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ABSTRACT / CASTELLANO
CATALÀ
ENGLISH

En plena era tecnológica como la actual, 
el uso de internet va en aumento. Este 
hecho genera a los usuarios la necesidad 
de visitar una página web más de una vez 
y para que aquéllos puedan recordar los 
enlaces consultados, ya sea por cuestio-
nes profesionales o de ocio, se han crea-
do y utilizado diferentes recursos, des-
de anotarlos en una hoja de papel hasta 
plataformas que permiten guardar casi 
cualquier elemento de la propia web.

Actualmente existen distintas platafor-
mas que ayudan al usuario a solucionar 
el citado problema, todas ellas en len-
gua inglesa pero ninguna en castellano 
y/o catalán que es precisamente lo que 
plantea este proyecto.

Keep.it es una plataforma dirigida al 
mercado nacional que permite al usua-
rio descubrir nuevos enlaces, guardar-
los, organizarlos y compartirlos con ami-
gos que mejora las carencias mostradas 
por la competencia en cuanto a diseño de 
interfaz y usabilidad, obteniendo así una 
solución tecnológica útil, eficaz y agra-
dable para los usuarios.

Palabras clave:  descubrir, guardar, 
organizar, compartir, enlaces web, 
marcadores sociales, aplicación web.

Paraules clau:  descobrir, guardar, 
organitzar, compartir, enllaços web, 
marcadors socials, aplicació web.

Key words:  discover, save, organize, 
share, web links, social bookmarking, 
web app.

En plena era tecnològica com l’actual, 
l’ús d’internet va en augment. Aquest 
fet genera als usuaris la necessitat de 
visitar una pàgina web més d’una vega-
da i perquè aquells puguin recordar els 
enllaços consultats, ja sigui per qües-
tions professionals o d’oci, s’han creat 
i utilitzat diferents recursos, des d’ano-
tar-los en una fulla de paper fins a pla-
taformes que permeten guardar gaire-
bé qualsevol element de la pròpia web.

Actualment, existeixen diferents pla-
taformes que ajuden a l’usuari a solu-
cionar el citat problema, totes elles en 
llengua anglesa però cap en castellà i/o 
català que és precisament el que plan-
teja aquest projecte.

Keep.it és una plataforma dirigida al mer-
cat nacional que permet a l’usuari des-
cobrir nous enllaços, guardar-los, orga-
nitzar-los i compartir-los amb amics que 
millora les mancances mostrades per la 
competència quant a disseny d’interfície 
i usabilita, obtenint així una solució tec-
nològica útil, eficaç i agradable per als 
usuaris.

In technological era like the present, the 
use of internet is increasing. This gene-
rates the need for users to visit a web-
site more than once and that those can 
remember the links consulted, whether 
for work or leisure, there have been crea-
ted and used different resources, from 
writing them down on a sheet of paper to 
platforms that allow you to store almost 
any element of the website.

Currently, there are several platforms 
that help users to solve the above pro-
blem, all in English but none in Spanish 
and / or Catalan which is precisely what 
proposes this project.

Keep.it is a national market-oriented 
platform that allows users to discover 
new links, save, organize and share them 
with friends that improves the deficien-
cies shown by the competition in terms of 
interface design and usability, obtaining 
a technological solution useful, effecti-
ve and enjoyable for users.
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“Keep.it es una aplicación web basada en el concepto de Social Book-
marking que permite descubrir, guardar, organizar y compartir 
enlaces de internet”.

El Social Bookmarking consiste en que los usuarios guardan 
una lista de recursos de internet que consideran útiles en un 
servidor compartido. Las listas pueden ser accesibles públi-
camente o de forma privada y los enlaces pueden clasificarse 
por categorías, tags o etiquetas o al azar.

Este proyecto nace de la necesidad de poder almacenar y cla-
sificar todo el volumen de contenido relacionado con el mundo 
del diseño que pueda ser de interés para un usuario de internet. 

Combina algunos aspectos de webs como Delicious, Klout y Pin-
terest con el objetivo de reunir los servicios que ofrecen dichas 
webs en una única plataforma.

El target al que va dirigida esta aplicación web es un conjunto 
de personas activas en internet, de entre 15 a 65 años de edad  
aproximadamente, con intereses e inquietudes en el mundo 
del diseño y con un cierto dominio en el uso de ordenadores, 
tablets y smartphones.

Debido al crecimiento exponencial que ha experimentado en los 
últimos años el uso de tablets y smartphones entre la población 
mundial, este proyecto también contará con su versión para 
estos dos medios ya que interesa llegar al máximo número de 
público posible y, hoy en día, aún existe espacio en el mercado 
para este tipo de aplicaciones.

TEMA, CONTEXTO  
Y USUARIO
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OBJETIVOS
Los objetivos principales del proyecto son los siguientes:

El primero de ellos es que la plataforma cuente con una alta 
usabilidad y sea fácil para navegar. Es muy importante que un 
proyecto de estas características sea altamente intuitivo ya que 
eso ayudará a agilizar los procesos y el funcionamiento dentro 
de la web y sus aplicaciones.

Y el segundo objetivo pretende unir al máximo número de per-
sonas  posible a través de unas preferencias comunes. 

El contenido generado por los usuarios es el pilar de este pro-
yecto y el hecho que se pueda compartir dicho contenido entre 
los usuarios de la plataforma hace que el aspecto social sea 
muy importante.

Para que estos dos objetivos se puedan cumplir, la plataforma 
deberá contar con al menos tres aspectos básicos:

Jerarquía de la información
El sitio web debe tener la capacidad suficiente para organizar 
los contenidos subidos por los usuarios en un tipo de jerarquía 
comprensible, como por ejemplo una jerarquía temática, cate-
gorización de los contenidos y otros sistemas de clasificación.

Almacenamiento de la información
El sitio web deberá contar con un sistema de almacenamien-
to lógico, fácil de usar y editable por el usuario.

Previsualización de la información
Forma parte del carácter más visual del sitio web. Se refiere 
a configurar un sistema de identidad propio que mediante la 

jerarquización de los contenidos permita mostrar la informa-
ción de manera atractiva y dinámica, como por ejemplo rea-
liza Pinterest.
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RETO DE DISEÑO
El reto que representa la creación de esta aplicación web reside 
en el hecho de presentar los contenidos y el resto de la informa-
ción de tal manera que permita que la aplicación cuente con una 
mayor operatividad, usabilidad y sea lo más intuitiva posible.

Para ello es preciso diseñar un sistema de identidad que per-
mita presentar la información de manera muy clara, limpia y 
ordenada en  la interfaz de usuario.
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VALORES
Este proyecto cuenta con tres valores principales que le per-
miten diferenciarse de la competencia existente.

El valor principal que lo  distingue del resto de competidores 
corresponde al aspecto visual y la experiencia de usuario.
Es remarcable que los usuarios gocen de una experiencia dis-
tinta a la que los otros competidores ofrecen, por ello se hace 
mucho hincapié en perfeccionar todos los aspectos del dise-
ño de la interfaz.

Otro de los valores esenciales del proyecto es el carácter social 
que se le otorga a la plataforma.
Los usuarios generarán el contenido del que se podran nutrir 
otros usuarios, lo podrán compartir entre ellos o en las redes 
sociales más populares, por lo que es de gran importancia la 
figura del content curator cuya labor será procurar que los con-
tenidos entren dentro de unos parámetros cualitativos marca-
dos por él mismo y la propia plataforma, de este modo se evi-
taran los contenidos inadecuados para el mantenimiento de 
una buena imagen del sitio web.

Por último, lo que hace que este proyecto sea diferente del res-
to de competidores es la multipltataforma. 
Estar presente tanto en formato web, tablet, como smartpho-
ne permite una mayor diversificación del volumen de usuarios 
que acceden a la plataforma y teniendo en cuenta el creci-
miento que experimenta el uso de tablets y smartphones entre 
la población mundial, se considera muy importante la presen-
cia en dichos formatos.



PAU MASIÁ MARTINEZ
EINA, 2013 9

APLICACIÓN PREVISTA
Para poder llevar a cabo este proyecto será necesario realizar 
una búsqueda y análisis exhaustivo de la competencia y de los 
servicios y opciones que ofrecen a los usuarios. 

