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5« Resumen/Abstract

RESUMEN

El proyecto se centra en la creacién de un catalogo
digital para la Fundacién Mapfre Guanarteme basado
en el formato ePub 3.0 y una animacién que muestre
las ventajas del mismo. Gracias a las oportunidades
que ofrece el formato a la hora de incluir contenido
multimedia, interacciones y diversos tipos de anima-
ciones; tiene la finalidad de proporcionar una expe-
riencia de lectura innovadora y cercana. Todo esto
mediante un disefio y una maquetacién adaptados a
dichas caracteristicas y pensados para ser visualiza-
dos, principalmente, en ordenadores y tablets, exis-
tiendo la posibilidad de disfrutarlo en cualquier otro
dispositivo.

ABSTRACT

The project focuses on creating a digital catalog for
Mapfre Guanarteme Foundation based on the ePub
3.0 format and an animation that shows the advan-
tages of this. Thanks to the opportunities offered by
this digital format we can include multimedia content,
interactions and various kinds of animations. It dis-
tinctive look has as the aim of providing an innova-
tive and close reading experience. All this became
possible through a design and layout adapted to the
characteristics and designed to be displayed on com-
puters and tablets with the possibility of enjoying it on
another digital devices too.

Palabras clave: publicacion digital, animacién, EPUB
3, catalogo digital.

Keywords: digital publication, animation, EPUB 3,
digital catalog.
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DESCRIPCION DEL PROYECTO Y
OBJETIVOS

El proyecto desarrollado se centra, principalmente,
en la creacion de un catdlogo de arte, tal como ya
se ha explicado. Este mismo se basa en el formato
EPUB 3.0 con el objetivo de explorar, experimentar y
mostrar todas aquellas oportunidades que nos brin-
da este tipo de publicacion para generar una lectura
mas inmersiva y diferencial. De la misma manera he
desarrollado de forma paralela una animacién donde
enfatizo aun mas la idea de ensefiar todas las venta-
jas que nos ofrece el formato.
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INTRODUCCION

A lo largo de esta memoria se explican todos aque-
llos pasos que se han seguido a la hora de desarrollar
la animacion y el catalogo digital, el cual sigue el pro-
posito de aprovechar al maximo todas las posibilida-
des que se nos ofrecen en los mas nuevos formatos
de exportacion.

Se comienza con la etapa de investigacion, donde
tuve que profundizar en todos aquellos aspectos que
definen a una publicacion digital, cual es su historia 'y
cuantos tipos existen. Tras tener todo esto definido
comencé a explorar todas las caracteristicas y po-
sibilidades que posee el formato EPUB 3.0 a la hora
de generar una lectura completamente interactiva y
satisfactoria para toda aquella persona deseara dis-
poner del catalogo. Tras tener gran parte de la inves-
tigacion inicial desarrollada, realicé una encuesta en
la que evalué el uso que se hace hoy en dia de las
publicaciones digitales, obtenido resultados bastante
interesantes.

Después de mostrar toda la fase de investigacion, la
memoria recoge todos los aspectos tratados durante
el desarrollo del propio catalogo, todas aquellas ca-
racteristicas, tanto de disefilo como de interactividad,
que ofrecerian al lector la experiencia de lectura me-
jorada que se persigue. Aparte del catalogo, también
realicé una animacion con graficos vectoriales donde
muestro todas aquellas posibilidades que ofrece el
formato EPUB 3.0.

Para finalizar la memoria, expongo todas mis conclu-
siones acerca del trabajo comentando los resultados
obtenidos y todo lo aprendido a lo largo del proyecto.



1

Estado de la cuestion y
metodologia
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Actualmente la sociedad en la que vivimos se encuen-
tra en un constante desarrollo de las telecomunicacio-
nes que nos permiten, cada dia mas, estar conectados
con nuestro entorno en todo momento dandonos la po-
sibilidad de enterarnos de las noticias mas novedosas
y los hechos mas destacados que ocurren en cualquier
parte del globo.

Gracias a la creacion y desarrollo de las publicaciones
digitales podemos, de una forma rapida y eficaz, infor-
marnos sobre todo aquello que nos interese. Dentro
del entorno de este tipo de servicios las posibilidades
son bastantes diversas; el principal medio de difusién
suelen ser las paginas webs, estas permitan una actua-
lizacién constante de la informacion y la posibilidad de
acceder a ella en cualquier momento con una conexién
a internet. Aparte de las paginas web existen diversos
formatos de publicaciones los cuales nos permiten una
serie de caracteristicas determinadas como pueden ser
la inclusion de material multimedia y el uso de anima-
ciones, la diferencia entre estos formatos con la pagina
web seria la imposibilidad de actualizaciéon constante
al ser un archivo descargable y no editable. A pesar de
no poseer esta caracteristica las publicaciones descar-
gadas permiten un contacto mas directo y personal con
el lector ya que se posee una experiencia de lectura me-
jorada con la inclusién de los detalles nombrados ante-
riormente y el hecho de poseer el archivo y poder revivir
la experiencia de lectura cuantas veces se desee.

Dentro de los formatos disponibles para la creacion de
publicaciones digitales podemos encontrar el PDF, el
ePub, el SWF o el HTML (el cual se encarga de dar for-
ma a las paginas web).
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1.1 PUBLICACIONES DIGITALES,
:QUE SON?

Una publicacion digital es toda aquella publicacion
con una finalidad informativa que posee cierta pe-
riodicidad y la cual puede ser accesible a través de
cualquier dispositivo electronico, principalmente or-
denadores.

La Real Academia espafiola (s.f.) define una publi-
cacién como un “escrito impreso, como un libro, una
revista, un periédico, etc., que ha sido publicado” y lo
que es un elemento digital como aquel “que se rea-
liza o transmite por medios digitales” y “todo aquel
dispositivo o sistema: que crea, presenta, transporta
o almacena informacién mediante la combinacién de
bits”. Teniendo en cuenta estas definiciones se pue-
de llegar a la conclusién de que la RAE definiria una
publicacion digital como todo aquel contenido publi-
cado; ya sea una revista o un periédico, por ejemplo,
que se reproduce en cualquier tipo de dispositivo
electronico.

“Publicacion digital es aquella obra cuyo formato, al-
macenamiento y distribucién esta basado en medios
digitales y electrénicos” (Wikipedia, s.f.). Aparte de
esto se especifica que “existen una gran variedad de
ellas y cubre las de su versidén en papel y variantes
digitales: revistas, periddicos, blogs, libros, etc.”. Por
ultimo, describe varios soportes en los que se pue-
den contener las publicaciones digitales, estos son
los USB, el CD-ROM, el DVD y el HTML.
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1.1.1 TIPOS DE PUBLICACIONES
DIGITALES

Abierto

Dentro de este tipo de publicaciones encontramos
las que se pueden consultar via online, aqui se en-
cuentran las paginas web.

Cerrado

Dentro de este tipo de publicaciones encontramos to-
das aquellas que nos podemos descargar de forma
gratuita o de pago a través de plataformas o quios-
cos digitales, por ejemplo.

Cada tipo de publicacion digital nos ofrece una serie
de ventajas y desventajas, en el caso de las publica-
ciones accesibles a través de internet encontramos la
ventaja de poder acceder siempre que se desee y te-
ner la informacion disponible sin que ocupe espacio
en la memoria de nuestro dispositivo. Por otro lado,
tiene la desventaja de no poder acceder al contenido
sin tener conexion a internet y tampoco permite acce-
der durante un tiempo ilimitado, ya que la informacién
en muchos casos es efimera.

En el caso de las publicaciones que nos podemos
descargar, tenemos la ventaja de acceder al docu-
mento siempre que se desee aunque no disponga-
mos de conexion a la red. También poseeremos la
publicaciéon y podemos usarla como nos convenga,
con el inconveniente de que ésta estara ocupando
espacio en la memoria de los dispositivos donde se
encuentre.
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1.1.2 FORMATOS DE PUBLICACIONES
DIGITALES

Formatos para ebooks genéricos:

- Txt
-HTML
- ePub
- PDF
-DJVU
- MOBI

Ootra clase de formatos genéricos:

- OEB
- OPF
-LIT
-PRC

Formatos principales de ebooks nativos:

- iBook
- AZW
-FB2
- PDB
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1.1.2 LECTORES Y QUIOSCOS
VIRTUALES

Lectores para formato EPUB 3:

- Thorium Reader (disponible en la Microsoft Store).
- iBooks (disponible de forma nativa en dispositvos
de Apple).

Lectores para formato PDF:

- Adobe Acrobat Reader (descarga gratuita).

Quioscos virtuales:

- Issu

Acceso a publicaciones digitales en linea.
https://issuu.com/

- Fundacion Juan March

Acceso a catalogos de arte en linea.
https://www.march.es/arte/catalogos/
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- Yumpu

Acceso a publicaciones digitales en linea.
https://www.yumpu.com/es

- Publitas

Acceso a catalogos online.
https://www.publitas.com/

- Kiosco y mas

Accesos a periddicos y revistas digitales en linea.
https://www.kioskoymas.com/

- Readz

Creaciony visualizacion de publicaciones digitales en

linea.
https://www.readz.com/

- Scribd

Acceso a revistas, libros, audiolibros, etc.
https://es.scribd.com/

- Joomag

Creaciony visualizacion de publicaciones digitales en

linea.
https://www.joomag.com/es/
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- Orbyt

Acceso a periddicos y revistas digitales mediante
suscripciones.
http://quiosco.orbyt.es/

- Zinio

Acceso a revistas digitales mediante compra de nu-
meros o suscripcion.
https://www.zinio.com/es

La mayor parte de estos quioscos virtuales no ofre-
cen publicaciones digitales como tal, sino que ponen
a disposicion del lector versiones virtuales de las edi-
ciones de periédicos y revistas en formato de papel.
Debido a esto no se ofrece ningun tipo de interaccion,
se visualiza la publicacién a doble pagina con aspec-
to similar al del papel y se genera una animacion al
cambiar de pagina que imita al mismo.
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1.2 HISTORIA'Y RECORRIDO DE
LAS PUBLICACIONES DIGITALES

La primeras publicaciones digitales en Espafia surgie-
ron en el afio 1994, estas fueron el Boletin Oficial del
Estado (BOE) y la revista valenciana El Temps, ambas
permitian acceder a sus contenidos a través de la red.
Al afo siguiente tomaran el mismo camino multitud
de periédicos importantes como son La Vanguardia,
El Periddico de Catalunya, Avni, Abc o El Comercio.
Desde el afio 1996 El Pais, El Mundo y Marca cuentan
también con su propia version online.

La primera vez que el BOE se puede consultar de for-
ma online lo hace siendo de pago con la empresa
vasca Spritel. El método de acceso a dicho conteni-
do se hacia mediante una conexién por suscripcién
denominada Telnet (TELecommunication NETwork),
ésta da la posibilidad de generar una interconexién
entre dispositivos permitiendo controlar uno de ellos
de forma remota. Este sistema servia para hacer con-
sultas diversas como informacién bibliografica o in-
formacion personal.

El BOE cuenta con un sitio web desde el afno 1999,
se puede acceder de forma gratuita mientras se si-
gue editando su versiéon impresa hasta diciembre de
2008. En el ano 2002 se publica el contenido de este
en formato PDF y en 2009 se hace exclusivamente di-
gital desapareciendo por completo la version impre-
sa. En 1994 la revista El Temps anuncia en un numero
el nuevo servicio online que ofreceria a los lectores,
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explicaba qué seria necesario para acceder, qué pa-
sos se deberian de llevar a cabo y que seria distribui-
do a través de Servicom, empresa de distribucion de
informacion via ordenador. El acceso al servicio era
de pago, se destaca el hecho de que la revista quisie-
ra venderse de una manera innovadora al permitir a
sus lectores acceder a informacién y servicios que no
existian en Espafia en ese momento.

Toda esta evolucion tecnolégica que conlleva a un
cambio del papel a los medios digitales produce un
gran cambio en el futuro disefio de la composicion y
maquetacion de las paginas respecto a lo que anti-
guamente conociamos. Diversos formatos digitales
pasaron de dos columnas usadas en las publicacio-
nes clasicas a una sola columna ancha, ya no existia
la obligacion de realizar un determinado numero de
paginas para llegar al numero de pliegos indispensa-
bles para la impresion, por lo que la nueva maqueta-
cion se hace mas agil y legible.

En julio del ano 2011 US News & World Report deci-
de sacar una version de su publicacion para el iPad a
través de la Apple Store a un precio de 99 centavos al
mes 0 9,99 ddlares al afio. Todo el contenido que se
encuentra en esta edicion para la famosa tablet no
se encuentra en su totalidad en la web, este tipo de
accion la llevan a cabo con el objetivo de centrarse en
un nuevo modelo de negocio digital dejando comple-
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tamente de lado los medios fisicos al desaparecer la
revista impresa.

