaciones Autores Informacion

Autores més leidos

Figura 4.17 Perfil de Autor. Ordenador.

® B

La Cupula Editorial

@ 50.2klectores mensuales
siguiendo z ‘ ‘

Marvel Comics AnaOcina Flavita Banana

a600

Marvel Comics AnaOcina Marjane Satrapi

Autores de la Editorial

Figura 4.18 Perfil de Editorial. Tableta.

FASE 04 Entrega

56



PROPUESTA FINAL

PLATAFORMA DE CONTENIDO

PERFIL

Los lectores de la plataforma también tienen su propio perfil
de usuario, que se diferencia estructural y visualmente del perfil de
autoresy editoriales.

Se trata de la parte mas social de la plataforma, en la que se puede
interactuar con otros usuarios, conocer sus opiniones, libros leidos
y autores que siguen.

El apartado del perfil muestra lo que ven los demas usuarios de ti
(salvo el indicador de suscripciony las estadisticas).

ESTADISTICAS

El lector, al consumir el contenido generara una serie de datos con
los que se elaboraran estadisticas de lectura, que le permitiran
conocer sus habitos. Por ejemplo se podra saber el tiempo

diario dedicado a la lectura, preferencia horaria, géneroy autores
favoritos, o recomendaciones basadas en este consumo.

La obtencion de estos datos se llevara a cabo a
través del reproductor de contenido y se mostrard
en el apartado de mis estadisticas del perfil.

> ARCAMIC vicio Catilogo Biblioteca perfil Q @
€ Atris
Estadisticas @
Tiempo semanal invertido
De medialees 10 horas ala semana
© Por encima del 70% de usuar
120 140

Horas de actividad a lo largo del dia

eraestahora
30%
20%
15% 15%
10%
5%

Figura 4.21 Estadisticas. Ordenador.

Sueles leer sobre las 15 hy las 18 h

A

45
Reseiias

A

45

Resenas

Mi perfil

Mariloplop

Maria Lépez Lopez

Mis estadisticas de lectura

30
dias de
prueba

250 25

Libros leidos

Croquetay empanadilla 2

Siguiendo

Una historia muy divertida, engancha

desde el primer capitulo

No mires atras

n Una historia muy divertida, engancha

@

@

&

Figura 4.19 Mi perfil. Mavil.

MariLopLop )

Maria Lépez L¢

dias de

spez prucba

dfle Mis stadisticas de lectura

250

Libros leidos

25
Siguiendo

D Croquetay empanadilla 2
Elsogundome p n
o :
: ¥

Q

No mires

atrés

a

Figura 4.20 Miperfil. Tableta.

FASE 04 Entrega

57



PROPUESTA FINAL

PLATAFORMA DE GESTION

La plataforma de gestion del administrador permite a Arcamic gestionar el funcionamiento de toda la
plataforma, y establece un Ginico canal de comunicacion entre los usuarios, los creadores de contenido
y la administracion, permitiendo responder a sus solicitudes, validar su contenido y administrarles su
parte correspondiente del beneficio.

La informacion se presenta en un formato “dashboard”, que consiste en la visualizacién de la
informaciéon mas importante necesaria, para informar a los usuarios del estado de su contenido,
organizado de modo que la informacion se pueda supervisar de un solo vistazo.

INICIO

Nada mas entrar a la plataforma, ya sea del creador de contenido o administrador, aparece en primer
lugar una pantalla que resume todas las actualizaciones que ha recibido el contenido a lo largo de |a
Ultima semana.

La navegacion se lleva a cabo mediante el menu ubicado a la izquierda, y es consistente en todas las
pantallas.