Por otro lado, también se deberá analizar el comportamiento 
de los usuarios dentro de la plataforma para poder determi-
nar la usabilidad, la navegación dentro del sitio y la compren-
sión de los contenidos.

Para ello habrá que seguir un proceso de trabajo formado por 
cinco fases:

Fase 1. Análisis y observación del campo de trabajo
Fase 2. Lenguaje gráfico
Fase 3. Arquitectura web y wireframes
Fase 4. Maquetación
Fase 5. Tests de usuario



PROCESO DE TRABAJO

02

Diagrama de flujos

Análisis y observación

Lenguaje gráfico

Arquitectura web y wireframes

Maquetación

Programación

Tests de usuario



PAU MASIÁ MARTINEZ
EINA, 2013 11

DIAGRAMA DE FLUJOS

Septiembre

Búsqueda de información

8 de noviembre
Inscripción definitiva del tema.

10 de enero
Entrega borrador puntos
1, 2 y 3 de la memoria.

Análisis de referentes

Definición de objetivos

Definición del target

Gestión del contenido

Conceptualización

Formalización

Memoria

Entregas y otros hitos

1

Octubre Noviembre Diciembre Enero Febrero Marzo Abril Mayo Junio

2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4

14 de marzo
Entrega anteproyecto.
Puntos 1, 2, 3 y 4 de la memoria.

23 de mayo
Entrega memoria
final del proyecto

1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4
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ANÁLISIS Y OBSERVACIÓN 
DEL CAMPO DE TRABAJO

Buscar plataformas y páginas web que puedan ser competen-
cia (tanto directa como indirecta) y analizar la manera en la 
que han solucionado sus problemas. Esta actuación permitirá 
plantear los retos a los que se tendrá que hacer frente y empe-
zar a pensar en cómo solucionarlos.

Por otro lado, también se realizará un análisis de referentes a 
nivel gráfico que pueda ayudar a crear un sistema gráfico com-
pleto con el que jerarquizar los contenidos, crear una identi-
dad  y un lenguaje gráfico propio.
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LENGUAJE GRÁFICO
Una vez observado el entorno en el que tendrá que convivir la 
aplicación web, empezará la fase de búsqueda de recursos grá-
ficos que se adecuen a este proyecto en concreto.

Se deberá tener en cuenta, además del apartado gráfico, todos 
los aspectos que puedan ayudar a configurar un diseño cuya 
navegación y usabilidad sean muy fluidas e intuitivas.
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ARQUITECTURA WEB
Y WIREFRAMES

Lo más importante a tener en consideración en la construc-
ción de la estructura de un sitio web es que tiene que haber 
una organización lógica del contenido.

Lo primero será la definición de un tamaño de pantalla óptimo 
para que el sitio web pueda ser visualizado en la gran mayo-
ría de pantallas posible. 

A la vez se prevee el uso del  responsive web design que se basa 
en el uso de una estructura de página líquida que permite la 
visualización en todos los dispositivos actuales ya sean smar-
tphones, tablets o monitores de ordenador.

Se genera un mapa de contenidos que es el documento que 
especifica todos aquellos que se quieren incluir en un sitio web, 
organizados y definidos con detalle. Por lo general, de cara a 
una mejor comprensión y visualización del contenido, el aná-
lisis detallado va acompañado de un gráfico que muestra las 
secciones, los documentos y sus relaciones.

El mapa de contenidos suministra además información  
sobre la vigencia de cada uno de ellos, los usuarios a los que 
va dirigido y el responsable de su creación/supervisión.

Es, por tanto, la espina dorsal que identifica el qué, el quién, 
el cómo y el para quién.

Se define qué incluirá el menú de navegación y cómo estarán 
organizadas las páginas dependientes de aquellos conceptos 
del menú principal y se estructuran los contenidos que se dis-
pondrán en cada página.

Una vez realizado este proceso se empieza uno nuevo cono-
cido como wireframing. En él se realizan los primeros esbo-
zos del sitio web y se define el estilo visual de cada página. 
Deben tenerse en cuenta todos los aspectos relacionados con 
la navegación y la experiencia de usuario de manera que para 
un resultado óptimo deben realizarse tests de usabilidad con 
usuarios reales.

Este punto ayuda a recibir  feedback por parte de los usuarios 
y esa información permite la mejora de algunos de los aspec-
tos del diseño original.

Una vez solucionado el aspecto visual y funcional del sitio, úni-
camente restará producirlo.
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MAQUETACIÓN 
Y PROGRAMACIÓN

En esta fase del proyecto es el momento de aplicar el lenguaje 
gráfico , plantear y realizar la maqueta gráfica en HTML y CSS 
con el objetivo de poder implementarla en un gestor de con-
tenidos (CMS).

El proceso de implementación de la aplicación web condiciona-
rá el diseño de la misma. En función de si la estructura de las 
páginas es similar entre ellas o no, la implementación puede 
ser más costosa a nivel de tiempo y dinero, o menos.

Nota: Esta fase del proyecto no se realizará durante el trabajo final 
de grado debido a que se ha priorizado centrarse en el diseño y la 
usabilidad de la aplicación web.
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TESTS DE USUARIO
Es la fase en la que se comprueba si la aplicación web es lo 
suficientemente usable para los usuarios o no.

El proceso a seguir consiste en indicar a los usuarios que rea-
licen una tarea en concreto dentro de la propia aplicación web 
a fin de observar la facilidad con la que se desplazan por los 
distintos apartados de la misma. De este análisis se extraen 
unas conclusiones que servirán para mejorar la usabilidad de 
la plataforma.
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ANÁLISIS  
DE REFERENTES

En este punto interesa analizar a fondo tanto la competencia 
existente en el mercado como las otras plataformas sociales 
de internet, puesto que se puede obtener mucha información 
referente al funcionamiento y uso de dichos sitios.

Los referentes a analizar forman parte de un grupo de sitios 
web relativamente nuevos:

Delicious
Conviene analizar cómo funciona tanto el sistema de bookmar-
king que se emplea como el sistema de almacenamiento de los 
contenidos escogidos por el usuario.

StumbleUpon
Se trata, junto con Delicious, de la competencia más directa. El 
objetivo reside en analizar este sitio para poder conocer cómo 
mejorar el proyecto.

Klout
El objetivo se centra en conocer cómo y para qué usa el siste-
ma de influencia entre los usuarios del sitio.

Pinterest
Interesa analizar y conocer el sistema de gestión de conteni-
dos que aplican.
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ANÁLISIS 
DE REFERENTES

En el mercado actual de internet existen dos grandes platafor-
mas con un objetivo muy similar al de este proyecto.
A otro nivel, con una competencia indirecta, se encuentran diez 
plataformas más.

En este punto se analiza cada plataforma por separado  
pero agrupadas en dos tipologías según el nivel de competen-
cia en el que se encuentran, competencia directa o bien com-
petencia indirecta.

Para elaborar este proyecto es necesario llevar a cabo un 
análisis de los diferentes referentes que existen hoy en  
día en el entorno en el que el mismo se va a desarrollar. De 
cada referente se realiza un análisis de cuatro puntos básicos 
que ayudan a comprender aspectos procesales, de funciona-
lidad y de usabilidad de cada uno de ellos.

Los cinco puntos básicos a analizar de cada referente son:

Registro
Se analizan los pasos a seguir para llevar a cabo el proceso 
de registro.

Home
Se analiza la estructura y los elementos de los que está com-
puesta en cada caso.

Opciones de usuario
Se analizan las opciones que se le ofrecen a los usuarios y las 
facilidades o complicaciones que existen para el desarrollo de 
la actividad del sitio.

Menús
Se analizan cuántos hay, con qué opciones cuentan y dónde 
están ubicados.

Elementos gráficos
Se analizan aquellos elementos que forman todo el aparta-
do gráfico del sitio, tipografía, paleta de colores, estilos grá-
ficos, etc.
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COMPETENCIA DIRECTA
DELICIOUS

Delicious es un servicio de gestión de marcadores sociales en 
la  web. Permite agregar los marcadores que normalmente se 
guardan en los navegadores y categorizarlos con un sistema 
de etiquetado denominado como tags.