Durante 1994 fueron diversas las empresas que pro-
porcionaban este tipo de servicios en nuestro pais,
entre las espafiolas destacamos a Servicom, Espritel
y Goya; todas ellas competian con la norteamericana
CompusServe. La ultima nombrada llegd a convertirse
en una gran amenaza para las compafiias nacionales,
éstas se centraban en el desarrollo de un servicio on-
line al estilo americano y animaban a la poblacién es-
pafola a hacer uso de este para poder competir con
el gigante americano y conseguir que Espafia avanza-
ra en ese sector que todavia tenia poco desarrollado.

El primero de los medios de comunicacion en Espa-
fia en poseer una version en digital fue El Comercio
de Gijén el 10 de enero de 1995. Un estudiante fue
quien empezo6 a subir una version diaria del periddico,
mas tarde, ya en el afio 1995, se incluyo el servicio de
noticias de agencia. El estudiante recopilaba toda la
informacién en un disquete y desde su casa la subia
por un médem a la web de la ETSIIG (Escuela Técnica
Superior de Ingenieros Industriales de Gijén). A pesar
de que ya existiera esta versién en web de un medio
de comunicacién en Espanfa, fue la revista El Temps
la que realmente tuvo ese mérito al unirse al método
online con los medios técnicos disponibles en la épo-
ca y de la forma mas similar de la que lo hacemos
hoy en dia.

En el afio 1994 el periddico El Mundo puso a la ven-
ta un CDROM donde aparecian informaciones de los
meses de enero a junio en formato PDF. Fue una ex-
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periencia offline que no dejaba de ser una publicacién
digital. El Periodico de Catalunya fue el primero en te-
ner una edicion digital, mas tarde El Mundo también
la tendria, ambos trabajando con la compaiiia Servi-
com. Mas adelante siguieron los mismos pasos pe-
riodicos como el ABC o El Diario Vasco.

Estrella Digital fue el primer periédico creado unica-
mente para la red en el afio 1998, poseia una perio-
dicidad de lunes a viernes, aparte de actualizar su in-
formacion durante la tarde, la noche y la madrugada.
La estructura era similar a la seguida en los diarios
tradicionales.
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Noviembre. El Periddico se convierte en el primer medio en permitir la consulta ‘online’
de su edicion periédica de papel mediante una BBS.

Noviembre. Lanzamiento del primer medio digital por parte del periddico catalan ‘Avui’.

Junio. Comienza a funcionar‘La Infopista’ el primer directorio ‘online’ de recursos en cataléan.

Marzo. Puesta en marcha de ‘El Mundo.es’.

Mayo. Nace ‘El Pais Digital’.

Enero. Se crea ‘OLE’ el primer buscador de Internet disponible en lengua castellana. En 1999 lo adquiere Terra.

Febrero. El Pleno del Senado espanol aprueba crear una comision de estudio sobre internet.

1998

Noviembre. Yahoo! Aterriza en Espana con el nombre de Yahoo.es

Junio. ‘La Estrella Digital’, primer diario ‘puro digital’, abre sus puertas en la red.

Septiembre. Larry Page y Sergey Brin rebautizan su buscador ‘BackRub’, nace Google.

Microsoft presenta la version espanola de MSN.

Noviembre. Se crea ARDE, Asociacion de Revistas Digitales de Espana.

Septiembre. Nace Google News en Espana. Comenz6 agregando de forma automatizada 700 fuentes
de informacién.

Yunquera, J. (2014). La red y los medios digitales en Espafia: Cronologia.
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Enero. Aparece la version digital del diario gratuito ‘20Minutos’. Es el primero que ofrece todas sus noticias
bajo licencia Creative Commons.

Enero. Primeros blogs en medios por parte del diario gratuito ‘Qué!’ y el lanzamiento de una plataforma
de blogs en ‘DiarioVasco.com’.

Diciembre. Lanzamiento de ‘Meneame.net’, primer sitio web de recomendacion social de informacion en Espaia.

Septiembre. Se lanza en papel y en internet el diario ‘PUblico’, Gltima cabecera de informacion general
de ambito nacional.

2007

Diciembre. Lanzamiento de ‘Soitu.es’, liderado por Gumersindo Lafuente, director hasta julio de 2006
de ‘El mundo.es’.

Julio. Nace ‘App Store’, la tienda de aplicaciones de Apple.

2008

Febrero. Nace MediosOn, la asociacion espafnola de medios de comunicacion ‘online’ de los grupos:
Unidad Editorial, Prisa,Vocento, Zeta, Godd, 20 minutos, Editorial Prensa Ibérica y Grupo Antena 3.

Marzo. Se crea ‘Orbyt’, la primera plataforma digital de contenidos de pago.

Diciembre. Aparece ‘iMag’, la primera revista espanola ‘solo’ para ‘iPad’.

Febrero. Aparece ‘Cuartopoder.es’, el primer periddico de blogs en castellano.

Junio. Comienza la andadura de la version espanola del portal ‘Huffington Post’.

Abril. La plataforma de publicaciones digitales de pago sueca Ztory, creada en 2013, se instala en Espana.

Yunquera, J. (2014). La red y los medios digitales en Espafia: Cronologia.
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1.3 EL CONSUMO DE LAS
PUBLICACIONES DIGITALES

1.3.1 ENCUESTA

Con el objetivo conocer el alcance y la influencia que
tienen las publicaciones digitales en la poblacién hoy
en dia, realicé una breve encuesta donde se le pregun-
ta a la persona si conoce lo que es una publicacion
digital, si las consume, de qué tipo serian (en el caso
de que si se consuman) y en qué formato y con qué
frecuencia las visualizan.
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EDAD

Menos de 25
25-40

41 -60

Mas de 60

SEXO

@ Hombre
® Mujer
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NIVEL DE ESTUDIOS

@ Sin estudios o estudios primarios
@ Estudios secundarios (Bachillerato/FP)

@ Estudios superiores (Universitarios o similares)

Analizando los datos basicos obtenidos en la encues-
ta se determina que la mayor parte de personas que
han realizado la encuesta son menores de 25 afios,
mientras que el restante se divide entre personas de
entre 25 y 60 afos. En el caso del sexo, el niumero
de hombres supera ligeramente al de mujeres. El nivel
de estudios que poseen los encuestados se encuen-
tra algo dividido, por un lado, algo mas de la mitad
poseen estudios secundarios equivalentes al nivel de
Bachillerato o una Formacién Profesional. Por otro
lado, un 11,4% no poseen estudios o poseen estudios
primarios. El nimero restante de personas posee es-
tudios superiores equivalentes a un nivel universitario.



Memoria TFG

¢CONOCES LO QUE ES UNA PUBLICACION DIGITAL?

® s
® No

¢CONSUMES ALGUN TIPO DE PUBLICACION DIGITAL?

® si
® No
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EN EL CASO DE CONSUMIRLAS, ; CUALES SERIAN?

- Facebook
. YouTube, Marca, etc.
- El Pais
- Revistas digitales y paginas web
- Periédicos, revistas, libros, etc.

- Periddicos y revistas
Noticias en paginas de periddicos digitales

- Flipboard
- Periodicos de deportes
- Upday
- El Pais
- Libros digitales
- El Dia

- Noticias deportivas
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- Diarios
- El Diario de Avisos
- Universidad
- Periodicos digital
- Noticias digitales
- El Mundo
- Revistas de videojuegos, periodicos
- Lagenda, Hipotesis, Yorokubo
- Prensa digital
- Noticias de periodicos
- Periddicos digitales del Google News

- Vogue, Cosmopolitan, Elle, Harper Bazaar
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¢EN QUE FORMATO LAS VISUALIZAS?

PDF

ePub
Pagina web
Aplicacion
Red social
App

App
Periddicos digitales

¢CON QUE FRECUENCIA LAS CONSUMES?

Todos los dias

Una o varias veces a la semana
Una o varias veces al mes
Nunca
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La interactividad ha proporcionado un uso social de
la red a la hora de consumir informacion. El acceso
a periddicos y revistas digitales tiene un efecto mul-
tiplicador cuando se deriva en uso compartido direc-
cionado o redirigido a través de redes sociales como
Twitter, Facebook y agregadores RSS. Las noticias
llegan al usuario a través de otros usuarios que perte-
necen al mismo ecosistema y se accede a esa infor-
macion sin tener que pasar primero por el medio que
ha generado dicha informacion. (Yunquera, 2014)

Mediante la encuesta llegué a varias conclusiones so-
bre el uso que se les da a las publicaciones digitales.
En primer lugar, se puede observar que, mayoritaria-
mente, las personas hacen uso de periodicos y revis-
tas digitales a través de enlaces a paginas web. Esto
se debe a que este tipo de accion es bastante simple
para el lector ya que se puede acceder al contenido
que desee en cualquier momento y en muchas oca-
siones nuestro smartphone nos facilita la busqueda
mediante aplicaciones que sirven como administra-
doras de noticias o a través de las redes sociales, tal
como afirma Yunquera. Por ultimo, se puede observar
gue una quinta parte de los encuestados hace uso
del formato PDF, por lo que ha llegado a decargarse
algun tipo de publicacién.
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1.3.2 DATOS ESTADISTICOS

Investigando un poco mas a fondo sobre cuanto
consume publicaciones digitales la poblacion a nivel
general visité dos pdaginas web, la del EGM (Estudio
general de medios), que se dedica a realizar estudios
estadisticos y Statista (portal de estadistica en linea).
El primer estudio que visualicé pude recopilar datos
sobre los dispositivos de los que se suele hacer uso
para acceder a internet en Espafa con el fin de co-
nocer el uso que se le da a los ordenadores y a las
tablets para realizar esta accion.

Por otro lado, consulté otro estudio realizado también
por el EGM donde se especifica cudles son las pa-
ginas web que mas suele consultar la poblacién en
Espafiay una estadistica de Statista donde se epecifi-
ca el porcentaje de personas, por grupo de edad, que
ha hecho uso de revistas o periddicos digitales en la
Union Europea durante el afio 2019.
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DISPOSITIVO DE ACCESO AINTERNET
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® Ordenador personal de sobremesa Ordenador personal portatil / Netbook @ Smartphone (tipo iPhone, HTC, Elackberry, etc.)
@ Tableta tipo IPad, Samsung Galaxy o similar Television con posibilidad de conectarse a Internet

EGM (2020). DISPOSITIVO DE ACCESO A INTERNET.

Acceso mediante el siguiente enlace:

http://internet.aimc.es/index.html#/main/dispositivoacceso
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EGM (2020). SITIOS DE INTERNET VISITADOS.

Acceso mediante el siguiente enlace:

http://internet.aimc.es/index.html#/main/sitiosinternet
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Statista (2020). Porcentaje de poblacién que leyé portales de noticias, periédicos y revistas digitales
en la Unién Europea en 2019, por grupo de edad.

Acceso mediante el siguiente enlace:

https://es.statista.com/estadisticas/944431/porcentaje-de-lectores-de-periodicos-y-revistas-digitales-por-edad-ue/
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En los resultados de las estadisticas mostradas se
puede observar que, por un lado, la poblacion espa-
fiola sigue haciendo uso del ordenador para acceder
a internet, por lo que su uso sigue siendo habitual. En
el caso de las tablets, el acceso a internet desde las
mismas ha ido creciendo a lo largo de la década. Por
detras de los smartphones estos dispositivos son lo
mas usados para realizar este tipo de accién. En la
segunda estadistica mostrada se puede observar que
se suele acceder a la red para, en su mayoria, visitar
enlaces pertenecientes a periddicos, lo que demues-
tra el incremento que ha tenido a lo largo de los afios
la lectura de publicaciones digitales de este tipo que
ofrece un acceso rapido, con interacciones, intuitivo
y gratuito.

Yunquera (2014) afirma que “los periddicos digita-
les pure players creados solo en versién online, del
mismodo que las réplicas digitales de los medios
convencionales, ya sean diarios o revistas, son consi-
derados por la gran mayoria de la sociedad como me-
dios periodisticos”. De esta forma, tal como nombra
el autor, se suele hacer uso de paginas web que solo
poseen una edicion digital de su periodico”.

En cuanto a los resultados de la dltima estadistica se
puede visualizar como se incrementa el consumo de
revistas y periddicos digitales en la poblacién mas jo-
ven, siendo la franja de edad de entre 25y 34 afios la
gue mas hace uso de este tipo de publicaciones.
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1.4 EPUB 3.0

El ePub o EPUB es un formato de archivo digital, el
cual es utilizado con frecuencia en libros electréni-
cos. La version 3.0 del ePub permite la integracion
total de cualquier contenido multimedia dentro del
documento, al mismo tiempo que se pueden incor-
porar todo tipo de interacciones y animaciones para
acompafar a este contenido interactivo.

Este tipo de formato de publicacién digital es el se-
leccionado para desarrollar el catalogo digital en el
que principalmente se basa el proyecto, esto se debe
a todas aquellas posibilidades que permite a la hora
de innovar en la lectura, generando una cercania e in-
teractividad con el lector que no otro tipo de formatos
permiten.