Bienvenido 30 de abril 2020, Jueves
Aqui tienes un resumen de la plataforma de la Gltima semana (23 al 30 de abril de 2020)
@ Resumen Arcamic
+2419.999 >  +19.999 > +1234567 P
R Lecturas a cémics & Usuarios nuevos Q Megustas
Dﬁﬁ Estadisticas
. General
Lecturas totales Detalles = Beneficio Detalles =
® Py,
=2 Monetizacion
250000 1.450.000 € Lecturas mensuales
. 1.025.000
500 mil
& Audiencia 500 mi 26 Abril 2020 -
oomil +300.456 lecturas
300 mil e Me gustas
300 mil 200mil 26.500.000
200 mil 100mil I I I
100 mil 0
>< Solicitudes " 23 24 25 26 27 28 29 Beneficio medio mensual
1omi 1.325.000€
23 24 25 26 27 28 29 Bruto @ Neto
Crear perfil
Qo Usuarios
3.350.000

@ Administrar

Arcamic
Administrador

Impacto del contenido

Cémic mas leido

Persépolis
Marjane Satrapi
+305 mil lecturas

Autor mas leido

n Flavita Banana
35 publicacio

+305 mil lecturas

Detalles =

Género més leido

Aventuras
il lectores

+305 mil lecturas

Figura 4.22 Inicio, Plataforma de gestién del administrador.
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PROPUESTA FINAL

PLATAFORMA DE GESTION

ESTADISTICAS Y MONETIZACION

La informacion que generan los datos extraidos del consumo de los lectores queda dividida en tres
categorias principales: estadisticas, monetizacién y audiencia. Todos ellos tienen una pantalla principal
enlaque se muestraunresumen,y en el caso de estadisticas y monetizacidn, se puede visualizar mas
informacion en una vista detalle.

En esta vista detalle, se observan las interacciones de cada editorial, autor, comicy género, divididas en
cuatro pestanas. En el caso del administrador, los listados de contenido pueden llegar a almacenar tantos
elementos como comics tenga la plataforma, por lo que se ha dispuesto un buscador y una serie de filtros
para facilitar su busqueda. Por otra parte, para navegar a través de estos, se ha disefiado una paginacion
para una navegacion mas agil, ver figura 4.22.

Figura 4.22 Paginacion.

Al'hacer pulsar sobre una editorial, autor o comic del listado, se desplegara en el lateral una
previsualizacion del mismo tal y como lo ven los lectores en la plataforma de contenido, ver figura 4.23.
En el caso de la monetizacion, la estructura es exactamente igual, salvo que el contenido es diferente. A
través de esta seccion, los creadores de contenido podran gestionar sus ingresos.

&b
Estadisticas hat
+
€ Volvera Estadisticas 30de abril 2020, Jueves c
@ Resumen Editoriales mas leidas = Lecturas totales Editoriales Autores Géneros Cémics $ Descargar PDF
10 Bridge +305 millecturas A o
Q Buscar <[ 203080 > ", Ordenar: popularidad
5 " . 500mil (11|
4l Estadisticas B8) SaturninoCalleja  +304milectras - 5 Nombre v Autor v lecturas A Megustas v Impactosemanal v (%]
S00mi Persépolis <
. 1 i i 2 : [
\go Monetizacién p Norma Cémics 4303 millecturas. 200 mil Persépolis Marjane Satrapi 305.100 10.200 10.345 cuentas
oomil Maus Art Spiegelman 304000 9456 10,345 cuentas
Elcoleccionista 4302 miecturss 10mi 3 PlanetaHulk Greg Pak 301000 9.345 10345 cuentas
£ Audiencia 4 13 0s 7 09 1
4 PacoRoca 290000 9234 10345 cuentas
s Flavita Banana 280000 8987 10345 cuentas
6 Julie Maroh 262.000 7.745 10.345 cuentas
fe Lo 5 % Lo, 7 Lobas Rachel Deville 255000 5345 10345
Solicitudes Autores més leidos = Géneros mas leidos
8 Laperdida Jessica Abel 240.000 5345 10.345 cuentas
1o FlavitaBanana +305 millecturas 1o Aventuras +3 190500 5345 10345 Tomo2  Ref
@  crear perfi
190500 5345 10345
o SarahAndersen +304 milcturas o Clenciaficcion +3 190,500 5345 10345
& Configuracién 190500 sats 103455
@ Ayuda 30 MarianeSatrapi  +303milecuas g0 Suspense +3 190500 s34 103450
Tomo's
190500 5345 10,345 cuentas
Cerrarsesion [ Qui .
) Qi +302 millecturss 4o Sentimientos +3 ctovpasbiampioben->
< 123 45 6.1 >
Arcamic ~
Administrador