No sólo permite almacenar sitios web, sino que también per-
mite compartirlos con otros usuarios registrados y determi-
nar cuántos tienen un determinado enlace guardado en sus 
marcadores.

Este servicio se inició en el 2003 con un diseño de la interfaz 
en el que dominaban por completo los enlaces que los usua-
rios iban almacenando en el sitio web, con un predominio del 
color azul, propio de la estética del código HTML vinculado. 
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COMPETENCIA DIRECTA
DELICIOUS

Este sistema cuenta con una “página de bienvenida” a la que 
redireccionan a todos los usuarios de nuevo acceso.

Se divide en tres niveles de información:

Primer nivel
En él destacan  el gran titular que usan a modo de eslogan y 
el botón Join Delicious, destacado en azul, que invita a unirse 
a los nuevos usuarios.

Segundo nivel
En este nivel de información encontramos un redactado con 
las nuevas características que incorpora la nueva interfaz del 
sitio que acompañan a la imagen de ésta.

Tercer nivel
Ya en el último nivel de jerarquía de la información reconoce-
mos el mismo botón de Join Delicious pero adaptado para este 
nivel de información, con un cuerpo de letra considerablemen-
te más reducido así como un botón para el acceso de los usua-
rios ya registrados Sign in.
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Registro

Aquel usuario de nuevo acceso a Delicious que quiera utilizar 
el sistema, lo tiene bastante sencillo puesto que permite que 
dicho acceso se realice a través de las redes sociales Facebook 
y Twitter o bien usando la introducción del correo electrónico 
y los datos personales.

Si se accede a través de las aplicaciones de Facebook o Twitter 
el sistema redirecciona al usuario a las páginas de los corres-
pondientes sitios y desde allí, otorgando permiso a las aplica-
ciones, ya se puede acceder a la plataforma de Delicious.

Por otra parte, el método de creación de una cuenta de usua-
rio mediante formulario consta de cinco pasos (nombre real, 
email, nombre de usuario, contraseña y verificación captcha).

COMPETENCIA DIRECTA
DELICIOUS
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COMPETENCIA DIRECTA
DELICIOUS

Home

La home del sitio Delicious forma parte de una de las opcio-
nes que aparece en el menú principal conocida como Discover. 

Está formada por tres columnas que engloban todo el conte-
nido principal:

Columna central
Es la que más destaca, dadas sus dimensiones. Está destinada 
a ser un expositor de los enlaces más recientes subidos por los 
usuarios. Todos los enlaces van acompañados por una serie de 
palabras o etiquetas que ayudan a otorgarle un campo o una 
categoría a ese enlace, llamadas tags. A la vez, van acompa-
ñados de la fuente de la que surge el enlace en cuestión. Tam-
bién se permite, mediante un botón con un icono de “+” añadir 
dicho enlace a la lista de favoritos del usuario.

Columna derecha
El siguiente aspecto que más sobresale se encuentra en la 
columna derecha. Ésta contiene el enlace más destacado en 
Delicious y toda una serie de comentarios que los usuarios rea-
lizan sobre el mismo.

Columna izquierda
Corresponde al conjunto de etiquetas más recientes llama-
do recent tags.
El menú de “ayuda”, “herramientas”,”acerca de” y “la nota 
legal” también se encuentran en esta parte de la distribución 
de la home.
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COMPETENCIA DIRECTA
DELICIOUS

Opciones de usuario

Como usuario de Delicious, el sistema ofrece toda una serie de 
servicios y opciones. Algunos vienen ya implícitos dentro de la 
propia web y otros se corresponden con extensiones descar-
gables para facilitar y ampliar el uso del servicio.

Se empieza analizando la extensión descargable conocida como 
Delicious Bookmarklet que corresponde a un pequeño trozo de 
código que se añade a la barra de favoritos del navegador. 

De esta manera permite guardar todos los enlaces que el usua-
rio desee en una carpeta del navegador y a la vez en el sitio web 
ya que están sincronizados. 

Delicious permite también importar todos los enlaces que se 
hayan compartido en Facebook o Twitter. Dentro de las opciones 
ofrecidas en la propia página web encontramos los siguientes:

Add link
Esta opción permite añadir la dirección URL de cualquier enla-
ce que pueda ser de interés para el usuario.

Edit link
Permite editar los enlaces que el usuario ya ha subido a la web, 
de manera que éste pueda o bien cambiar los tags que lo cate-
gorizan o bien borrar el enlace en cuestión.

Followers/Following
Esta opción permite al usuario saber qué otros usuarios le 
siguen y a quién sigue él. Este sistema facilita la generación de 
interacciones entre usuarios gracias a los intereses comunes.

Feedback
Delicious cuenta con un sistema de feedback que permite a los 
usuarios comentarle a los miembros del equipo del sitio qué 
aspectos de la web funcionan mejor y qué otros funcionan peor 
con el fin de mejorarlos.



PAU MASIÁ MARTINEZ
EINA, 2013 25

Menús

La barra de menú principal está situada en la zona superior de 
la página. Está destacada en azul y cuenta con el símbolo de la 
marca de Delicious, un menú de búsqueda, las opciones disco-
ver, network, remember y profile.

Menú de búsqueda
Permite realizar una búsqueda dentro del sistema de Delicious 
basada en los tags. Además cuenta con un icono de ayuda con 
referencias a trucos de escritura para la búsqueda.

Discover
Esta opción, ya comentada anteriormente, corresponde a la 
home del sistema. En este apartado se listan los diferentes 
enlaces más recientes subidos por los usuarios.

Network
Si el usuario no cuenta con seguidores o es nuevo en el sitio, el 
sistema le recomienda una serie de usuarios populares den-
tro de Delicious.

Si el usuario contase con seguidores y él mismo siguiese a 
otros usuarios, ése sería el lugar en el que aparecerían todos 
ellos. 

Remember
Corresponde a la página de perfil del usuario en la que se 
encuentran los links guardados por el usuario, los tags que los 
describen y las opciones following/followers.

Profile
Por último se encuentra el menú correspondiente a las opcio-
nes de usuario. En él aparecen opciones como la de añadir un 
enlace, configurar las opciones de privacidad, herramientas 
como el Delicious Bookmarklet,etc.

COMPETENCIA DIRECTA
DELICIOUS
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Elementos gráficos

Delicious es un sistema que ha renovado muy recientemen-
te su interfaz.

El aspecto gráfico con el que cuenta se corresponde con un 
híbrido entre la sencillez y limpieza que le otorga el nuevo dise-
ño minimalista de la interfaz y el caos visual que crean todo el 
conjunto de enlaces que aparecen en la home, mezclados con 
la nube de tags y los comentarios.

A continuación se expone un análisis realizado a los elemen-
tos gráficos más destacables:

Layout
La estructura que sigue el sitio web de Delicious es muy sen-
cilla. La conforman una cabecera que incluye el menú princi-
pal y tres columnas de diferente amplitud entre sí que alber-
gan el contenido principal del sitio y una columna izquierda 
que mide un tercio de las dimensiones de la columna central. 

El segundo nivel de relevancia de los contenidos se encuen-
tra en la columna situada a la derecha de la columna central. 
Este bloque estructural corresponde a la mitad de las dimen-
siones de la columna central.

Y por último se encuentra la columna central, más ancha que 
las otras dos para otorgar mayor importancia al contenido que 
ella alberga.

Colores
A nivel de colores, Delicious, cuenta con cuatro colores corpo-

rativos que son los que aparecen en su símbolo (blanco, azul, 
negro y gris). El uso de estos colores en el diseño del sitio es 
el siguiente:

Blanco
Usado como color del background de la página y en los títulos 
del menú principal.

Azul
Se emplea para destacar la cabecera en la que se encuentra 
el menú principal y para destacar los enlaces y otras de las 
opciones secundarias que se ubican en el resto del contenido.

Negro
Es el color usado para el texto correspondiente al último nivel 
dentro de la jerarquía de la información del sitio.

Gris
Se usa como el color de los destacados  del segundo y tercer 
nivel de jerarquía tales como subtítulos y tags.