El EPUB siempre tuvo la intencién de ser un formato
de documento de propdsito general, y se puede usar
para representar muchos tipos de publicaciones ade-
mas de libros: desde revistas hasta periddicos y dia-
rios, pasando por documentos y politicas de oficina y
mas. (Garrish, 2011)
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1.4.1 CARACTERISTICAS Y
TECNOLOGIAS DEL EPUB 3.0

XHTML 5 (Lenguaje de programacion)

Capacidad que permite afadir todo tipo de texto, vi-
deos, audios e imagenes, que generan una experien-
cia mucho mas inmersiva. Para los elementos mul-
timedia se puede hacer uso de formatos estandar
como el mp3 y mp4 con el cédec H.264. También se
pueden anadir todo tipo de graficos vectoriales.

SVG 1.1 (Formato)

Para presentar cualquier tipo de trabajo grafico reali-
zado con vectores. Estos elementos seran escalables
a cualquier tipo de tamafo sin sufrir ningun tipo de
pérdida de calidad.

CSS 2.1Y 3 (Formato)

Mejora la apariencia de la interfaz y la representacion
del contenido. Se puede disefar la pagina como quie-
ras, tanto colores como distribucién y forma del con-
tenido.
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JAVASCRIPT (Lenguaje de programacion)

Para la interactividad y las animaciones. Con esta
tecnologia, el formato permite afiadir multitud de in-
teracciones que crean una experiencia digital similar
a la que puede ofrecer una pagina web, por ejemplo,
al incluir botones y elementos que interactian unos
con otros. Por otro lado, se pueden afiadir multitud de
animaciones para que el contenido se mueva y reac-
cione como se quiera.

TRUETYPE Y WOFF (Formatos tipograficos)

Proporcionar un soporte para fuentes mas extenso
que el de los sistemas de lectura usuales.

SSML/PLC/CSS 3 SPEECH (Lenguajes de pro-
gramacion)

Mejoras de la representacién de los textos mediante
sintetizador de voz.
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SMIL 3 (Lenguaje de programacion)
Sincronizacioén de la reproduccion de texto y audio
como, por ejemplo, el subtitulado de un video.

RDF (Marco de Descripcion de Recursos)

Para incorporar informaciéon semantica de los textos
que componen el contenido de la publicacion.

XML (Lenguaje de programacion)

Gramaticas especializadas con el fin de facilitar el
descubrimiento y aspectos de procesamiento del
EPUB.

ZIP (Formato de compresion)

Compresidn de todo el contenido en un Unico archivo.
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1.5 REFERENTES

En base a las caracteristicas que ofrecen y a los re-
sultados obtenidos en la encuesta, mis principales
referente a la hora de desarrollar el catalogo han sido
las paginas web, ya que éstas poseen todo tipo de
interacciones y contenido multimedia que cumplen
a la perfeccion ofreciendo la experiencia 6ptima que
puede ofrecer una publicacién digital. Por otro lado, a
la hora de explorar qué contenido se suele usar en un
catalogo y como se distribuye el mismo he recurrido
a catalogos a los cuales se puede acceder de forma
online desde la pagina de la Fundacion Juan March.
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Raymond Duchamp
Villon

Pdginas pertenecientes al catalogo “Medio Siglo de Escultura (1900-1945)”.
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Alexander Archipenko

P&gina perteneciente al catalogo “Medio Siglo de Escultura (1900-1945)".
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En este apartado de desarrollo he redactado diferen-
tes subapartados donde se explica todo el procedi-
miento seguido para realizar el proyecto. Por un lado,
comenzaré explicando cual ha sido el software que
he utilizado y las caracteristicas que posee cada uno
de ellos a la hora de aportar contenido al trabajo. Por
otro lado, he procedido a exponer los pasos realizados
para el desarrollo de la animacién sobre las caracte-
risticas del EPUB, donde he tenido que desarrollar un
storyboard y disefiar cada una de sus partes en Ado-
be lllustrator para finalmente incrustar y animar todo
el contenido en Adobe After Effects. Por ultimo, he
expuesto todos los aspectos de disefio que definen al
catalogo desarrollado, cémo los he seleccionado y de
qué manera se complementan con las animaciones
y el resto del contenido interactivo que lo componen.
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2.1 SOFTWARE UTILIZADO

2.1.1 ADOBE INDESIGN

Software especializado en el disefio y la maquetacion
de paginas en cualquier tipo de formato pensadas
para ser impresas o visualizadas de manera digital.
De forma comun se suele utilizar para la maqueta-
cion de periddicos, revistas o libros.

El catalogo desarrollado en el trabajo ha sido maque-
tado con el propio InDesign, esto se debe a todas las
posibilidades que nos brinda el programa. Por un lado,
ofrece una inmensidad de posibilidades para generar
una reticula y un disefio apropiado en el formato que
deseemos que se base el documento. Con respecto
a las caracteristicas diferenciales que posee el cata-
logo, InDesign posee un apartado especifico para el
disefio de publicaciones digitales en el que podemos
incluir ciertas animaciones a cualquiera de los ele-
mentos que conforman las pdaginas. En cuanto a las
interacciones, también poseemos un apartado donde
podemos aplicarle la funcién de botén a un elemento
y afadirle ciertas funcionalidades como pueden ser
ir a una pagina web, conducir a un destino dentro del
documento a través del uso de marcadores, mostrar
u ocultar otros botones o incluso controlar el conteni-
do multimedia reproduciendo un video o pausandolo,
por ejemplo. Por ultimo, poseemos un apartado para
la inclusion de elementos multimedia donde princi-
palmente trabajaremos con archivos de audio y de
video.
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2.1.2 ADOBE ILLUSTRATOR

Software especializado en la realizacion de graficos
vectoriales. Suele ser utilizado en el disefo de iden-
tidades corporativas, ya que un logotipo vectorial se
puede reproducir en el tamafo que se desee sin que
pierda calidad. Illustrator también puede ser usado
para la elaboracion de tripticos, carteles o cualquier
otro tipo de disefio sobre soporte grafico si se desea.

Cada uno de los elementos que se encuentra en el
catalogo, sin ser contenido multimedia y texto, ha
sido disefiado en lllustrator con graficos vectoriales
y una reticula, siendo todo proporcional. Del mismo
modo, también he desarrollado todos los elementos
que conforman la animacién realizada con este pro-
grama. lllustrator posee multitud de posibilidades
a la hora de crear cualquier tipo de elemento, sobre
todo cuando se trata de figuras geométricas y propor-
cionales, ya que pueden ser usadas y adaptadas en
cualquier tipo de soporte sin sufrir ninguna pérdida
de calidad.
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2.1.3 ADOBE PHOTOSHOP

Software especializado en la edicidn y el tratamiento
de imagenes raster. Cualquier tipo de imagen que se
desarrolle debe ser reproducida en un tamafio maxi-
mo, ya que si este se sobrepasa la misma perderia
calidad.

Todas las imagenes que se encuentran en el catalo-
go son tratadas y recortadas segun convenga para
gue mantengan la maxima calidad y pesen lo menos
posible a la hora colocarlas en sus debidas paginas.
La imagenes poseen una tamafo y una resolucion de-
terminada, por lo que estas caracteristicas de deben
modificar para adaptarse a las que requiera su utiliza-
cion dentro del documento.
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2.1.4 ADOBE AFTER EFFECTS

Software especializado en la postproduccion, dentro
de sus multiples usos destaco los graficos animados,
ya que junto a lllustrator se pueden llegar a obtener
resultados bastante interesantes gracias al uso de
vectores.

La animacion que he realizado ha sido desarrollada
con After Effects, el cual posee una perfecta compa-
tibilidad con lllustrator y, gracias a la integracién de
graficos vectoriales, genera un gran abanico de posi-
bilidades.
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2.2 ANIMACION

¢Qué son los motion graphics?

Los motion graphics se definen como “un video o una
animacién digital que crea la ilusiéon de movimiento
mediante imagenes, fotografias, titulos, colores y di-
sefios” o0 “una animacion grafica en movimiento” (Wi-
kipedia, 2020).

Con el objetivo de exponer todas aquellas ventajas
que nos ofrece el formato EPUB 3 de una forma bas-
tante visual, he realizado una animacion con graficos
vectoriales. Para el desarrollo de esta he tenido que
llevar a cabo una metodologia. Al principio, realicé
un guidn con el propdsito de destacar aquellas carac-
teristicas mas diferenciales que servirian para dar a
entender a cualquier persona que viera la animacién
lo que es el formato y de lo que es capaz en apenas
un minuto. A continuacién, procedi con el storyboard,
en el cual acabé plasmando de manera visual y dina-
mica todas las ideas desarrolladas para construir lo
que finalmente seria el video.

Para comenzar con lo que posteriormente seria el
desarrollo de la animacién final, disefé todos los ele-
mentos con el programa Adobe lllustrator, del cual se
explican sus caracteristicas en el apartado anterior.
Entre los elementos realizados se encuentran una
tablet, un texto compuesto por lineas, imagenes, ico-
nos, etc. Todos ellos vectoriales y formados por cua-
tro colores planos. Con todos los elementos hechos,
empecé a integrarlos de forma combinada en el pro-

grama Adobe After Effects para que posteriormente
fueran animados.
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2.2.1 BOCETOS

Para comenzar a realizar la animacién, tuve que de-
sarrollar una serie de bocetos donde estableceria el
guion de la misma. En éste destaqué todas las ca-
racteristicas que definen al formato ePub 3, entre las
que destacan que esta basado en el HTML 5y de esta
manera tenga la capacidad de afiadir interacciones,
animaciones y contenido multimedia.Todos estos
aspectos se descatacan en el guién con el propésito
de mostrarlas de una manera dinamica y fluida en la
animacion.
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2.2.2 STORYBOARD

Todo el storyboard lo he desarrollado con el progra-
ma Storyboarder, éste ofrece diversas posibilidades a
la hora ajustar los tiempo de cada escena de la ani-
macion y cuenta con caracteristicas que permiten un
seguimiento preciso de los bocetos en cada una de
las escenas al hacer uso del dibujado sobre la escena
anterior.

Acceso al storyboard mediante el enlace propor-
cionado en el apartado de anexos.
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Colores usados y sus respectivos valores en RBG.

2.2.3 COLOR

Los colores utilizados en la animacion han sido traba-
jados en RGB, ya que la animacidn unicamente puede
ser visualizada en una pantalla. Para representar la
mayoria de los elementos como son las imagenes
y los iconos de esta he utilizado una tonalidad de
azul. En otros elementos complementarios como los
rectangulos que simulan a los textos del documen-
to he usado una tonalidad de azul algo mas suave.
La tablet que aparece a lo largo de la animacién se
compone de una tonalidad de gris oscuro y, en otros
elementos como el icono de la mano que simula la in-
teractividad del EPUB he hecho uso de una tonalidad
gris mas suave.

He elegido estos colores por lo que representan, en
la mayoria de las ocasiones el color azul representa
conflanza y, en esta ocasién, muestra con total cla-
ridad lo que puede ofrecer el EPUB. Las tonalidades
grises complementan muy bien a estos azules al tra-
tarse de colores neutros.
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Elementos que forman parte de la animacion.

2.2.4 ELEMENTOS QUE COMPONEN LA
ANIMACION

Todos los elementos que forman parte de la anima-
cion los he realizado con Adobe lllustrator, por lo que
estan formados por graficos vectoriales totalmen-
te escalables hasta el tamafio que mas convenga
usar segun la circunstancia. Estos elementos apor-
tan bastante en After Effects, ya que son totalmente
modificables y animables. La estructura que forma
los objetos esta formada por vectores, los cuales
pueden moverse y adaptarse, al mismo tiempo que
se les puede modificar su trazo y relleno. Todas las
caracteristicas nombradas se animan, porque, apar-
te de otorgar movimiento, podemos otorgarles a los
elementos cambios de color, variaciones en su es-
tructura, opacidad, etc.
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Elementos que forman parte de la animacion.
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DaVinci Resolve

2.2.5 FORMATO

A la hora de exportar la animacion del Adobe After
Effects lo he hecho en el formato QuickTime con un
codec de video Apple ProRes 422 HQ. Al hacer esto
se nos exporta un video en formato MOV, pero que
ocupa demasiada memoria. Para optimizar el video
y convertirlo al formato mp4 con el cédec H.264 lo
inserté en el programa DaVinci Resolve (software
de edicién de video y postproduccién) y realicé una
exportacion rapida en el formato especificando, ob-
teniendo la misma calidad de imagen con una reso-
lucién de 1920 x 1080 pixeles con un peso menor al
inicial.

Acceso a la animacion mediante el enlace pro-
porcionado en el apartado de anexos.
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2.3 CATALOGO

Un catalogo de exposicion es definido como “un me-
dio impreso en forma de un listado con aclaraciones
de aquello que se muestra en una exposicion” (Wiki-
pedia, s.f.) y, por lo general, incluye fotografias en co-
lor de las obras expuestas y cualquier otro material
relevante que las acompainie.