Figura 4.23 Estadisticas y monetizacion, Plataforma de gestion del administrador.
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PROPUESTA FINAL

PLATAFORMA DE GESTION

AUDIENCIA

La informacion extraida de la plataforma de contenido acerca de los lectores se muestra en el
apartado de “Audiencia”. Esta seccion permite a la administracion conocer las caracteristicas de

los usuarios y sus planes de pago. Por otra parte, a los creadores de contenido les permite tener un
conocimiento cualitativo de su audiencia, y asi poder adaptar sus estrategias de publicacion del
contenido en funcion de aspectos como las horas de maxima audiencia, edades, gustos e idiomas que
hablan sus lectores. De esta manera, los creadores de contenido pueden satisfacer las necesidades de su
publico objetivo de una manera mas eficiente, y generar un mayor beneficio.

En el caso del administrador, podra gestionar las cuentas de los lectores, borrando o restringiendo
aquellas que incumplan las normas y condiciones de uso de la plataforma.

Audiencia 30 de abril 2020, Jueves
Resumen
(@  Resumen Edades Actividad Diaria  Semanal | Anual
Dia de mas actividad
Domingo
-18 2.500 21.000
18-24 3.000 18.000
n./ﬂﬁ Estadisticas . 13.000 ® Hora de mayor actividad
25-34 2.000 10.000 3:00 pm - 6:00 pm
35-44 1.500 7.000 7.000
® o
< Monetizacion 45-54 1.000 2.000 ) -
500 Publico mayoritario
55-54 900 Entre 18 y 24 afios
&1‘,’ ‘Audiencia £é5 300 0-3im 36 69 9-12am 12-3pm 36 69pm  9-Opr
@ Idioma més leido
Espanol
X Ssolicitudes Idioma mas leido quarios Suscritos <[ 24-3080 >
Ultima semana
Espafiol c Administrar audiencia
10
Crear perfi ust I Total Se suscribieron | Se dieron de baja
+250 300 50
o Inglés
{(:J} Administrar 2 . 300
3° Japonés %/'
r v —
L M J [»
Arcamic ~

Administrador

Figura 4.24 Audiencia. Plataforma de gestion del administrador.
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PROPUESTA FINAL

PLATAFORMA DE GESTION

CREACION DE PERFILES Y CUENTAS

Cuando la administracion llega a un acuerdo con una editorial o autor, generara su cuentaenla
plataforma de gestion, y un perfil de creador de contenido asociado. De esta manera se asegura que
Unicamente sean creadores de contenido quienes lo hayan acordado con Arcamic. Al crear este perfil,
se le facilitard una clave de acceso a la plataforma, la cual deberd ser modificada en el primer inicio de
sesion, para asegurar su privacidad.

En el caso de los autores cuyos derechos pertenezcan a una editorial, sera esta quien genere su perfil y
suba su contenido, y deberd ser validado por la administracion antes de hacerse publico.

SOLICITUDES

Este apartado es especifico de la cuenta de la administracion. Consiste en la seccidon en la que se
almacenan todas las solicitudes por parte de creadores de contenido o lectores. Estas solicitudes
implican: la aprobacion de perfiles de nuevos autores, las nuevas publicaciones de contenido,
modificaciones en perfiles de creadores de contenido y reclamaciones procedentes de todos los
usuarios de la plataforma.

A la hora de moderar las solicitudes, se visualizaran en una tabla similar a la de estadisticas y
monetizacién, en orden de llegada, y pudiendo ver su estado (pendiente, validado, publicado o

declinado).