Tipografía
A nivel tipográfico, Delicious usa una tipografía corporativa de 
palo seco y la aplica en todo el diseño de la página, usando dis-
tintas jerarquías según el contenido a destacar.
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StumbleUpon es un motor de descubrimiento que busca y reco-
mienda contenido web a sus usuarios. 

Sus características permiten a los usuarios descubrir  y  pun-
tuar páginas web, fotos y vídeos que se le muestran en función 
de sus gustos e intereses.

Utiliza un filtrado colaborativo, un proceso automático que 
combina opiniones humanas con la máquina de aprendizaje 
de preferencias personales para crear comunidades virtuales 
de los internautas afines.

Estas comunidades coordinan la distribución de contenidos 
web de modo que los usuarios “tropiezan” con las páginas 
explícitamente recomendadas por amigos y compañeros.
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El sistema cuenta con una “página de bienvenida” a la que, al 
igual que Delicious, redireccionan a todos los usuarios de nue-
vo acceso.

Se divide en tres niveles de información:

Primer nivel
En él destacan el gran titular que usan a modo de eslogan, la 
fotografía de fondo y el botón Stumble for free destacado en 
tipografía blanca sobre fondo naranja, que invita a unirse a los 
nuevos usuarios con el reclamo de gratuidad del sitio.

Segundo nivel
En este nivel de información encontramos un redactado con 
otro eslogan algo más extenso y el botón de acceso para los ya 
usuarios del servicio: Sign in.

Tercer nivel
Ya en el último nivel de jerarquía de la información se encuen-
tran todas las opciones de servicios que ofrece la empresa.
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Registro

En el caso de StumbleUpon se sigue el mismo sistema que en 
el anterior caso analizado. Permite unirse a través de las pla-
taformas Facebook y Twitter o bien a través de la introducción 
de los datos personales.

Si se accede a través de las aplicaciones de Facebook o Twitter, 
el sistema redirecciona al usuario a las páginas de los corres-
pondientes sitios y desde allí, otorgando permiso a las aplica-
ciones, ya se puede acceder a la plataforma de StumbleUpon.

Si se accede mediante la introducción del email, se deben 
seguir cinco pasos (dirección email, nombre de usuario, con-
traseña, género y fecha de nacimiento).

Una vez realizado este proces y antes de poder empezar a usar 
el servicio, le piden al usuario que marque la o las casillas que 
se correspondan con sus intereses.
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Home

La home de StumbleUpon está pensada para mostrar los con-
tenidos de una manera simple, clara y ordenada. Está forma-
da por una barra superior donde se ubican los iconos de inte-
racción con otras redes sociales y usuarios.

Justo debajo se encuentra el menú principal del sitio web. En 
él se ubican los botones correspondientes al perfil, seguidores, 
enlaces compartidos e información acerca del propio sitio web.

A continuación encontramos el submenú correspondiente a 
la página actual en la que se está navegando. En él se ubican 
los botones relacionados con la actividad correspondiente a 
la misma página. Dentro de esta misma barra de submenú se 
encuentra un campo de búsqueda.

Por último, se encuentra el espacio que  corresponde al conte-
nido principal del sitio web que se organiza a partir de un esti-
lo de retícula Masonry (cuyo origen se encuentra en Pinterest) 
mediante el cual los elementos que se disponen en la misma, 
ocupan un espacio vertical en función de su tamaño de “Y” (ver-
tical) sin cortar los elementos. Este sistema permite la coloca-
ción infinita de elementos en el espacio vertical de la página.

Los elementos que se disponen en la retícula son la repre-
sentación visual de los enlaces que los usuarios comparten. 
Éstos constan de una fotografía representativa del contenido 
del enlace, un titular y un pequeño texto explicativo y  se orga-
nizan mediante categorías diferenciadas por colores.
 

Por último, cabe destacar la presencia del botón Stumble que 
permite acceder de manera aleatoria a enlaces basados en tus 
intereses que han sido subidos por otros usuarios.
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Opciones de usuario

Los usuarios de StumbleUpon cuentan con un elevado número 
de opciones con las que interactuar y usar. 

Al contrario que en Delicious, este servicio no ofrece ninguna 
extensión descargable que sirva de puente para añadir enla-
ces a la página web. Para ello se debe acceder desde el botón 
Add a Page situado en la página de perfil de usuario.

El sitio ofrece varias opciones destacables que ayudan al usua-
rio a disfrutar más de su experiencia dentro de la página web 
como :

Botón Stumble
Corresponde a un botón de color naranja que al hacer clic en él 
nos redirecciona automáticamente a un enlace aleatorio den-
tro de nuestro grupo de intereses, de manera que es un siste-
ma de descubrir algo inesperado.

Add interests
Es un botón que permite al usuario añadir nuevos intereses al 
grupo ya creado en el momento del registro.

Iconos Like y Dislike
Al igual que en Facebook, este servicio cuenta con los iconos de 
“me gusta” y algo muy importante, el de “no me gusta”. Cuan-
do un usuario hace clic en este icono le está diciendo al siste-
ma que no quiere que le enseñe más contenidos referentes a 
ese tema concreto.

Iconos de Compartir y Comentar
Estos iconos permiten compartir el contenido que el usuario 
desee en Facebook o bien por correo electrónico con algún ami-
go. A su misma vez, el servicio ofrece la posibilidad de comen-
tar el contenido mostrado con otros usuarios

Feedback
El sistema de feedback, que también incluye Delicious, permite 
saber las opiniones de los usuarios acerca del funcionamiento y 
usabilidad de los servicios y opciones ofrecidas por el sistema.
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StumbleUpon cuenta con una barra de menús principal en la 
que se encuentran cuatro opciones (Home, Profile, Follow y Sha-
res) y dentro de cada una de ellas aparece justo debajo otra 
barra de submenús.

Home
Es el botón que permite al usuario acceder a la página princi-
pal del sistema. Dentro de esta opción aparecen cuatro opcio-
nes secundarias (recomended, activity, trending y lists).

En la opción recomended se muestra el contenido recomenda-
do por el propio sistema según los intereses previamente mar-
cados por el usuario.

La opción activity muestra la actividad de los usuarios del sis-
tema y las listas de contenido que el usuario sigue. A conti-
nuación la opción trending muestra el contenido más visitado 
y comentado por los usuarios dentro del sistema.

Por último encontramos la opción lists que muestra las listas 
de contenido publicadas por otros usuarios y permite seguirlas.

Profile
Este es el botón que, al hacer clic en él, redirecciona a la pági-
na de perfil del usuario.

En ella encontramos nuestra actividad dentro del sistema así 
como un conjunto de ocho submenús accesibles que muestran 
desde los likes, las listas, pasando por los comentarios realiza-
dos, los intereses, los followers (o seguidores), finalizando por 

la opción historia que recoge nuestra actividad desde el inicio 
en el sistema hasta el momento actual.

Follow
Haciendo clic en este botón se muestra una página en la que 
aparece todo aquello que el usuario puede seguir, desde nue-
vos intereses hasta otros usuarios y listas creadas por ellos.

Shares
Esta opción del menú principal redirecciona a una página en 
la que aparece todo aquel contenido que ha sido compartido  
por el usuario.

COMPETENCIA DIRECTA
STUMBLEUPON
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Elementos gráficos

Al igual que el sitio previamente analizado, StumbleUpon tam-
bién sufrió un rediseño hace poco tiempo.

El aspecto gráfico actual se corresponde con un estilo más cui-
dado que  el que contaba en sus inicios, dando especial impor-
tancia a los contenidos que se muestran y su disposición en 
la página.

A continuación se procede al análisis de los elementos gráfi-
cos más relevantes:

Layout
La estructura que sigue el sitio web de StumbleUpon es muy 
sencilla. La forman una primera cabecera que incluye los ico-
nos correspondientes al “me gusta” y los de “compartir”, el 
botón Stumble y el icono de configuración.

Debajo de ésta, se encuentra una segunda cabecera corres-
pondiente a la barra de menús principal y justo debajo está ubi-
cada una tercera cabecera correspondiente a la barra de sub-
menús. A continuación se encuentra el espacio previsto para 
la disposición de los contenidos. Siguiendo una retícula hasta 
ahora poco convencional pero muy práctica ya que aprovecha 
al máximo el espacio, se dispone verticalmente todo el conte-
nido mostrado en el sitio web en cinco columnas.