Este proyecto parte de las bases que constituyen a un
catalogo de arte como tradicionalmente se conoce,
ya que se sigue haciendo el mismo contenido. Pero,
el catalogo digital toma un rumbo distinto en lo que
a experiencia de lectura se refiere, esto se refleja en
la inmersion que se logra en el tema que se trate me-
diante el uso de videos, audios, elementos extras inte-
ractivos y animaciones que se compaginan bien a la
hora de visualizar el contenido de cada pagina.

A lo largo de este apartado procederé a explicar to-
dos los pasos que segui a la hora de definir el disefio
y la estructura del catalogo. En primer lugar, explicaré
cémo estableci el formato, la reticula y la rejilla base
y a continuacion expondré todas las caracteristicas
que diferencian este trabajo de uno impreso, como
son las interacciones y las animaciones.
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2.3.1 FORMATO

Para empezar a definir el formato me saldré de las
medidas tipicas usadas en la mayoria de los trabajos
realizados en el mundo del disefio editorial, ya que
para un proyecto pensado para ser leido y disfrutado
con dispositivos digitales debemos de centrarnos en
un maximo aprovechamiento de las pantallas de es-
tos en lugar de pensar qué formato en papel es mas
util segun en qué circunstancias. Para definir el tama-
fio que debera tener el catalogo para visualizarse de-
bemos de dejar de tener en cuenta el tamanio real que
tienen en si las pantallas y comenzar a pensar en la
resolucion que posee, es decir, cuantos pixeles tienen
de alto y de ancho y cual es la proporcion entre estos.
Todo esto nos llevaria a definir un formato concreto
que posea una relacion de aspecto entre alto y ancho
equivalente al que tienen la mayor parte de pantallas
en el mercado y un nimero de pixeles que cumpla
con un minimo estandar de calidad y que sea posi-
ble disfrutar en la gran mayoria de los ordenadores,
tablets, etc.

El mejor formato que se adapta a los ordenadores
y tablets al mismo tiempo que permite un maximo
aprovechamiento de las pantallas con una calidad
mas que notable, sin exigir llegar a niveles como el
4K, es el formato Full HD, con un ratio de pantalla es-
tandar de 16/9 que equivale a 1920 x 1080 pixeles.
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2.3.2 MARGENES

El proceso de seleccion de margenes que posee el
catalogo se encuentra completamente ligado a la
creacion de la reticula, ya que estos se basan en la
misma. Los mismos fueron ideados, con el propésito
de dejar espacio suficiente en los laterales para la in-
clusién de interacciones y que al lector no le resultara
incomoda la lectura en el caso de hacer uso de una
tablet o del smartphone.

Al principio, los margenes se basaron en los médu-
los cuadrados que dividen al formato, los cuales eran
16 de ancho y 9 de alto. La medida que poseian los
margenes laterales eran equivalentes a dos modulos,
cuya medida eran 240 pixeles; mientras que el supe-
rior y el inferior eran equivalentes a un médulo, cuya
medida era de 120 pixeles.

Las medidas que finalmente poseen los margenes
son equivalentes a 233,858 pixeles en los laterales y
a 60 pixeles en la parte superior y en la inferior. La
primera de las medidas se vio modificada durante el
proceso de creacion de la reticula explicado en el si-
guiente apartado, ya que para obtener unos médulos
cuadrados con un ancho y unos medianiles directa-
mente proporcionales con la rejilla base, los marge-
nes debian de sufrir una ligera modificacién. En el
caso de los margenes superior e inferior, estos se
vieron modificados a la mitad para alcanzar un ma-
yor aprovechamiento de los margenes con el objetivo
de que la informacién como el nimero de pagina o
diversas interacciones fueran situadas dentro de los
margenes laterales.

El hecho de que los margenes laterales sean bastante
grandes produce un estrechamiento de la superficie
donde se va a visualizar el contenido y de esta forma
se logra que en dispositivos que posean otro tipo de
ratio de pantalla se pueda visualizar en contenido de
forma correcta.
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2.3.3 MODULACION

La reticula que he desarrollado para el catalogo esta
basada en la proporcionalidad que posee el propio
formato usado, el 16:9. De la misma forma que, en
la superficie de la pagina, obtenemos 16 mddulos de
ancho, la reticula posee 12 columnas de ancho. Estas
mismas poseen un ancho equivalente a la medida del
interlineado, el cual da forma a la rejilla base, multipli-
cado por cuatro.

A la hora de comenzar a desarrollar el catalogo tuve
en cuenta que el contenido del catalogo estaria prin-
cipalmente compuesto por imagenes, por lo que los
modulos deberian estar basados en las proporciones
gue comunmente poseen las fotografias. Para lograr
que la reticula del catalogo cumpliera con esto, la me-
dida de los mddulos debia de ser igual en cada uno
de sus lados.

La proporcion mas comun en la fotografia es de 3:2,
la siguiente seria de 4:3 y por ultimo la 1:1. En el caso
de las fotografias verticales, el formato mas utilizado
es el 2:3.

Tal y como se ha explicado en el apartado anterior,
para la creacién de los margenes del catalogo me
basé en la proporcion del propio formato utilizado,
equivalente a 16:9. De la misma manera, he basa-
do la reticula del catalogo en dicha proporcién. En
un principio, la estructura estaria compuesta por 12
maodulos de acho y 7 de alto, aumentados a 8 con la
reduccion llevada a cabo en los margenes superior
e inferior. Con este numero de divisiones dentro de

la mancha tipografica obtenemos una superficie que
posee una proporcion de 3:2, por lo que la reticula es
directamente proporcional a la misma.

Con el objetivo de lograr una mayor versatilidad a la
hora de distribuir el contenido en la pagina, desarrollé
la rejilla base, la cual se explica en el siguiente apar-
tado, y creé unos medianiles con la misma medida,
pudiendo obtener unos mddulos cuadrados. Estos
son equivalentes a cuatro veces la medida de la rejilla
base, que equivale a 24,615 pixeles.
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2.3.4 REJILLA BASE

Para establecer la medida de la rejilla tuve que ba-
sarme en el interlineado que poseerian los textos
principales del catalogo. Estos se componen con la
tipografia Roboto Slab con un cuerpo de 17 puntos,
el porqué de su eleccion y su uso se explicaran en los
apartados siguientes.

El procedimiento que segui para obtener la medida de
la rejilla seria el siguiente. El primer paso consistié en
generar un texto falso que poseyera todas las carac-
teristicas nombradas y ocupara todo el alto de la man-
cha. Para continuar, revisé el nimero de lineas que
componian ese texto con el interlineado automatico
y posteriormente calculé cuantas lineas tendria cada
modulo dividiendo el nimero de filas menos 7, ya que
serian las lineas que se situarian en la respectiva di-
vision de cada fila. El resultado de todo este proceso
derivo en que 39 lineas serian las que ocuparian todo
el alto de la superficie usable con el texto principal.
Para finalizar con el calculo, dividi lo que mide el alto
de la mancha entre el numero de lineas. La respecti-
va divisién fue de 960 pixeles entre 39 y el resultado
equivalié a un interlineado de 24,615 pixeles.

Después de obtener esta medida, las estableci en la
cuadricula base del documento, en los medianiles de
las filas y en los medianiles de las columnas.
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2.3.5 TIPOGRAFIAS

A la hora de seleccionar las tipografias que compon-
drian los textos del catalogo investigué y comparé
la legibilidad que poseian ciertas fuentes disefiadas
para ser visualizadas en dispositivos digitales. Entre
las tipografias seleccionadas se encontraban la Open
Sans y la Roboto, ambas de uso libre disponibles en
Google Fonts. Al momento de compararlas tuve en
cuenta su morfologia, cdbmo ocuparian el ancho de
columna establecido en el catalogo y, en definitiva,
comprobar cual de ellas se adaptaba mas. Finalmen-
te, las tipografias seleccionadas para componer el
catalogo fueron la Roboto Slab y la propia Roboto.
Aprovechando que esta tipografia tenia una variante
con serifa, llegué a la conclusién de que las mismas
se complementarian adecuadamente. La Roboto
Slab aporta cierto grado de elegancia y tradiciona-
lismo a los textos principales gracias a sus remates,
especificamente disefiados para entornos digitales.
Por otro lado, la Roboto es la utilizada en todo aquel
texto secundario como son elementos informativos
e interactivos, obteniendo una legibilidad correcta y
adecuada con su disefio de palo seco.
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La medicina preventiva no esta enteramente
reconocida por la medicing moderna, incluso
=1 5us fundamentos estan basados en ella
La ayurveda, par ejemplo, es una medicing
alternativa que vienede La India y esta basa-
da en [a fitoterapia. La medicing ayurvedics
tiens en cuenta la dista, el estilo de vida del
pacients, suestado psicofisico y reconoce que
la raiz de todas las enfermedades consiste
en la violacion de las leyes naturales. Ells
promueve el balance y el rejuvenecimiento
del cuerpo & traves del "eztilo de vidz simple
y pensamientos elevados’, proporcionando
longevidad 2 través del uso de plantas med:-
cinales Ha sido llamada 'la madre de todas
las curas’, asicomo también se la considera
Iz medicina preventiva mas completa en el
mundo que incluye cienciag, filosofia y salud
fizsica. Con la fitoterapia un doctor solo nece-
=itz el conocimiento de las emociones y los
zecretos de |z naturaleza

Desde el siglo XVl &l X1X los doctores ple-
namente racionalistas llegaron a la conclu-
s1dn de que el cuerpo humano es como una
marquina mecanica, los lleva a la conclusion
de que no existe la enfermedad, solo cuer-

Texto principal con 3 columnas de ancho

2.3.6 ELEMENTOS TIPOGRAFICOS

En este apartado procederé a explicar las diferentes
circunstancias donde se hace uso de las tipografias y
cuadl es el criterio que he seguido a la hora de organi-
zarlas y representar un elemento u otro del catalogo.

TEXTO GENERAL

Para el texto general del catalogo he usado la tipogra-
fia Roboto Slab Light, como expliqué en el apartado
anterior, caracterizada por tener remates y estar es-
pecificamente disefiada para dispositivos digitales.
El cuerpo en el que se desarrolla el texto es de 17
puntos con un interlineado de 24, 615 pixelex (ajus-
tado a la rejilla) equivalentes a un ndmero similar de
puntos. El ancho que ocupa la columna del texto es
variable, ya que depende de las circunstancias en las
que se haga uso del mismo. Principalmente ocupa 3
columnas, pero en diversos casos se le afiaden dos
medianiles a éstas o simplemente se ocupan 2 co-
lumnas y dos medianiles. Estas medidas de columna
son idoneas ya que en los dos primeros casos el nu-
mero de caracteres de una linea oscila entre 40 y 50,
el numero adecuado para que el lector no se canse
al leer ni sienta que la linea es demasiado corta. En
el caso de la ultima medida nombrada, el nimero de
caracteres por linea es algo inferior a 40, lo cual no
afecta de forma notable a la lectura, ya que esto ocu-
rre de forma poco habitual.
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En un mundo en constante desarrollo, las conse-
cuencias del olvido de nuestro conocimiento cultural
y conexion con los reinos {(vegetal animal y mine-
ral) mos lleva a conflictos internos. La globalizacian
tratz la ley y la medicina como un negocio y no
COMOUn servicio armonioso, prionzando el dinero
antes que la vida cuande el sendero mas saludable
seria de la otra forma

'La Declaracion Universal de los Derechos Huma-
nos'. Un documento escrito después de la Sequnda
Guerra Mundizl, firmado el 10 de diciembre de 1948,

Yoestoy utilizando la Declaracion de los Derechos
H umanos como una herramienta educacions] de
valores universales porgue la verdaderz esenciade
estos derechos es crear un mundo ético mas zlla
de los intersses financiercs o privados. Una cosa
e clerta, conocer estos derechos no garantiza que
aprendamos el mensaje detras de la palabra, pero
debemos intentar hacerlos realidad. El libro lla-
mado "Derechos humanos y justicia social” escrito
por Joseph Wronka {profesor de trabajo social en
la Universidad de Springfield, EE ULL), me ayudd
a considerar ampliaments los derechos para este
proyecto cuando &l dijo: "Les derechos humanos son
un instrumento gque nos sirve como herramienta
para ‘preparar el terreno’ y crear una pilares con los
cuzles las necesidades humanas puedan florecer”
(Wronka 2008, 36).

Jay Chol nacid en Setl, Cores del
Sur, y estudio actuacidn en la Real
Arademia de Artes Dramaticas en
Londres. Desde su graduacion ella
ha escrito y dirigido cortometrajes
y obras de teatro en Londres, Berlin,
Seiil y Oslo. Actualmente esta ha-
ciendo una maestria en direccidn
de series en la Escuela de Cine Mo-
ruega y se encuentra desarrollando
su primer largometraje denominado
"Glowed Up’ con el Instituto de Cine
Britanico. "The Travellers” es una
serie de cortometraies orotaooniza-

Texto principal con 2 columnas y 2 medianiles de ancho
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Opciones de estilo de parrafo

General
Formatos de caracteres basicos
Formatos de caracteres avanzados
Sangria v espaciado
Tabulaciones
Filetes da pérrafa
Borde de parrafo
Sombreado de parrafo

ones de sepatacion

cidn de silabas

Justificacion
Expandir colurmnas
Capitulare anidados
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Hormbre de estilo:

Ubicacidn:

Espacio entre palabras

Espacio entre letras:

Escala de pictograrna:

Intetlineado autornatico:

Justificacicn de Lna sola palabra:

Modo de cornposicion;

Mitirria Optirna

Justificacion completa

Modo de composicidon de parrafo de A...