> ARCAMIC - € Volvr aolicitudes
Solicitudes
Modera y valida el contenido que suben tus usuarios ala plataforma: perfiles de autores, publicaciones, cambios
Perfiles de autores Publicaciones Modificaciones Reclamaciones D
@ r
Perfiles de nuevos autores (56) Q %, Ordenar: recientes
(ens 56 perfiles de autores pendicr visidn Revisa
o Creador v Nombre del autor Fecha - Estado
4l estadistic
Bridge Marjane Satrapi 13/04/2020 A pendiente Ver
& ™ Publicaciones de contenido (50) Saturnino Calleja Art Spiegelman 13/04/2020 A Pendiente Vers:
‘enes 50 publicaciones pendientes de validacior Revisar Norman Cémics Greg Pak 13/04/2020 & Pendiente Ver
£ Au
PacoRoca 13/04/2020 A pendiente Ver solicitud
Flavita Banana 13/04/2020 ©  Vvalidado
Modificaciones en perfiles (20)
Edelvives Julie Maroh 13/04/2020 ©  validado
(4 solicitudes
enes 20 modificaciones en perfiles pendienes de validacic Revisar Xordica Editorial Rachel Deville 13/04/2020 Ver solicitud
@  Crearperf 5 Planeta Comic Jessica Abel 13/04/2020 ©  validado
Unrated Comics Peter Kuper 13/04/2020 Ver solicitud
. Reclamaciones (20)
& ndninistrar o LaTrbuEdicionesSL AlsonBechdel 13/04/2020 Ver sl
enes 20 modificaciones en perfiles perdientes de validacir Revisa
Editorial Dibbuks Emma Jane 13/04/2020 Ver solicitud
123 45 6.10
Arcamic

Administrador

Figura 4.25 Solicitudes. Plataforma de gestion del administrador.
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PROPUESTA FINAL

PAGINA WEB

Como toda empresa que se vaya a publicitar en internet, Arcamic necesita una pagina web para darse
a conocer, que serd el centro de su estrategia online. De este modo se ha elaborado un prototipo de
pagina web que servird para presentar Arcamic entre aquellos que no conozcan los servicios que se

ofrecen.

Uno de los objetivos de esta pagina web serd optimizar el ratio de conversién. Esto es la accion que se
espera que haga un usuario al llegar a un sitio web, que en este caso serd que el visitante se convierta
en un cliente o un suscriptor. Para lograrlo, el disefio de la pagina se ha basado en presentar la
propuesta de valor de Arcamic, hacer accesible el registroy dar seguridad a los usuarios.

Como se muestraen la figura 4.26, en primer lugar se detalla una breve descripcion de los servicios
ofrecidos y la propuesta de valor de Arcamic y su plataforma de una manera claray concisa. Dicha
propuesta de valor radica en la movilidad, conectividad y versatilidad que ofrece la plataforma.

& ARCAM'C Sobre Arcamic Precio Iniciar sesion

Cuando quieras,
donde quieras

7 ARCAMIC s a & A

Arcamic, la nueva plataforma de lectura de
comics bajo de manda que te permite

Cuando quieras, -

disfrutar de comics ilimitados alld donde i ' 2 .
' . quieras po <
vayas. Tan sencillo como Arcamic S - r ‘ 1

. . Iniicit Ly
Registrarme gratis nete
G

A

Figura 4.26 Parte “above the fold” de la pdgina web, también denominada “primer pantallazo’.
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PROPUESTA FINAL

PAGINA WEB

Se ha enfatizado que el registro es gratuito para P
gue los usuarios sean mas receptivos a la hora de

registrarse, véase figura 4.27, y se han afadido los

planes de pago en un acceso del menu para que el

usuario los consulte si asi lo desea, véase figura 4.28.

Individual

Enla parte inferior, véase figura 4.29, se han afadido los o

datos de contacto en el sitio web, transmitiendo una
sensacion de cercaniay preocupacion por los usuarios.

¥ 30dias de prueba

Para visualizar el prototipo completo de la pagina web, ® saem

Sobre Arcamic Precio

Precios sencillos
para todo el mundo

Percios econémicos para todo el mundo,
siempre sabras lo que vas a pagar

Individual Familiar

9,99 14,99

<

30 dias de prueba

30dias de prueba

1cuenta Hasta 4 cuentas

<

Accesoilimitado

hacer click en el siguiente link:

Pagina web
https://url2.cl/q1NIN

<

Iniciar

Le » N e

r sesion

v

v

Anual

59,99

30dias de prueba

1cuenta

Accesoilimitado

Dto 5% cémics fisicos

L

<

Bloguea comics
explicitos

Figura 4.28 Planes de pago.