Colores
StumbleUpon cuenta con tres colores corporativos que apare-
cen de forma distinta en función de si usan el logotipo o el sím-
bolo. Estos colores son el naranja, el blanco y el negro. El uso 

de estos colores en el diseño del sitio sigue un estilo muy mar-
cado jugando con la combinación de los tres y usando diferen-
tes combinaciones del matiz de negro a gris:

Blanco
Usado como color de la barra de menús principal, de la tipo-
grafía  de los titulares correspondientes a la barra de subme-
nús y como color al hacer hover (pasar el puntero del mouse 
por encima) entre los iconos de la primera cabecera .

Naranja
Se emplea para destacar el botón Stumble y aquellas opcio-
nes o botones activos.

Negro
Es el color usado para el texto común. Emplean una amplia 
gama de matices de este color para la gran mayoría de los ele-
mentos gráficos del sitio, desde la primera cabecera y la barra 
de submenús en la que utilizan un gris muy oscuro  hasta el 
gris claro que se usa como bakground en el espacio dedicado 
a la disposición de los contenidos.

Tipografía
StumbleUpon utiliza una tipografía corporativa de palo seco y la 
aplica en todo el diseño de la página. Usa distintas jerarquías 
según el contenido a destacar así como un estilo condensado 
para titulares de página y de contenidos.
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Klout es una herramienta que mide la influencia social que tiene 
una persona dentro de las redes sociales a las que pertenece.

Esta influencia se ve reflejada en un sistema de  puntuación, 
asignado por Klout que se basa en diversos factores o “seña-
les” que son medidos por esta herramienta.

Klout permite conocer cuáles son los temas en los cuales un 
usuario es considerado influyente y a su misma vez enterarse  
qué otros usuarios son los que destacan en este servicio para 
poder utilizarlos como ejemplo.
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Esta herramienta cuenta con una “página de bienvenida” en la 
que se muestra directamente las dos vías posibles de acceso  
al sitio: Twitter y Facebook.

Se divide en dos niveles de información:

Primer nivel
En él destacan  el logotipo del sitio web y los dos botones que 
permiten el acceso (Twitter y Facebook).

Segundo nivel
En este nivel de información encontramos un redactado con 
un pequeño eslogan del sitio y los botones correspondientes a 
los menús de la barra superior e inferior.
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Registro

En el caso de Klout el proceso a seguir es muy sencillo. El sis-
tema ofrece al nuevo usuario dos vías de acceso: Facebook o 
Twitter.

Sea como sea, para poder acceder al sistema hace falta estar 
registrado en cualquiera de estas dos redes sociales.

Para ello Klout le pide al usuario que le autorice para usar los 
datos de la cuenta de aquella red social escogida al hacer clic 
en el botón Sign Up de la “página de bienvenida”.
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Home

La home se compone por una barra superior en la que se 
encuentra el propio logotipo de la compañía -que sirve como 
botón de “inicio”-, el botón correspondiente a las notificacio-
nes, una barra de búsqueda, el menú dashboard que mues-
tra la página principal del usuario así como un resumen de su 
actividad hasta la fecha, el menú perks que es una opción úni-
camente disponible cuando el sistema hace nuevas ofertas a 
sus usuarios y, por último, el menú profile mediante el cual se 
puede acceder a la configuración de la cuenta o bien a la des-
conexión de la sesión.

Justo debajo de esta barra de menús se encuentra toda la infor-
mación correspondiente a la actividad del usuario registrada 
por la red social, a la que se da acceso para compartir la infor-
mación con el sistema.

Destaca el gran icono de color naranja situado al lado izquier-
do de la fotografía de perfil que muestra un valor, en una esca-
la del 1 al 100, correspondiente a la influencia del usuario en 
distintas redes sociales. Justo a su derecha se disponen todo 
un conjunto de iconos de todas las redes sociales con las que 
se puede vincular la cuenta para así obtener un mayor núme-
ro de datos para que Klout pueda determinar cuán influyente 
es el usuario en cuestión.

Siguiendo con la mirada hacia la derecha, se encuentra el botón 
Show stats que, al activarlo, muestra un gráfico sencillo con 
el seguimiento diario de la actividad del usuario en las redes 
sociales previamente vinculadas.

Por último, debajo de estas opciones, se encuentra todo el 
registro de la actividad del usuario dispuesto en forma de lista.
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Opciones de usuario

Así como en el caso de StumbleUpon el usuario contaba con un 
sinfín de opciones con las que interactuar, en el caso de Klout 
se presenta un panorama algo distinto.

Networks
Esta opción le permite al usuario vincular más redes sociales 
a su cuenta de Klout.

Invite Friends
Con esta opción se le otorga al usuario la posibilidad de invi-
tar nuevos amigos, ya sea de su cuenta de Facebook o Twitter, 
a unirse a la comunidad de Klout con el fin de poder aumen-
tar su influencia.

Settings
Por último se encuentra esta opción, situada en el menú del 
perfil de usuario. En ella el usuario puede configurar las pre-
ferencias de su cuenta de Klout.
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Menús

La plataforma Klout cuenta con una única barra de menús en 
la que se pueden encontrar la gran mayoría de opciones para 
el día a día en esta comunidad.

Dashboard
Este menú da acceso a la página principal del perfil de usuario 
en la que se muestra todo el conjunto de la actividad e influen-
cia del mismo en el resto de redes sociales.

Notifications
Esta opción sirve para avisar al usuario en caso de notificacio-
nes remitidas por otro usuario.

Perks
Corresponde a nuevas ventajas que el sistema le puede ofre-
cer al usuario. Únicamente muestra información cuando el sis-
tema lanza alguna campaña de marketing o nuevas ofertas.

Profile
Con este menú se puede acceder al perfil de usuario, que mues-
tra la actividad más reciente del mismo, al panel de configu-
ración, en el que se pueden determinar las preferencias de la 
cuenta de usuario y, por último, a la opción de cierre de sesión.
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Elementos gráficos

La plataforma Klout cuenta con un aspecto gráfico cuidado, 
muy limpio y práctico. Juega con texturas sutiles en los fon-
dos de la página y la barra de menús y es bastante generoso 
con los márgenes exteriores, referentes a la página y los inte-
riores, referentes a los contenedores.

A continuación se detallan los tres elementos más significativos:

Layout
El diseño de la página se divide en tres secciones: una barra 
superior en la que se encuentran los diferentes menús del sis-
tema; justo debajo, un panel con la información más destaca-
da de la influencia del usuario así como su fotografía de perfil 
y por último, un contenedor en el que aparece todo el registro 
de la actividad realizada por el usuario hasta la fecha.

En las páginas interiores el sistema es muy similar; puede 
variar, de una a otra, el hecho que se mantenga el panel con 
la información relativa a la influencia o no.

Colores

Al igual que el referente anteriormente analizado, Klout tam-
bién se decanta por el uso del naranja como color principal de 
su símbolo.  Para el diseño gráfico de la página web cuentan 
con una combinación mayoritaria de cuatro colores.

Marrón Oscuro
Se emplea como color de fondo combinado con una leve textu-
ra granulada en la barra de menús principal.

Marrón Claro
Usado como color de fondo para el resto de la página, también 
lo combinan con una leve textura granulada.

Blanco
Es el color que se emplea para destacar los menús de la barra 
superior.

Negro
Lo emplean jugando con la opacidad de éste para aplicarlo 
como color principal en titulares y textos largos.

Tipografía
Como viene siendo habitual en este tipo de plataformas web, 
Klout también hace uso de una tipografía de palo seco, jugan-
do con los distintos pesos de la misma para resaltar los titu-
lares, pequeños destacados y el texto base.
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Pinterest es una red social para compartir imágenes que per-
mite a los usuarios crear y administrar, en tableros persona-
les temáticos, colecciones de imágenes como eventos, intere-
ses, hobbies y mucho más.