Con el objetivo de asegurar una lectura lo mas como-
da posible los valores de espacio entre palabrasy las
letras fueron modificados. En el caso de las palabras,
la separacion minima es del 80%, la 6ptima del 100%
y la maxima del 120%. En el caso de las letras la mini-
ma es del -10%, la 6tima del 0% y la maxima del 10%.
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El manifiesto del artista

La exhibicion de |z escultura interactiva es el
medio que he eleqido para moestrar mi trabaje
artistico, donde Iz escala y los sentidos se
fusionan. La conexion entre concepios s un
ingrediente importante que une lo gque pare-
ce separado. Mi busgueda va a través de las
leyes sociales y los reines animal, mineral y
vegetzl, estos maestros silenciosos que dan
forma & nuestra realidad fisica

Biografia

Eliana Verdnica Hernandez nacid en Vens-
7uela, se crio en las [slas Canarias v actual-
mente vive en Oslo, Noruega.

Ellz ez una escultora y disefiadora de interio-
res fue ha trabajado por mas de una decada
COn 8Spacios Interiores y urbanos. A traves de
sucarTeray su experiencia profesional ella ha
estudizdo varias disciplings artisticas entre
las que se encuentran la geometria, el diserio
de productos, clencias y poesia, los cuales
fluyen libremente en su trabajo. Trabajando
de esta formea. ella disfruta la oportunidad de

TiTULOS

Para todos aquellos titulos que componen los textos
del catdlogo he hecho uso de la tipografia Roboto
Slab Bold. Estos tienen un cuerpo de 24 puntos y un
interlineado de 30 puntos, ya que no se apoyan sobre
la rejilla base, sino que posee su propio interlineado
con el fin de que el lector los lea con comodidad.
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Ejemplo practico donde se puede apreciar como se aplica el pie de foto.
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PIES DE FOTOS

Para los pies de fotos he hecho uso de un texto cen-
trado con la tipografia Roboto Light Italic, la cual hace
qgue destaque el texto sin llegar a apartar la atencion
de los principales elementos de la pagina. El tamafio
que posee es de 18 puntos y un interlineado de 21,6
puntos. La primera de las lineas se apoya sobre la re-
jilla base, mientras que el resto poseen una interlinea
de la medida ya nombrada.
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De esta forma se aplican las negritas en
los textos del catalogo.

De esta forma se destacan textos en el
catalogo.

ASI SON
LAS PORTADAS
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NEGRITAS

Para destacar ciertas palabras o partes del texto he
usado la tipografia Roboto Slab Bold y, como son par-
tes insertadas del texto principal, poseen un tamaiio
similar de 17 puntos y un interlineado de 24,615 pun-
tos.

CURSIVAS

Para todos aquellos textos destacables del catalogo,
entre los que destacan frases del artista o algun otro
autor, he usado la tipografia Roboto Bold Italic. El he-
cho de usar una de las variantes de la Roboto entre
textos principales del catalogo es el hecho de que la
tipografia Roboto Slab no posee ninguna fuente en
cursiva, por lo que la mejor manera de complementar
esos textos a resaltar es la nombrada.

PORTADAS DE APARTADOS

En los textos de las portadas de las secciones, como
son la biografia y la obra del autor, he utilizado la ti-
pografia Roboto Slab Light a un tamafio de 90 puntos
y un interlineado de 108 puntos con la primera de las
lineas apoyada sobre la rejilla base.
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Ejemplo de portada.

75« Desarrollo



Memoria TFG

76 ¢ Desarrollo

Para todos aquellos textos que no formen parte del
propio contenido del catalogo, es decir, todos aque-
llos textos que no hablen sobre el/la artista o I@s
artistas, sean informativos o se encuentren en las
paginas iniciales he usado la tipografia Roboto en su
variedad de estilos. Entre estos textos se destacan
los interactivos, todos aquellos que sirven para infor-
mar sobre una interaccién o para la propia realizacién
de esta como pueden ser las opciones que llevan di-
rectamente a los apartados que se quiera del catalo-
go y se encuentran incluidos en el menu situado en la
parte superior derecha de la pagina.

Se usara la tipografia Roboto, tal y como nombre en
el apartado anterior. Dicha tipografia juega un papel
perfecto a la hora de combinar con la Roboto Slab, ti-
pografia que parte de un disefio similar pensado para
ser visualizado en dispositivos digitales y que tiene
serifa. La Roboto, gracias a su disefio de palo seco,
y todo lo anteriormente nombrado, consigue mostrar
de manera clara y concisa todas aquellas acciones
informativas que componen el documento sin inter-
ferir en la composicion de los textos principales con-
siguiendo un equilibrio perfecto a la hora de mostrar
para qué es usada cada una de ellas.
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Vocales

Tomas Bobo Diaz
José Luis Catalinas Calleja
Julio Domingo Souto
Fundacion Ignacio Larramendi

- Repr es. Miguel Hernando de Larramendi -

José Hernandez Barbosa
Miguel Herreros Altamirano
Andrés Jiménez Herradon

Alfredo Montes Garcia

Humberto Pérez Hidalgo

Jorge Carlos Petit Sanchez
Asuncion Rodriguez Betancort
Julian Pedro Saénz Cortés
Juan Francisco Sanchez Mayor
Isabel Suarez Velazquez
Antonio Vigil-Escalera del Pozo
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CREDITOS INICIALES

Para componer los textos de los créditos iniciales
he hecho uso de la tipografia Roboto Light centrada
con un cuerpo de 18 puntos y un interlineado de 22
puntos. En el caso de los titulos, la tipografia es la
Roboto Medium y aumenta hasta los 20 puntos con
interlineado de 24. La primera de las lineas que sirve
como separacion entre los nombres y el titulo posee
una interlinea de 30 puntos.
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Redes sociales de la fundacion
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TEXTO INFORMATIVO DE INTERACCION

Con el propésito de informar de diversas interaccio-
nes que posee el catalogo, he creado textos informa-
tivos que aparecen al interactuar con un icono especi-
ficamente disefiado para ellos o, en el caso de ira un
enlace, informar de que existe un enlace a una URL.
La tipografia usada en este caso es la Roboto Light
Italic con un tamano e interlineado similares a los de
los pies de fotos.

NUMERACION DE LAS PAGINAS

La numeracién de las paginas esta compuesta por la
tipografia Roboto Light con un cuerpo de 20 puntos.
Este tamafio permite una visibilidad correcta al igual
que el uso de dicha fuente genera una cohesion aun
mayor con el resto de los elementos tipograficos que
posee el catalogo.

REDES SOCIALES E iNDICE

Para redactar cada uno de los apartados del indice y
de las redes sociales he usado la tipografia Roboto
Bold a un cuerpo de 24 puntos y un interlineado de
30 de forma centrada y sin separaciones. El indice se
redacta con mayusculas, mientras que el apartado de
las redes en minuscula.
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De esta forma se veria un texto
donde se hablaria del contenido de
un apartado especifico

Opcion 1

Opcion 2

Opcion 3

1 2 3 4 5 6
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TEXTO INFORMATIVO DE iNDICE Y REDES
SOCIALES

Dentro del indice y del apartado de las redes sociales
se pueden encontrar textos que sirven para explicar
alguna parte del apartado o resumir el contenido de
estos, en el caso del indice. Estos textos son centra-
dos sin separacion y se componen por la tipografia
Roboto Light con un cuerpo de 22 puntos y un inter-
lineado de 26,4 puntos. La primera de sus lineas se
apoya sobre la rejilla base.

OPCIONES DEL MENU

La opciones que componen el mend, situado en la
esquina superior derecha, estan compuestas por
la tipografia Roboto Bold, la cual genera suficiente
atraccion sobre el lector debido al peso que tiene. El
tamanfo que poseen es de 20 puntos y tienen una se-
paracion de 30 pixeles entre si.

OPCIONES INTERACTIVAS

A la hora de interactuar con ciertos elementos de las
paginas del catalogo he creado botones que, en uno
de los casos, sirven para trasladarse a distintas foto-
grafias que componen una galeria gracias a la opcién
de estados en InDesign. Estos botones se forman con
la tipografia Roboto Medium, consiguiendo que des-
tagquen como botones, aunque teniendo menos peso
que las opciones del menu. El tamafio que poseen es
de 40 puntos.
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2.3.7 ELEMENTOS DE ESTILO

En este apartado explicaré como se deben usar ele-
mentos de estilo del catalogo en distintas situacio-
nes. En primer lugar, describiré el disefio estableci-
do para la portada del catalogo y, en segundo lugar,
procederé a explicar el uso que se les da a los filetes
como elemento de disefio y organizativo de la infor-
macion dentro del documento.

PORTADA

Para disponer estos elementos sobre la pagina,
principalmente la imagen escogida ocupara todo el
espacio posible de la mancha tipografica y sobre la
misma se dispondra un filete blanco centrado con un
alto equivalente a dos filas de la reticula y un ancho
equivalente a 10 columnas y dos medianiles. Sobre
el filete se colocara el texto que da titulo al catalogo
mediante un parrafo centrado ocupando un ancho de
4 columnas y con la tipografia Roboto Slab Light a
un cuerpo de 80 puntos y un interlineado de 96, en el
caso de que no se pueda se usara un cuerpo de 60
puntos. Para la frase referente a la fundacion se hace
uso de un parrafo centrado con 6 columnas de an-
cho y sera la misma tipografia, pero a un tamano de
60 puntos, un interlineado de 72 puntos y con el rojo
del logotipo de la fundacion. Este ultimo tendra un
ancho equivalente a 2 columnas junto a dos media-
niles y, centrado en la pdagina, tendra una separacion
del limite del margen inferior equivalente a 5 veces
la medida del interlineado de la rejilla base. El ultimo
elemento sera el filete con un trazo negro de 2 puntos

y una extension que equivale a 6 veces la medida del
interlineado para llevar a cabo una separacion entre
el titulo y la frase.
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FILETES

Los siguientes elementos de estilo que posee el cata-
logo son los filetes, ya que estos pueden ser usados
en diversas circunstancias para marcar limites entre
diferentes elementos del catdlogo como pueden ser
apartados y la explicacién de estos (en el caso del
indice, por ejemplo), o imagenes y texto.

En las situaciones que siempre se hara uso de los file-
tes, tal y como se dijo en el apartado anterior, seran el
indice y el apartado de redes sociales y contacto. En
el primero de estos, los filetes sirven de separacion
entre los textos que resumen los apartados y los ti-
tulos de estos ultimos. El filete tendra un trazo negro
de un punto y un largo que supera con una medida
equivalente a 4 veces la rejilla base a cada uno de
los limites que marcan los apartados en los externos
superior e inferior. Por otro lado, el uso que se le dara
a los filetes en las redes sociales sera horizontal y
cumplird exactamente la misma funcion que en el in-
dice con el mismo trazo. Esta vez su longitud sera
equivalente a 9 columnas.

Los otros usos que se les da a los filetes, tal y como
se dijo en el primer parrafo, se centraran en la sepa-
racion de diversos elementos segun la circunstancia
y la tipologia de la imagen. El trazo que se le dar3 al
filete sera similar al nombrado anteriormente y su lon-
gitud dependera de los elementos de alrededor. En el
caso del catalogo, usé un filete en la separacion de un
texto corto y una imagen vectorial en la que apliqué
una animacion diferencial con el fin de captar mucho
mas la atencién sobre la misma.
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Pasar por encima el cursor
para més informacion

-,
Pégina de la fundacién ;

Pasar por encima el cursor
para més informacidn

P
Redes sociales de la fundacién ;

flvlols

Pasar por encima el cursor
para mas informacién |

Contacto de la artista )

La artista no hace uso de redes sociales, ya que
cree en la difusién de informacién mediante el
uso del boca a boca

Ejemplo de uso de los filetes.
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Pasar por encima el cursor
para més informacién

_:"
BIOGRAFiA ;

Pasar por encima el cursor
para mas informacicn

*
CORTOMETRAJE ;

Pasar por encima el cursor
para mas informacién

_:'
30 SEEDS ;

Fasar por encima &l cursor
para mas informacion
N

_"’
TRABAJOS PREVIOS ;

Un paso por |z vida de esta artista, formacion y
trayectoria profesional

Introduccidn de un cortometraje de la artista
dirigido por la directora y actriz coreana Jay Choi

Una obra escultdrica interactiva basada en La
Declaracion Universal de los Derechos Humanos

Un paso por los trabajos realizados por la artista,
destacando un cortometraje y "Zero Wastes”
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Ejemplo de uso de los filetes.
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Pasar por encima el cursor
<

para més informacidn

yecto sensorial esta in
T mis ancestros, que era

s de las Is

comunidades emerge

ficientes alrededo

“Para encontrar el balance y la espe-
ranza, debemos colaborar y promover
nueves paradigmas creativos que se
puedan adaptar a necesidades reales,
tanto locales como globales™.
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Ejemplo de uso de los filetes.
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2.3.8 COLOR
Corfiguracion de color sl Todos los colores del catalogo son tratados en modo
RGB, ya que el catalogo esta disefio y pensado para
ser visualizado en pantallas. El documento InDesign
en el que desarrollo el catalogo debe encontrarse en
este modo nombrado, al igual que las imagenes que
Bl componen el mismo y el resto de programas con los
@ Modn avarzad ( Guardar... ) que he trabajado. El espacio de trabajo es el Adobe
- RGB (1998).