P v ot e

& Figura 4.27 Primera mitad.

{ Figura 4.29 Segunda mitad.

Cuando quieras,
donde quieras

Nuevo contenido
todas las semanas

- o J,
‘e.
Prueba 30 dias gratis
o
Comunidad Arcamic
Registrarme gratis

En la comodidad de tu casa -

v Ty En la tranquilidad de la calle ¢Tienes preguntas?
» Desc jHablemos!
S raeuEE w
L] :—

Descarga Arcamic
para mévil y tablet

v

Dto 50%
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FUTURO DEL PROYECTO Y
VALORACION PERSONAL

UN NUEVO COMIENZO

Este proyecto ha aportado un punto de partida para la empresa Arcamic, dotdndola de los medios
necesarios para impulsar una nueva plataforma de lectura de comics bajo demanda. Esto ha sido posible
a través del planteamiento de un nuevo modelo de negocio y una metodologia de disefo orientadas a
satisfacer las necesidades del mercado y favorecer la captacion de creadores de contenido.

OPORTINIDADES DE MEJORA

El conjunto del trabajo realizado se adapta a las necesidades especificadas por laempresay alas
conclusiones obtenidas de los estudios llevados a cabo. Se trata de un proyecto a méximos, en el que se

ha supuesto una gran acogida en el mercadoy una gran aceptacion por parte de creadores de contenido.

Sinembargo, esto no ocurre de la noche a la manana, por lo que se deberd sopesar la posibilidad de dar
cabida en primerainstancia a pequenos autores que quieran darse a conocer, de una manera similar a
como lo hace Webtoon (https://www.webtoons.com/en/), o mediante concursos como los que lleva a
cabo Norma Comics https://www.escritores.org/recursos-para-escritores/28960-concurso-manga-
norma-editorial-2020-espana.

CONSECUCION DE LOS OBJETIVOS

Se han cumplido los objetivos que se plantearon al inicio del proyecto, aunque la falta de tiempo ha
impedido testear tanto las versiones tablet y ordenador como las plataformas de gestién. Sin embargo,
las conclusiones extraidas de los test de usabilidad de la version en movil fueron aplicadas en la medida
de lo posible a estar versiones, vy la usabilidad plataforma de gestion fue supervisada y validada por la
empresa.

PROXIMOS PASOS

La continuacion del proyecto hasta llegar a una plataforma que se encuentre disponible en el mercado
pasa por el desarrolloy maquetacion web de los prototipos planteados. Sin embargo, para garantizar
la experiencia de usuario de las personas que la utilicen, se debera trabajar en una mejora continuay
proporcionar un sistema de obtencién de feedback de sus usuarios.
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FUTURO DEL PROYECTO Y
VALORACION PERSONAL

SUPERACION DE LOS IMPREVISTOS

Durante la ejecucion de este proyecto han surgido imprevistos que han afectado a la estimacion de
horas y la planificacion inicial. La crisis de la Covid-19 ha impedido que los tests de usabilidad hayan
podido llevarse a cabo de una manera presencial. El tiempo que ha supuesto la espera a la validacion de
las diferentes fases por parte de la empresa, en ocasiones de mas de una semana, ha implicado retrasos
en la planificacion. El tiempo dedicado a la ejecucion del proyecto en su totalidad supera al estimado en
un 50%, siendo un total de 450 horas.

EXPERIENCIA PERSONAL

La experiencia adquirida en la ejecucion de este proyecto me ha aportado la capacidad de tomar la
iniciativa, agilidad en la toma de decisiones, y una mejora en mis dotes de comunicacion con laempresay
elaboracion de entregables que faciliten la comprension de conceptos técnicos acerca de la experiencia
de usuario a personas gue no estén familiarizadas con ella.

£S5 ARCAMIC

Cuando quieras,
donde quieras

£ ARCAMIC

nicio

nicio

mmmmmmmmmm
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