Los usuarios pueden buscar otros pinboards o tableros, “repi-
near” imágenes para sus propias colecciones o darles “me gus-
ta”; de esta manera la red social siempre se mantiene activa. 

Pinterest también da la posibilidad de fijar un precio a los pro-
ductos que se muestra como una etiqueta en la parte supe-
rior de la imagen.



PAU MASIÁ MARTINEZ
EINA, 2013 42

COMPETENCIA INDIRECTA
PINTEREST

A diferencia del resto de referentes analizados hasta ahora, 
Pinterest no cuenta con una “página de bienvenida” para los 
usuarios de nuevo acceso.

Aquellos que acceden por primera vez son redirigidos direc-
tamente a la home page de la plataforma, en la que destacan 
tres niveles de jerarquización de la información:

Primer nivel
Corresponde a la barra de menús junto con el logotipo de la 
red social.

Segundo nivel
Se refiere al redactado que explica brevemente qué es Pinterest  
y anima a los usuarios de nuevo acceso a unirse a la red social.

Tercer nivel
Corresponde al contenido que se encuentra en la web, con 
todos los “pins” más recientes que el resto de usuarios han 
ido subiendo a la web.

Estos “pins” se muestran en forma de caja contenedora con 
una imagen y un pequeño texto descriptivo.



PAU MASIÁ MARTINEZ
EINA, 2013 43

COMPETENCIA INDIRECTA
PINTEREST

Registro

El proceso de registro en Pinterest sigue el patrón usado en 
muchos de los referentes analizados y el mismo que usan la 
gran mayoría de páginas web de estas características.

Da la opción al usuario de registrarse mediante la conexión a 
una de las dos redes sociales más populares, Facebook y Twit-
ter, o bien introduciendo el email y sus datos personales.

Cabe destacar que dan prioridad al registro mediante conexión 
a las redes sociales puesto que los botones que lo hacen posi-
ble están claramente más destacados que la opción de regis-
tro mediante email.
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Home

La home de la red social Pinterest se compone de tres elemen-
tos diferenciados:

El primero se encuentra en la parte superior y corresponde a 
la barra de menús, con  el logotipo centrado -que ejerce como 
botón de “inicio”- y las opciones correspondientes a la búsque-
da, bien a través de categorías como por ejemplo: aire libre, 
comidas y bebidas, fotografía, productos..., o bien a través de la 
barra de búsqueda que se encuentra justo al lado y las opcio-
nes de usuario, como son: el botón de añadir un “pin”, el botón 
de perfil de usuario y las notificaciones.

El segundo elemento destacado se encuentra en el nivel del 
contenido y pese a no formar parte de dicho contenido de 
“pins”, está integrado en él.

Se trata de un contenedor que le sugiere al usuario posibles 
personas, denominadas “amigos”, a las que puede seguir para 
así poder ver qué cuelga o cuelgan en la red social.
Además cuenta con una opción de búsqueda de “amigos”, útil 
si al usuario le interesa seguir a alguien en concreto.

Por ultimo, el tercer elemento corresponde al contenido en sí.
Éste se muestra a través de unos contenedores rectangulares 
que contienen una imagen (pin) y un pequeño texto descriptivo.
El tamaño de dichos contenedores varía verticalmente en fun-
ción del tamaño de la imagen.

Cabe destacar el sistema reticular sobre el que se distribu-
ye el contenido. Pinterest fue el pionero en introducir este sis-

tema de retícula en el apartado web, conocida con el nombre 
de Masonry, que traducido quiere decir Mampostería, y su ori-
gen reside en el sistema de colocación de ladrillos o bloques 
de piedra que se usa en la construcción.
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Opciones de usuario

En Pinterest el usuario cuenta con una serie de opciones muy 
útiles y lógicas. Algunas de ellas se encuentran al hacer hover 
o pasar por encima de los contenedores de “pins” y otras se 
encuentran en la barra superior de menús o en el propio per-
fil de usuario.

Pin it
Se refiere a un botón con un degradado de fondo granate que 
aparece en la parte superior izquierda del contenedor al hacer 
hover, que da la opción al usuario de añadir el “pin” en concre-
to a uno de sus tablones o colecciones de “pins”.

Enviar
Este botón aparece del mismo modo que el anterior y justo a 
su lado. Permite al usuario enviar el “pin” a otros usuarios de 
la red social o enviarlo por email.

Me gusta
Esta opción también aparece del mismo modo que las dos ante-
riores y está formalizada mediante un botón gris con un picto-
grama de un corazón en el centro. Al hacer clic sobre él auto-
máticamente añade ese “pin” a la lista de “me gusta” del perfil 
de usuario.

Añadir
Este botón se sitúa en la barra de menús. Permite al usua-
rio añadir un archivo o “pin” desde el ordenador, subirlo des-
de alguna página web o bien, crear un nuevo tablero de “pins”.

Buscar amigos
Es una opción que se sitúa tanto en el contenedor ubicado en 
la parte superior izquierda del bloque de contenido, como en 
las opciones del perfil de usuario, que permite buscar aque-
llas personas, dentro o fuera de la red social, a las que se quie-
re seguir.

Configuración
Esta opción permite al usuario editar todos los parámetros de 
su cuenta así como de la privacidad de sus “pins”.
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Menús

Pinterest cuenta con una única barra de menús en la que se 
pueden encontrar la gran mayoría de opciones que el usua-
rio va a utilizar:

Categorías
Es un botón que al hacer clic sobre él aparece un menú des-
plegable con un listado de todas las categorías en las que está 
clasificado el contenido de la red social. Cuenta con un total 
de 37 categorías ordenadas alfabéticamente.

Buscar
Esta opción corresponde a una barra de búsqueda situada al 
lado del botón de “categorías”. Permite realizar búsquedas por 
palabras de “pins”, tableros y usuarios.

Añadir
Este botón se sitúa en la barra de menús y permite al usua-
rio añadir un archivo o “pin” desde el ordenador, subirlo des-
de alguna página web o bien, crear un nuevo tablero de “pins”.

Perfil
Con este menú se puede acceder al perfil de usuario. Inicial-
mente, al hacer clic sobre el botón, aparece un menú desple-
gable con las opciones más utilizadas como por ejemplo: table-
ros, “pins”, me gusta, ayuda y configuración.

Notificaciones
Esta opción muestra todas las notificaciones que tiene el 
usuario.

COMPETENCIA INDIRECTA
PINTEREST
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Elementos gráficos

Pinterest cuenta con un aspecto gráfico muy cuidado, limpio, 
práctico e innovador. Usa texturas sutiles para el fondo de la 
página y usa un sistema reticular pionero que les aporta un 
valor añadido respecto a sus competidores.

A continuación se detallan los tres elementos más significativos:

Layout
El diseño de la página tiene dos secciones; por un lado se 
encuentra la barra de menús y justo debajo, con mucho prota-
gonismo, se encuentra el sistema reticular Masonry que dis-
tribuye el contenido por toda la página.

En las páginas interiores el sistema es muy similar, varía úni-
camente en la página de perfil de usuario en la que se sigue 
una disposición centrada y se añade una sección justo deba-
jo de la barra de menús, que incluye una fotografía de perfil, 
un contenedor con información del usuario y un resumen del 
número de “pins”, tableros y me gusta que tiene el usuario.

Colores

Pinterest cuenta con una paleta de colores muy básica.
Su color corporativo es un rojo-granate que se usa puntual-
mente en ciertos casos. En el diseño de su web predominan 
las combinaciones de gris, blanco y negro.

Granate
Se emplea como color corporativo de la red social en su logo-
tipo, en el botón “Pin it” y al hacer hover en los elementos de 
la barra de menús.

Gris
Usado como color de fondo de la página y con ligeros degrada-
dos para el fondo de los botones en estado inactivo.

Blanco
Es el color que se emplea en los contenedores tanto de los 
“pins” como del resto de información.

Negro
Lo emplean, jugando con la opacidad de éste, como color prin-
cipal en titulares y textos largos.

Tipografía
Pinterest utiliza en su práctica totalidad una tipografía de palo 
seco para todo el volumen de texto que engloba la red social, 
tanto titulares como texto tirado, con una única y curiosa excep-
ción en la página de registro, que emplea una combinación de 
tipografía con serifa para los titulares y sin serifa para el res-
to del texto.