Configuracian; | & medida

Convertir al espacio de trabaijo

Diferencias del perfil: B3 Preguntar al abrir

® Preguntar a

Perfiles ausentes: [ Preguntar al atir

Dpciohes

LIsar cornp ion de punto negro

que el puntera en un encabezado para wer |a descri

Captura donde se muestra que se trabaja con el espacio de color Adobe RGB (1998)
en Adobe Indesgin.
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Imagen Capa Texto Seleccion  Filtro 30 Vista ‘Ventana Afyuda

Fodo Mapa de bits

Escala de grises
Bustes

Duatanao

Tono autormatico P ayis +Chrl +L Colorindexada..,

Contraste automatico  Alt+Mayis +Ctrl+L | Rl el

Color automatico Mlayeiss + Chrl +B Calor ChYE
Calar Lab

Tarnafio de imagen... A+ el +] Multicanal

Tarmafio de lienzo,.. At +Chrl +C

Fotacidn de imagen p| ¥ BBitsfcanal

Recartar 16 Bitsfcanal

Cortar... 32 Bits/canal

Descubrir todas
Tahla de calores,..

Asignar perfil X

Asignar perfil:

MNo gestionar color en este documento

Cancelar

© Espacio de trabajo RGB: Adobe RGBE (1998)

Pearfil: Adobe RGB (1998) - Pravisualizar

Capturas donde se muestra como se trabaja con el mismo perfil de color en Adobe Photoshop.
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R 236
G 244
R 227

Colores usados y sus respectivos valores en RBG.

R 218
G 218
B 218

COLORES DEL CATALOGO

Para el catalogo he escogido cinco colores, los cua-
les se complementan de manera efectiva y consiguen
que el catalogo tenga una continuidad y coherencia
en lo que al disefo se refiere.

En primer lugar, he hecho uso de dos tonalidades de
gris en los botones y las interacciones, la mas oscura
sirve para el estado normal del botén y la segunda se
manifiesta al pasar por encima del mismo. Al clicar
vuelve a aparecer la primera de las tonalidades. Por
otro lado, he hecho uso del negro para la mayoria de
los textos y, en el caso de los botones de opciones
que sirven para pasar de una fotografia a otra en la
galeria de imagenes, este color se manifiesta en el
botdn de la fotografia que se esta visualizando, mien-
tras el resto de ellos se encuentran en la tonalidad
mas oscura de gris. Otro de los colores de los que he
hecho uso, es una tonalidad bastante suave producto
de unos leves porcentajes de cian y amarillo, la cual
uso para la animacién de las portadas de los aparta-
dos del catalogo. El ultimo color del que he hecho uso
es del rojo perteneciente a la marca de la Fundacién
MAPFRE Guanarteme. Este lo uso para destacar pala-
bras en los créditos iniciales, en el apartado de redes
sociales y en el indice del catalogo.
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2.3.9 CONTENIDO MULTIMEDIA

“Uno de los mayores atractivos de las publicaciones
digitales es su capacidad para integrar elementos
audiosvisuales: videos, animaciones, audio y otras
opciones que facilitan al usuario la posibilidad de in-
teractuar a conveniencia” (Yunquera, 2014).

Uno de los aspectos mas importantes a tratar en el
catalogo es el contenido multimedia que se puede
incluir en el mismo. Esta caracteristica es una de las
mas importantes y diferenciales que hacen que leer
una publicacion en formato EPUB 3 sea una expe-
riencia completamente diferente en comparacion a
la lectura tradicional, ya que gracias a ella se logra
transmitir mucho mas de lo que se esta hablando con
el hecho de mostrar informacion extra que sobrepasa
el limite que supone una imagen estatica. Un ejemplo
practico de lo util e innovador que es la inclusién de
contenido multimedia aplicado al catalogo es la po-
sibilidad que tiene el artista de hablar de su obra, ya
sea en un video o en un audio, y que el lector/oyente
pueda escucharlo.

En este apartado procederé a explicar los tres tipos
de contenido multimedia que se pueden encontrar en
el catdlogo (imagenes, videos y audios) y cual es el
tratamiento que reciben a la hora de ser incrustados
en el documento. Todos deben de tener asignado un
formato y una calidad previa.



Memoria TFG

Edician

90 « Desarrollo

Imagen | Capa o = 1 Filtro 3D Wista  Wentana

Modo
Ajustes

Tono automatico Mlayrs + Chrl +L
Contraste automatico  Alt+hayis +Chrl+L
Color automatico M ayiis +Ctrl +B

L+

Tamafio de lienzo... Alt+Ctrl +C

Rotacian de imagen
Recaortar

Cortar...

Descubrir todas

Duplicar...
Aplicar imagen...
Calcular..,

Wariables

Modificar tamafio de imagen en Adobe Photoshop.

IMAGENES

Cada una de las imagenes que he incluido en el cata-
logo ha sido previamente colocada de la forma y en
el lugar deseado de la pdagina. Después de haberlas
situado he revisado cuales son los pixeles de ancho y
alto que estan ocupando para, posteriormente, ajus-
tarlas a ese tamafo con una resolucion estandar de
72 pixeles por pulgada, recortar aquellas partes que
no se fueran a usar y establecer el Adobe RGB (1998)
como el perfil de color con el programa Adobe Pho-
toshop. De esta manera optimizo las imagenes para
que ofrezcan la mayor calidad posible y ocupen la

menor cantidad de espacio a la hora de exportar el
archivo y que sea visualizado.

Los formatos utilizados pueden ser JPG o PNG, este
ultimo cobra protagonismo a la hora de usar image-
nes sin fondo.
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Tarmafio de imagen >

lfamano de imagen:

Tamano original
& [at= Pixeles

Altura: | 428: Pixeles

Resolucian: | 72 Pixeles/pulgada

Bd Remuestrear: Automatico

Cancelar

Modificacién de resolucién y tamafio de imagen en Adobe Photoshop.
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A Convertir — O

Fuente

Fuente: |C:'l,Llsers'l,.ﬁ.LE'I,Deskl:u:up'l,TFG'I,CatéIu::gu:u'l,'-.-'ideus'l,The Travellers Eliana 2 2405, mp4

Tipo:  File
Preferencias
@ Convertir

[ Maostrar la salida

[] pesentrelazar

Perfil Yideo - H.264 + MP3 (MP4) AL SRE AR

() Entrada de volcado raw

Destino

Archivo destino: | I Explorar

Iniciar Zancelar

Captura de las opciones de conversién en el programa VLC media player.
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VIDEOS

Los videos utilizados en el catdlogo estaran en una
resolucion Full HD equivalente a 1920 x 1080 pixeles,
medida equivalente al ancho y alto del formato del
catalogo asegurando que todo el contenido se pueda
visualizar a la maxima calidad disponible utilizando la
pantalla completa y ofreciendo una experiencia mu-
cho mas inmersiva. El formato en el que se incrustan
los videos dentro del catalogo es el mp4 con el codec
H.264, ya que es un estandar dentro de la industria
audiovisual y el formato EPUB 3.0 lo permite. En el
caso de que el video no cumpla con estas caracte-
risticas procedo a convertirlo dentro de la opcién de
convertir que ofrece el software VLC media player.
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Convertir audio

@ Convertir audio

Abrir arChivos 0 & Google Orive %3 Dropbox @@ URL

1)

2 m wav tono para iPhone mda flac ogy mas

Calidad
Opciones avanzadas
Qrmm— : ] ~ o
o
Econdmico Estandar BLiena La mejor . Editar informacién de la cancién
&4 kbps 122 kbps 192 kbps 220 kbps

Conversor de audio online.

AUDIO

Los audios incrustado en el catalogo deben estar en
formato mp3, el cual es compatible con el EPUB 3.
En el caso de que el audio que tenga que utilizar no
cuente con estas caracteristicas hago uso de un con-
versor online de audio, en el que establezco el forma-
to mp3 a una calidad estandar de 128 kbps (kilobits
por segundo) con el propdsito de garantizar que se
oiga adecuadamente y el documento esté lo mas op-
timizado posible en lo que a la memoria que ocupe
se refiere.
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Botones y formularios
Tipa: | Botén
Mormbre: | Ir a biografia
o: | Al hacer clic
L=

ﬁ Ir a pagina

i Zoom ankerior

Apariencia

[Marmal]

-
o W
-

O

Crculto b

ﬂ Imprirmible

(=

(/) Temporizacién

RN

D &

2 >

Elemento multime...

Estados de objeto

Disefio flotante

Previsualizacion d...

Botones y formula...

Hipervinoulos

Vista previa de SWF

Caracter

Parrafo

Informacion

Estilos de parrafo

Estilos de cardcter

Marcadores

Captura de InDesign donde puede verse la ventana para la creacion

de botones interactivos.
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2.3.10 INTERACCIONES E ICONOGRAFIA

Otra de las caracteristicas diferenciales del formato
elegido para el desarrollo de este proyecto son las
interacciones, todas aquellas acciones que nos per-
miten modificar elementos de la pagina con el fin de
llevar a cabo una determinada accién, como puede
ser un cambio de pagina, desplegar un mend, ir a una
pagina web, que aparezca un texto o una imagen, etc.
Cualquier cosa que se nos ocurra dentro de las posi-
bilidades que el programa Adobe InDesign nos per-
mite.

Para llevar a cabo las diferentes interacciones que se
encuentran en el catalogo he disefiado unos iconos
especificos mediante el uso de una reticula con Ado-
be lllustrator, por lo que son totalmente escalables
sin perder ningun tipo de calidad al ser vectoriales.

A lo largo de este apartado mostraré como empecé
realizando un storyboard de las interacciones que
afnadiy posteriormente cada una de las acciones que
se puede realizar. Explicaré el procedimiento de estas
y se mostraran todos los iconos creados con sus res-
pectivas reticulas.
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STORYBOARD

Como nombré en la introduccién del apartado, el pri-
mer paso que segui para establecer las interacciones
del catélogo fue la realizacion de un storyboard. Este
lo realicé con el mismo programa que realicé el de la
animacion anteriormente explicada, el Storyboarder.
Dentro del mismo desarrollé dos vertientes dentro de
las interacciones, primero las basicas, donde destaco
los cambios de pagina (finalmente descartados por
innecesarios), el menu y los enlaces a paginas web; y
por otro lado las especificas, todas aquellas interac-
ciones relacionadas con el contenido multimedia, las
animaciones y los textos.



Memoria TFG

ERedriurs = Woukt ol (e o).

Ok i
fEr e fep i
(o
ad et Ll s dpwe B Edeufions v Do, (,«M
tsQEde\W ’P\(\A"‘} —> M N\s«cv:‘-\%?i\li ‘ /D a,‘r)l\, YR
w | — a”M-
m Jowe 4 @\ >,
yﬁm rw,b,_\,% (\Wf /v. " / 0"‘}“@"“\"“'&
=, W w 2 D’D ‘. [
(et m?mcf X vovM ’& wie (W‘Ml Pl Ejeco&“mz-—» Nl — MA} ?n&klk\f)
Vep @ A" twids . ) ‘Uﬂ
" Distie of & ol
5\“:‘34 ?'}“i‘" ‘*’\‘ WO\:W \’VP?— A&W

Toonos 9 Ugd‘ &WI‘
G fm > m 0,

96 « Desarrollo



Memoria TFG

97 « Desarrollo

Reticula sobre la que se basa el icono.

MENU

La primera interaccion incluida en el catalogo tras
descartar los cambios de pdgina fue un menu, desde
el cual se puede acceder a un menu de opciones que
te trasladan al apartado del documento que desees.
Para incluir la accién disefié un icono en lllustrator
con una reticula. La posicion original del icono es la
mostrada en la imagen, al desplegar el menu se colo-
ca es su posicion “natural”. Al volver a plegar el menu
el icono vuelve a su posicion original. Para lograr este
efecto he tenido que crear dos botones en el docu-
mento InDesign. El primero de ellos se encuentra tal
como se muestra y, al pulsarlo, tiene la orden de ha-
cer aparecer el resto de los botones que forman las
opciones al mismo tiempo que se hace desaparecer
a él mismo mientras aparece el segundo botén modi-
ficado. Al pulsar el segundo botén vuelven a ocurrir la
misma secuencia de acciones, pero a la inversa.
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Reticula sobre la que se basan los iconos.

CONTROL DEL CONTENIDO MULTIMEDIA

Tres de las interacciones mads importantes que posee
el catalogo estan relacionadas con el control multime-
dia, caracteristica que diferencia al mismo del resto
de publicaciones de las mismas caracteristicas. Para
realizar estas acciones he creado tres botones de la
misma forma que el resto, ajustados a una misma re-
ticula. El primero de los botones se centra en repro-
ducir el video/audio, desde el principio o desde donde
se haya quedado pausado. Para realizar esta accion,
el botdn tiene la orden de reanudar, la cual permite re-
producir el archivo incrustado desde cualquier parte
en la que se haya quedado. El siguiente botén creado
se corresponde con la accion de pausar el video y en
este caso el mismo tiene la orden de pausa. El ultimo
de los botones es el que se corresponde con volver
a reproducir desde el principio y, para tal fin, posee
la orden de reproducir. Esta accion siempre volvera a
iniciar el audio o el video desde el principio.
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Reticula sobre la que se basa el icono principal de “mas informacidn”.
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Reticula sobre la que se basan los iconos.

MAS Y MENOS INFORMACION

A la hora de ocultar ciertos textos, he creado una ac-
cién que se centra en activar o desactivar los mismos.
Con la accién de mas o menos informacion se puede
hacer aparecer un texto o una imagen mediante una
animacion que aporta un extra al contenido que ya se
estd mostrando. Para esta accién he creado dos bo-
tones que representan el “mas” y el “menos”y, aparte,
un icono que representa a la palabra informacion, to-
dos ellos basados en una reticula. El funcionamiento
de estas acciones es parecido al del menu, al pulsar
“mas informacion” el propio botén se oculta mientras
aparece el de “menos informacion” y se activa la ani-
macién del texto o imagen. De forma contraria, he
creado un segundo texto situado sobre el original que
posee una animacion inversa que se activa al pulsar
“menos informacion”. De esta forma se logra hacer
que el texto desparezca, ya que el original se deja de
visualizar y el botén de “mas informacion” vuelve a
reaparecer.
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Fragmento del cortometraje.

Directora artistica,
Jay Choi

Jay Choi nacié en Seil, Corea del
Sur, y estudid actuacion en la Real
Academia de Artes Dramaticas en
Londres. Desde su graduacidn ella
ha escrito y dirigido cortometrajes
y obras de teatro en Londres, Berlin,
Seil y Oslo. Actualmente estd ha-
ciendo una maestria en direccion
de series en la Escuela de Cine No-
ruega y se encuentra desarrollando
suprimer largometraje denominado
“Glowed Un' con el Instituto de Cine
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Ejemplo de pdgina donde se visualizan las interacciones explicadas.
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Reticula sobre la que se basan los iconos y proporciones.

DESPLEGAR OPCIONES

La accion de desplegar opciones dentro del catalogo
es algo tan importante como el propio mend, pero,
en vez de interactuar cambiando de pagina, las op-
ciones interactuan con el propio contenido que ya se
encuentra en la pagina. Para llevar a cabo esta op-
cion he hecho uso de los iconos de “mas” y “menos”,
aunque esta vez sin el icono de informacién. Para di-
Versos casos, el icono ira acompanado de la palabra
que haga referencia al contenido desplegable con la
tipografia Roboto Medium a un tamafio proporcional
al mismo, tal como se muestra en la imagen.
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El funcionamiento de esta opcidn vuelve a ser similar
al del menu, pero en el caso del catalogo he afiadido
que al pulsar el “mdas” se active la animacién de la
galeria de imagenes y se traslade hacia un lado. La
galeria de imagenes esta formada por estados que le
otorgan una imagen diferente al objeto en cada una
de ellas. Al aparecer el botén “menos” y pulsarlo, éste
ocultara las opciones y todo lo relacionado con ellas
al mismo tiempo que activa la misma animacién de
la galeria a la inversa, posicionandola en su lugar ori-
ginal.
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Reticula sobre la que se basa el icono.

SCROLL

Gracias a un plugin llamado “Universal Scrolling Fra-
mes”, InDesign tiene la posibilidad de generar un
“scroll” en cualquier elemento que se desee. En el
caso del catalogo, he afiadido esta cualidad a ciertos
textos con el propésito de disminuir el tamafio que
ocupa en la pagina optimizando el espacio.

Para informar al lector de que en diversos textos exis-
te esta caracteristica he disefiado un icono que se
situa al lado de los textos. El mismo esta realizado
en base a una reticula en lllustrator usando un 20%
de negro en parte de él para simular el texto oculto.
Tiene una caracteristica diferencial con respecto al
resto de botones nombrados, ya que realiza acciones
informativas. La accion que realiza se centra en que
al pasar por encima del objeto aparece un texto infor-
mativo explicando la accion y al alejarse del mismo
éste desaparece.

Para conseguir esta interaccion he tenido que generar
dos botones que, al pasar por encima de uno el otro
aparece en el mismo lugar y el original desaparece.
Al alejarse del segundo objeto vuelve a ocurrir lo mis-
mo a la inversa. Para generar un texto que aparezcay
desaparezca he generado un objeto con dos estados,
el estado del texto y un estado vacio. De esta forma,
el primer botdn creado tiene la orden de ir al estado
con texto de ese objeto al pasar por encima de él y el
segundo botén posee la orden de ir al estado vacio al
alejarse.
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Reticula de la mano.

INFORMACION SOBRE INTERACCIONES

Tal y como nombre en el apartado anterior, generé un
botén informativo para los textos con “srcoll”. De la
misma forma también desarrollé otro boton que, con
exactamente el mismo procedimiento, informaria al
lector de cualquier interaccién que se pueda llevar a
cabo. Este botdn, también disefiado en base a un reti-
cula, permite informar sobre acciones que se puedan
llevar a cabo en la pagina y no sean del todo intuitivas
como, por ejemplo, el hecho de deslizarse sobre una
palabra para que aparezca algun tipo de contenido o
se pueda clicar sobre un texto para dirigirse hacia una
pagina web.
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Reticula sobre la que se basa el icono completo.
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[

Reticula y proporciones del icono para ir a una pagina.

IR A UNA URL O UN DESTINO

La posibilidad de clicar en un documento, ya sea PDF
o EPUB, y dirigirse a una pagina web concreta es una
caracteristica que no puede faltar en el catalogo.
Para cumplir esta funcién junto a la ir a una pagina
determinada desde el indice, por ejemplo, he creado
dos botones especificos basados en una reticula en
[llustrator. Por un lado, una flecha disenada en una
reticula junto a la palabra “Ir” en la tipografia Roboto
Medium. Y, por otro lado, un icono con forma de globo
terraqueo junto a la misma palabra. Las proporciones
gue posee cada uno se puede visualizar en las ima-
genes expuestas.
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Reticula y proporciones del icono para ir a una pagina web.
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Reticula y proporciones del icono.

ICONO DE AUDIOS

El dltimo icono que he creado para el catalogo no sir-
ve para realizar ninguna interaccion, sino que tiene la
funcion de representar a los archivos de audio dentro
del catalogo. La imagen se incrusta dentro del pro-
pio archivo en InDesign para identificarlo. El hecho de
utilizar esta imagen para dicho fin supone algo indtil
en diversas circunstancias, ya que multitud de lecto-
res de EPUB reflejan directamente una interfaz propia
para la reproduccién de archivos sonoros y el icono
no aparece.

El simbolo ha sido disefiado en un reticula en lllustra-
tor, tal y como lo han sido todos los botones interac-
tivos del catalogo.
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El tamano que poseen los iconos dentro del catalogo
es de un alto equivalente a dos veces la medida del
interlineado de la rejilla base. Su posicién se apoya
sobre la rejilla base y se alinean con la mitad de las
columnas y medianiles. La separacion con otros ele-
mentos es de uno o medio medianil, dependiendo del
tamanio del objeto al que se acompaiie.

En el caso del icono del mend, éste tiene un alto equi-
valente a la medida del interlineado de la rejilla base
y, alineado con el limite del margen superior, tiene una
separacion de 139 pixeles con respecto al limite del
margen lateral derecho.
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BIOGRAFIA

Pasar por encima el cursor
para mas informacicn

»,
30 SEEDS ;

Pasar por encima el cursor
para mas informacion
?

TRABAJOS PREVIOS

Un paso por la vida de esta artista, formacion y
trayectoria profesional

Una obra escultérica interactiva basada en La
Declaracion Universal de los Derechos Humanos

Un paso por los trabajos realizados por la artista,
destacando un cortometraje y "Zero Wastes”
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Distribucién de botones en una pagina maquetada.
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Texto con scroll

Hay una grieta en todo, asi es como la luz penetra ...
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Frijol
Art. 5 No ser sometidos a tortura
Caja de semillas

Art. 14 Derecho a buscar un lugar sequro
donde vivir

Datil

Art. 9 Una detencion justa, no ser
arbitrariamente detenido

Girasol
Art. 28 Un mundo libre y justo
Trigo

Art. 25 Alimentos y refugic para todos

Clicar para accedera la
web de la ONU

*
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Indice
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Zero Wastes

Portafolio
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Pdgina maquetada con opciones y galeria de imagenes.
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Peru

Lomo saltado. Carne de res con
salsa de sojz salteada en wok con
cebolla roja, cebollin y tomate
Acompafiado de arroz blanco y
papas fritas.
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indice

Biografia
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Cortometraje
Zero Wastes

Portafolio
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Pdgina maquetada con accesos a pdginas web.
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Fundamentos

“La Declaracidn Universal de los Derechos Hu-
manos”, Un documento escrito después de la
Segunda Guerra Mundial, firmado el 10 de di-
ciembre de 1948,

En un mundo en constante desarrollo, las
consecuencias del olvido de nuestro cono-
cimiznto cultural y conexicn con los reinos
(vegetal, animal y mineral) nos lleva & con-
flictos internos. La globalizacicn trata la ley
y la medicina como un negocic y no como
un servicio armonioso, priorizando el dine-

ro antes que la vida cuando el sendero mas
saludable seria de la otra forma.

Yo estoy utilizando la Declaracidn de los
Derechos Humanos comoe una herramienta
educacionzl de velores universales porque la
verdadera esencia de estos derechos es crear
un mundo &tico mas &lla de los intereses
financieros o privados. Una cosa es cierta,
conocer estos derechos no garantiza que
aprendamoes el mensaje detras de la palabra,
pero debemos intentar hacerlos realidad E1

libre llamado "Derechos humanos v justicia
social” escrito por Joseph Wronka (profe-
sor de trabajo social en la Universidad de
Springfield, EEUU), me ayudd & considerar
ampliamente los derechos para este proyecto
cuando &l dijo:

Los derechos humanos son un instrumento que
nos sirve como herramienta para “preparar el
terreno” y crear una pilares con los cuales las
necesidades humanas puedan florecer” (Wronka
2008, 36).

Redes sociales
indice

Biografia

30 Seeds
Trabajos previos
Cortometraje
Zero Wastes

Portafolio
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Pdgina maquetada con un archivo de audio y su respectivo icono.
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Marcadores

2.3.11 ANIMACIONES

En el dltimo de los apartados que definen todos los
aspectos que he desarrollado a la hora de establecer
el disefio y el contenido que define al catalogo reali-
zado explicaré todas las animaciones utilizadas para
destacar los elementos de este. Junto a diversas in-
teracciones, las animaciones juegan un papel impor-
tante en lo que a la mejora de la experiencia de usua-
rio se refiere, ya que usandolas de manera ingeniosa
podemos llega a obtener resultados interesantes. Por
ejemplo, hacer que diversos elementos se muevan y
se oculten para mostrar otros, textos que aparecen
y desaparecen con una animacion o fotografias que
se ordenan de una determinada forma mediante unos
determinados movimientos.

A lo largo de este ultimo apartado explicare todas las
animaciones utilizadas, recalcando cémo interactuan
con el resto de los elementos segun las circunstan-
cias de la pagina en la que se desarrolle la accion.
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Ventana de animaciones en la que un objeto tiene asignada la accion
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de “entrar volando desde la izquierda”.

ENTRAR VOLANDO

La principal animacién que he utilizado para que apa-
rezcan ciertos elementos es una de las mas basicas.
Segun como estén dispuestos los elementos de una
pagina, he utilizado la animacién de “entrar volando”
para que entren desde la direccion en la que deben
estar colocados, por ejemplo, en el caso del indice las
opciones entran volando desde la izquierda, lugar en
el que estan posicionadas. El otros casos en los que
un texto se sitle al lado de una imagen, uno de ellos
entra volando desde arriba y el otro desde abajo.