COMPETENCIA INDIRECTA
PINTEREST
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PROPUESTA ESCOGIDA
Tras haber analizado todos los referentes y su posicionamien-
to en el mercado, se han obtenido unas conclusiones que son 
las que permitirán realizar un proyecto innovador y diferente.

Se ha observado que el 75% de los referentes analizados usan 
la “página de bienvenida” como reclamo para los usuarios de 
nuevo acceso e incluso como tablón para presentar las nove-
dades a aquellos usuarios que ya están registrados. Es por ello 
que se cree conveniente que este proyecto cuente también con 
una, a fin de poder atraer nuevos usuarios y mantener a aque-
llos que ya estén registrados.

En cuanto al tipo de registro, se ha observado que el 100% de 
los referentes analizados dan la opción al usuario de registrar-
se mediante la conexión a su cuenta en una de las principales 
redes sociales como Facebook o Twitter.

En este caso el sistema de registro será muy parecido a los que 
ya existen: vía conexión a redes sociales o vía introducción de 
email y datos personales.

En cuanto al diseño de la home page y el resto de páginas inte-
riores así como el de la aplicación para tablets y smartphones, 
se ha decidido realizar un tipo de diseño limpio y ordenado, uti-
lizando colores planos y combinando dos sistemas reticulares 
que han demostrado tener una alta usabilidad, como son el 
sistema Masonry que emplea Pinterest y el sistema Metro que 
utiliza Windows en su sistema operativo y en Windows phone. 

La combinación de ambos sistemas reticulares permitirá otor-
garle un gran dinamismo al contenido presentado en la pla-

taforma así como dotarla de un valor diferencial del resto de 
sus competidores.

El color corporativo elegido pertenece al espectro de colores 
cálidos (naranjas y rojos) ya que se ha observado que las redes 
sociales y plataformas dedicadas al Social Bookmarking utili-
zan dicho código cromático. 

Cada sector dentro del entorno de plataformas y redes socia-
les usa un código cromático propio. Por ejemplo: redes socia-
les como Facebook, Twitter, Tuenti, Linkedin, Baidu, etc, aplican 
un color corporativo común, el azul; cada una utiliza un azul 
distinto  pero todas ellas usan el color azul. 

Lo mismo pasa con otros sectores de internet. Es por ello que 
se ha decidido usar como color corporativo un rojo o naranja, 
para poder posicionarse dentro de un sector concreto.

A nivel tipográfico, la fuente que debería escogerse es de palo 
seco que son las que mejor funcionan en pantalla. La tipogra-
fía escogida deberá ser distinta al resto de las usadas normal-
mente e incluso que no sea de sistema ya que eso ayudará a 
otorgar una mayor diferenciación.

Al tratarse de un proyecto en el que abundan los titulares y en 
el que los cuerpos de letra no serán muy pequeños, se consi-
dera que una tipografía como la DIN, que cuenta con muchas 
variantes de pesos y es muy completa, puede encajar a la per-
fección en el briefing del proyecto.
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ELEMENTOS BÁSICOS
Los elementos básicos de la identidad corporativa que apa-
recen en este proyecto  y que son una pieza clave en él, están 
formados por:

Denominación

Logotipo

Área de protección

Versión positivo-negativo

Color corporativo

Degradado corporativo

Colores secundarios

Tipografía corporativa

Pictogramas
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ELEMENTOS BÁSICOS
Denominación

Este proyecto se propone crear una aplicación web que permita 
descubrir, almacenar, organizar y compartir enlaces de inter-
net, otorgándole especial importancia al concepto de almace-
nar, guardar y mantener.

El proyecto se llama KEEP.IT y proviene de la composición 
del verbo “keep” y el pronombre “it” del inglés que significa 
“Manténlo, Guárdalo”. Además se ha creído conveniente apli-
car como recurso en la denominación, el nombre resultante 
del dominio web de la plataforma como valor diferenciador.

Este nombre encaja a la perfección con el objetivo del proyec-
to de poder servir como plataforma online para guardar aque-
llos enlaces de internet que sean de interés para un usuario.

Keep: mantener, conservar, guardar

It: eso, aquello
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Logotipo completo

Versión para iOS y Android

ELEMENTOS BÁSICOS
Logotipo

La versión principal del logotipo de Keep.it consta de la for-
mulación completa del nombre a partir de las dos palabras 
que lo forman “keep” e “it”, usando como recurso principal el 
hecho que el dominio registrado de la aplicación correspon-
de a KEEP.IT



PAU MASIÁ MARTINEZ
EINA, 2013 54

Área de protección

Para asegurar la óptima aplicación y percepción del logotipo 
en todos los soportes y formatos, se ha determinado un área 
de seguridad que establece una distancia mínima respecto a 
los textos y elementos gráficos.

ELEMENTOS BÁSICOS

Área de protección

x

0,5x

0,5x

0,5x0,5x

2x
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Logotipo: Positivo
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Logotipo: Negativo
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Color corporativo

Se ha definido como color corporativo el rojo (R 254 G 26 B 26) 
ya que debido al análisis comentado en el punto 3 de este pro-
yecto, se ha podido determinar que cada segmento dentro del 
apartado de redes sociales y plataformas de estas caracterís-
ticas usa un código cromático común. En concreto el segmento 
en el que se sitúa este proyecto usa un rango de colores cáli-
dos que va del naranja al rojo.

Por sinestesia del color, basado en investigaciones, el rojo con-
nota directamente con el sentido de la  vista, es decir, con todo 
lo visual, icónico, gráfico, audiovisual y con imágenes tanto 
visuales como audiovisuales.

El rojo atrae, atrapa, emociona, cautiva, energiza, motiva, aler-
ta, y en exceso, induce a la irritación, agresividad y a la ira. Es 
por ello que se ha decidido emplear, en la plataforma web,  el 
color rojo para destacar unos pocos elementos.

Colores secundarios

Para el color de los elementos secundarios o estructurales de 
la aplicación web se ha decidido usar colores lo más neutros 
posible. Es por ello que se han elegido como colores secunda-
rios el negro, empleado para destacar la tipografía,  el blan-
co, empleado en aquellos elementos que requieran la presen-
cia de texto y para la versión en negativo de ciertos elementos 
tipográficos, y cuatro tonos de gris para destacar el fondo, el 
sidebar, los pictogramas y los tags.

ELEMENTOS BÁSICOS
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CMYK 
0-90-90-0
RGB
254-26-26
HTML
#fe1a1a

Color corporativo
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CMYK
0-90-90-0
RGB
254-26-26
HTML
#fe1a1a

CMYK
0-87-99-40
RGB
152-20-2
HTML
#981402

Degradado corporativo
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CMYK 
0-0-0-100
RGB
0-0-0
HTML
#000000

CMYK 
71-65-64-62
RGB
34-34-34
HTML
#222222

CMYK 
67-61-59-44
RGB
51-51-51
HTML
#333333

CMYK 
28-22-23-0
RGB
170-170-170
HTML
#aaaaaa

CMYK 
4-3-3-0
RGB
238-238-238
HTML
#eeeeee

CMYK 
0-0-0-0
RGB
255-255-255
HTML
#ffffff

Colores secundarios
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Tipografía Corporativa

La tipografía escogida es la FF DIN, una tipografía de palo seco 
diseñada por Albert-Jan Pool en 1995 y basada en la DIN 1451 
con la que comparte similitudes estructurales.

Pese a tratarse de una fuente poco usada en páginas web ya 
que no es una tipografía de sistema, se ha considerado que, 
gracias a su buena legibilidad en pantalla, puede cumplir per-
fectamente su función dentro de la aplicación web. 

Para que pueda ser visualizada por todos los usuarios será 
necesario adquirirla, en su versión optimizada para web, en 
un distribuidor tipográfico online como puede ser Fontfont por 
un valor aproximado de 300     e implementarla en el servidor.