Aparte de los elementos mencionados, también he
utilizado esta animacién para la partes de los crédi-
tos iniciales donde tres parrafos bien diferenciados
reflejan los nombres de los miembros de la funda-
cién. En este caso el texto de la izquierda entra desde
esa misma direccion, el del dentro desde arriba, el de
la derecha desde esta direccién y el logo situado en
la parte inferior entra desde abajo. Con este ejemplo
se muestra que, segun como estén posicionados los
elementos, entran desde una direccion o de otra.
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Accidn que llevan a acabo los objetos al “entrar volando”.
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Ventana de animaciones en la que un objeto tiene asignada la accion
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de “intensificar”.

INTENSIFICAR

La siguiente animacion de la que he hecho uso es
una de las que mas caracterizan al catalogo. Cada
vez que se abre una pdgina los botones (que no estén
ocultos) y filetes que forman parte de ella apareceran
intensificandose. De la misma forma, esta animacion
también la he usado en la paginainicial con el logo de
la fundaciony en la frase “Fondos de la Fundacion” al
igual que en los créditos iniciales donde aparece la
artista.

El hecho de que esta animacion afecte, por lo general,
a lo botones y a los pies de fotos es con la finalidad
de lograr que se resalte mas el resto del contenido
del catdlogo, como textos e imagenes, con otro tipo
de animaciones.
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Accidn que llevan a acabo los objetos al “intensificar”.

119 « Desarrollo



Memoria TFG

1600

Marmbre: | B AFTA

Yalor: Salir wolando hacia abajo

Ewentos: Al cargar la pagina

D

Reproducir: | 1

widad: | Segln valores

Animacion

) Temporizacion

Elemento multime...

Estados de objeto

Disefio flotante

Previsualizacion d...

Botones y formula..

Hipervinculos

Vista previa de SWF

Caracter

Parrafo

Informacion

Estilos de parrafo

Estilos de caracter
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de “salir volando hacia abajo”.
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SALIR VOLANDO

En diversas partes del catalogo he colocado image-
nes o texto cuya finalidad se centra en animarse y
abandonar la pagina para mostrar otros elementos
ocultos tras este objeto. Para la realizacion de este
tipo de acciones le he asignado a ciertos objetos la
animacioén de “salir volando” y “ocultar tras anima-
cién”, ya que si no desaparece no se podria interac-
tuar con el resto de la pagina. Esta animacion es
similar a la de “entrar volando” pero a la inversa. Den-
tro del catélogo la he usado principalmente para las
portadas de los apartados con el objetivo de que al
llegar a la pagina el rectangulo de color y el titulo del
apartado desapareceran desplazandose hacia la iz-
quierda y hacia abajo respectivamente para dar paso
al contenido que se encuentra oculto.

Otra situacion en la que he hecho uso de esta anima-
cién es en una imagen convertida en botén, la cual
ocupa todo el ancho de la pagina y cumple la funcion
de activar su propia animacion al pasar por encima
de él y desaparezca volando hacia arriba. De esta
misma manera también se activa la animacién de un
texto situado en la parte inferior para que éste y los
elementos ocultos detras de la imagen aparezcan.
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Accidn que llevan a acabo los objetos al “salir volando”.
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GIRAR

Para determinados elementos que componen el ca-
talogo se puede hacer uso de un tipo de animacién u
otra dependiendo de la morfologia de estos. En uno
de estos casos utilicé la animacion de “girar” para re-
saltar en una pagina las fotografias de unos platos
que formaban parte de la obra de la artista. De esta
forma, la animacién fluye con la morfologia del objeto
y hace que destaque.
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Accidn que llevan a acabo los objetos al “girar”.
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Ventana de animaciones en la que el objeto nombrado tiene asignada la accion
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de “mover hacia la izquierda”.

MOVER HACIA UN LADO

Como ya comenté con anterioridad, mediante el uso
de una animacion y un botdén se pueden desplazar
elementos como una galeria de imagenes. En ese
caso, la animacion que le he aplicado al objeto es la
de “mover hacia un lado”. El objetivo de esta accidn
es dejar hueco para que aparezca otro tipo de infor-
macion al lado como puede ser un texto. De la misma
forma, para que la galeria vuelva a su posicion origi-
nal le apliqué al botén correspondiente la accion de
ejecutar la misma animacion, pero a la inversa.

Para controlar cual es la posicién a la que se debe
mover el objeto InDesign permite modificar unos pun-
tos de anclaje situados en la zona central del mismo.
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de “bailar”.
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BAILAR

La ultima animacién que utilicé en el catalogo sirvio
para destacar un elemento interactivo, el cual queria
que destacara de manera especial sobre el resto al
servir como botén para dar visibilidad a otro botén
oculto por debajo del mismo. La animacion que utili-
cé para este caso, que fue un mapa de Canarias, fue
la de bailar. Esta genera una especie de vibracién que
resalta la interaccion que tiene el objeto.

Este tipo de animacién como cualquier otra diferente
a las ya nombradas se suelen utilizar para elemen-
tos que se quiera resaltar de una manera diferencial,
aquella en la que se quiera que el lector ponga toda
su atencion.
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2.3.12 EXPORTACION

La exportacion del catalogo a través de Adobe InDe-
sign la realicé en formato EPUB (maquetacion fija),
esto se debe a que es un disefio fijo y no adaptable
como ocurre en exportaciones en formato EPUB que
estan enfocadas a ser visualizadas en libros electré-
nicos. La version del EPUB, como se lleva destacando
alo largo de la memoria es la 3.0 y entre las opciones
de exportacion remarcadas he puesto que la porta-
da este rasterizada con el fin de que el documento
cargue mas rapido y mejore la experiencia de visuali-
zacion. En la configuracién de conversién el formato
automatico a una resolucion de 72 ppp para garanti-
zar una correcta visualizacion del contenido y que el
archivo no tenga un peso excesivo. En las opciones
JPEG he marcado una calidad de imagen alta.

Acceso al manual de diseio y al catdlogo me-
diante los enlaces proporcionados en el aparta-
do de anexos.
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CONCLUSIONES

Durante el desarrollo de este proyecto, he hecho uso
de todas las habilidades que he aprendido a lo lar-
go de estos cuatro afios en el grado y he realizado
las tareas necesarias en base a las competencias
de este. Gracias a los ejercicios realizados a lo lar-
go del curso y al trabajo de fin de grado he adquirido
las capacidades necesarias para empezar a desen-
volverme en el mundo laboral como futuro disefiador.
Al principio de la investigacién y junto con la fase de
desarrollo tuve que indagar una infinidad de fuentes y
asi obtener toda aquella informacién que sentaria las
bases que definirian la puesta en marcha del proyec-
to en cuestion. Un ejemplo claro de lo descrito seria
la necesidad de estudiar y definir de forma concreta
gué es exactamente una publicacion digital, qué tipo-
logias existen en la actualidad y cudles son los for-
matos con los que puedo brindar de forma efectiva y
accesible la informacién a un publico cada vez mas
exigente.

Cuando comencé a abordar el disefio del catalogo
tuve que tomar como esquema las nociones basicas
aprendidas en el grado, estas pautas sentaron las ba-
ses que definen lo que es un buen disefio y donde
me topé con grandes cuestiones tipograficas como la
eleccion de una fuente que mostrara de forma clara
y coherente el contenido de la informacion ofrecida,
observando que tuviera una correcta legibilidad, que
hiciera un buen uso del color en el contexto visual y
que complementase todos aquellos elementos del
trabajo de una forma eficaz. Debo destacar que la
creacion de imagenes nitidas y la representacién de

diversas acciones complementarias ayudan a ofrecer
una experiencia grafica sin igual y considero que son
la clave para ofrecer un producto mas competitivo a
aquellas personas que hacen uso del formato digital.
Para lograr todos estos objetivos necesité hacer uso
de los software de la familia Adobe, donde se encuen-
tran principalmente Adobe Photoshop, Adobe Illustra-
tor y Adobe InDesign. Haciendo un buen uso de los
programas descritos y junto a la nueva experiencia
adquirida en Adobe After Effects, he obtenido un re-
sultado interesante en la animacion y el catalogo rea-
lizados. Debo afiadir que la importancia de la puesta
en escena del catalogo me ha permitido desarrollar
una estética limpia y trabajada que pone en evidencia
todos los conceptos de disefio trabajados a lo largo
de estos afios.

Este proyecto, aparte de las habilidades anteriormen-
te mencionadas, ha supuesto un paso mas en todo
lo que se refiere a mi conocimientos sobre disefio
editorial. El catdlogo ha supuesto un nuevo reto a la
hora de crear un tipo de maquetacion enfocada ha-
cia dispositivos digitales y, lo que es mas importante,
adaptable a interacciones de todo tipo, subrayando
las animaciones para el contenido multimedia en es-
pecial, que nacen con el fin de proporcionar al lector
una nueva forma de descubrir y explorar un documen-
to de texto que va mas alla del formato PDF. Sin lugar
a duda, esta nueva herramienta es capaz de acercar-
nos a otro tipo de lectura y ofrecer sensaciones que
contindan siendo un camino a explorar.
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La capacidad de una conexion mas intima con el con-
tenido es algo que cada vez mas demandado en el
uso de las nuevas tecnologias, por lo tanto, debemos
aprovechar todas aquellas oportunidades que nos
brindan una pantalla y unos altavoces.

Con respecto a la animacion, la realizacion de esta
ha supuesto el descubrimiento de un ambito del di-
sefo del que nunca habia desarrollado ningun otro
proyecto. El simple hecho de utilizar un programa
completamente nuevo ha supuesto un gran reto, en el
que tuve que superar diversos obstaculos para lograr
alcanzar el resultado deseado. Adobe After Effects
me brindé una infinidad de posibilidades a la hora
de animar todo tipo de graficos, sobre todo graficos
vectoriales, totalmente animables y que se vinculan
de forma directa con el uso de Adobe lllustrator. El
proceso de elaboracion de la animacion me hizo des-
cubrir nuevas vias que realmente me hacen descubrir
hasta donde podrian llegar realmente mis posibilida-
des como disenador. La realizacion de un guion, la
sintesis de la informacidén que se desea expresary la
representacion de una forma grafica animada genera
un abanico impresionante de posibilidades creativas.

Este trabajo me ha hecho verdaderamente conocer
las infinitas posibilidades que puede llegar a crear
una experiencia de lectura mejorada gracias al for-
mato EPUBy el desarrollo de una buena maquetacion
adaptada a los dispositivos. Por el contrario, es una
lastima que hoy en dia aun siga siendo necesario el
desarrollo de las interacciones dentro de este forma-
to, ya que como expliqué anteriormente, el mismo si-
gue sin poder ofrecer una interaccion fluida que pue-

da ser usada en cualquier tipo de documento, ya sea
un periodico, una revista o un catalogo, como es el
caso. Como punto negativo, he destacar el poco de-
sarrollo que se le ha dado a este tipo de formatos de
exportacion, a la hora de descargar multiples lecto-
res, tanto en la web como en la Microsoft Store (en mi
caso uso el sistema operativo Windows), ninguno de
ellos ha llegado a interpretar la informacién que com-
pone el catalogo ni han respetado el disefio que he
establecido. El unico lector que, de forma algo torpe,
interpreta las animaciones, interacciones y contenido
multimedia es el Thorium Reader, el cual he nombra-
do en el apartado correspondiente. Por ultimo, quiero
destacar que el establecer todas las interacciones y
animaciones incluidas en el catalogo ha sido un reto
en la mayoria de las ocasiones. El software Adobe In-
Design producia varios errores como, por ejemplo, al
afadir acciones a un botén determinado, estds desa-
parecian o se modificaban de forma repentina cuan-
do volvia a seleccionar el objeto. Este tipo de inconve-
nientes unido a todas las exportaciones realizadas en
las fases de prueba han hecho aun mas complicado
el desarrollo del trabajo, pero las he logrado solucio-
nar con grandes dosis de paciencia, perseverancia y
buen humor.
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Storyboard de la animacion sobre caracteristicas y posibilidades del EPUB 3.0:

https://drive.google.com/file/d/TNOVr10jl5_CEyypMWIlo3KsecrpTEo4_N/view?usp=sharing

Animacion sobre las caracteristicas y posibilidades del EPUB 3.0:

https://drive.google.com/file/d/1bKTFMQpS9bhSbig12GSWH1c7-Vufj9Sn/view?usp=sharing

Manual de diseno del catalogo digital para la Fundacion MAPFRE Guanarteme:

https://drive.google.com/file/d/1ELOgFrEIpQzQvmZ37zZ1qwHyhdTVa3RK/view?usp=sharing

Catalogo digital en formato EPUB 3.0:

https://drive.google.com/file/d/11AD9d4eBkPSTlaUxn7L6ZpdWCoaTj7eF/view?usp=sharing

Catalofo digital en formato PDF (interactivo, sin animaciones y menos funciones):

https://drive.google.com/file/d/13g4nXkzC_AKepiJzsgAyYx2zXICWi3zi/view?usp=sharing

Empaquetado del archivo InDesign del catalogo:

https://drive.google.com/file/d/1TcmDIC1dIhKbpDRkIZuBOyH337__dF78/view?usp=sharing
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