ELEMENTOS BÁSICOS
FF DIN Light

FF DIN Regular

FF DIN Medium

FF DIN Bold

ABCDEFGHIJKLMNÑOPQRSTUVWXYZ 
abcdefghijklmnñopqrstuvwxyz 
1234567890

ABCDEFGHIJKLMNÑOPQRSTUVWXYZ 
abcdefghijklmnñopqrstuvwxyz 
1234567890

ABCDEFGHIJKLMNÑOPQRSTUVWXYZ 
abcdefghijklmnñopqrstuvwxyz 
1234567890

ABCDEFGHIJKLMNÑOPQRSTUVWXYZ 
abcdefghijklmnñopqrstuvwxyz 
1234567890

€
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Pictogramas

Se ha empleado el uso de pictogramas como referente y apoyo 
visual para los distintos tipos de menús y opciones que ofrece 
la plataforma al usuario.

Forman parte de un conjunto de 361 pictogramas extraídos 
de la página web http://fortawesome.github.io/Font-Awesome/
icons/ escogidos por la simplicidad en los trazos y gran versa-
tilidad que ofrecen al contar con una versión inline y outline de 
cada uno que se han modificado para ajustarse a las caracte-
rísticas visuales que destacan en la web.

Se organizan en cuatro niveles de jerarquía de la informa-
ción correspondientes al menú principal, opciones de usua-
rio e iconos sociales, opciones de filtrado de contenido y ayu-
das visuales.

Para la óptima visualización en píxels de los pictogramas, éstos 
deben estar dibujados y alineados en una cuadrícula de 50 x 
50 píxels de máximo. El ajuste al píxel ayudará a que el picto-
grama se visualice bien definido.

ELEMENTOS BÁSICOS
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Primer nivel: Menú principal

Listas UsuarioConfiguración VistaAñadir enlace Buscar

Google+ TwitterFacebook

Segundo nivel: Opciones de usuario e iconos sociales

CompartirCerrarAceptar Añadir usuario Editar Enviar email Borrar/Negar

Privacidad
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Tercer nivel: Opciones de filtrado de contenido

Cuarto nivel: Ayudas visuales

Categorías

Actividad Buscar amigos Notificaciones Salir

Favoritos Recientes Tags
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CONCEPTUALIZACIÓN
Antes de iniciar el apartado de creación gráfica, merece la pena 
detenerse unos instantes y fijarse en lo que sucede en el mun-
do, qué nuevas tendencias empiezan a aparecer, qué estilo de 
diseño funciona más, etc. 

Se ha observado que el diseño de interfaz de usuario (UI) ha ido 
evolucionando muy rápidamente. Desde los inicios de  Apple, 
con su innovadora interfaz de usuario en el “Apple Lisa, 1983”, 
donde se implementó por vez primera el concepto de “escri-
torio” y donde los ficheros se organizaban en carpetas, algo 
paradójico ya que usaban el mismo sistema tradicional lleva-
do al mundo digital, pasando por la evolución de la interfaz del 
sistema operativo Windows,hasta llegar a la actualidad con los 
diseños del nuevo sistema operativo de MacOS, la interfaz de 
Google con su sistema operativo Android, el sistema reticular 
de Windows phone y finalmente la interfaz del sistema opera-
tivo del iPhone y el iPad.

Hoy en día existen tres claros referentes que son los que deter-
minan, de algún modo, las tendencias en el sector, a nivel de 
diseño y que son: Google, Microsoft y Apple.

Cada uno tiene su propio estilo de diseño y hasta la fecha a 
todos les había servido. Pero no hace mucho, se empezó a 
cuestionar el estilo de diseño de Apple en su sistema opera-
tivo del iPhone y el iPad en pos del estilo de diseño que aplica 
Google en todas sus interfaces, incluyendo las de su sistema 
operativo Android. 

Actualmente se está librando una “batalla” interna entre aque-
llos diseñadores y usuarios que creen que el estilo usado por 
Apple hasta ahora, el conocido como Skeuomorphism, sigue 

teniendo su encanto y aquellos que opinan que ha llegado el 
momento de un cambio. Dicho cambio lo lideran Google y Micro-
soft gracias al uso de lo que hoy en día se conoce como Flat 
design. 

Para poder entender qué significan estos dos conceptos, se 
definen a continuación:

Skeuomorphism
Se ha convertido en un término muy popular en los últi-
mos años debido a la tendencia de iOS (sistema operativo de  
iPhone e iPad), inspirada en texturas ricas y controles similares 
a los que se pueden encontrar en el mundo real. Es básicamen-
te un estilo visual que trata de imitar los materiales y texturas 
naturales. Por ejemplo, los calendarios de ciertos smartphones 
cuentan con un diseño basado en trozos de papel y carpetas de 
anillas. Este tipo de diseño es skeuomorphic ya que el mismo 
toma una característica particular del pasado, incluso cuando 
la necesidad funcional ya no existe. El objetivo del Skeuomor-
phism es el de traducir fácilmente las cosas que ya existen en 
un nuevo entendimiento para un entorno digital. 

Flat Design
Este tipo de diseño, defendido por Google y Microsoft, ofre-
ce un estilo minimalista, evitando hacer texturas y efectos de 
iluminación y sustituyéndolo por tonos simples y colores pla-
nos. Rechaza la falsa estética del uso de las texturas y la pro-
fundidad que actúa como mero adorno en el diseño. En esen-
cia, se puede resumir como el diseño que no añade nada extra 
y superfluo a la experiencia del usuario.
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CONCEPTUALIZACIÓN
Cada vez más, la tendencia a seguir en el mundo del diseño de 
interfaz de usuario corresponde al Flat design. La gran mayo-
ría de plataformas y redes sociales han ido adaptando gradual-
mente sus diseños para hacer que encajen mejor en este con-
cepto de diseño.

En lo que concierne a este proyecto, interesa que se sitúe en la 
vanguardia del diseño de interfaz de usuario y que no se que-
de atrás. Es por ello que se ha decidido dotarlo de un diseño 
que una el concepto más puro del Flat design, simplificando al 
máximo, usando un diseño limpio y claro, evitando el uso de 
texturas, etc, con algún toque sutil de Skeuomorphism, utili-
zando pequeños degradados y sombras suaves.

Asimismo, tras el análisis de los referentes realizado en el pun-
to 3, se obtiene la conclusión que no existe ninguna plataforma 
de las características de este proyecto que ofrezca su servicio 
en lengua castellana ya que todas son en inglés.

Este dato es interesante como punto de partida para centrar el 
proyecto en un mercado concreto aunque más adelante, éste 
pudiera traducirse a otros idiomas y expandirse a otros países. 
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CONCEPTUALIZACIÓN
Navegación

El proyecto web consta de dos tipos de navegación; uno de ellos 
corresponde a la navegación de la “página de bienvenida” y el 
otro al de la “página de usuario”.

Página de bienvenida
Está formada por una barra de menús dividida en cuatro opcio-
nes: “acerca de”,” contacto”, “entrar” y “registro”. Las dos pri-
meras corresponden a aspectos informativos de la plataforma 
web, el equipo que lo forma, etc, mientras que los dos siguien-
tes forman parte de las opciones de acceso de los usuarios a 
la plataforma de Keep.it.

Página de usuario
Consiste en una barra de menús dividida en tres secciones y en 
cada una de ellas se encuentran tres opciones más para acce-
der o gestionar los distintos contenidos.

La primera sección se sitúa a la izquierda de la barra de menús 
y engloba todas aquellas opciones relacionadas con la gestión 
de los contenidos del usuario como son las “listas”, el “perfil” 
y la “configuración” de éste.

La segunda sección, situada en el centro de la barra de menús, 
engloba aquellas opciones de filtro de los contenidos que apa-
recen en la home: “categorías”, “siguiendo” y “todo”.

Y, por último, la tercera sección se sitúa a la derecha de la barra 
de menús y engloba aquellas opciones de gestión general de 
contenidos: “vista”, “añadir enlace” y “buscar”.
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Árbol de navegación: Página de bienvenida

HOME (Keep.it)

Acerca de

Página explicativa Página explicativa Formulario de entrada Formulario de registro

Contacto Entra Registro

Formulario de contacto Página de usuario Página de usuario
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Árbol de navegación: Página de usuario

HOME (Keep.it)

Listas Perfil Configuración Categorías Siguiendo / Todo Buscar Añadir Enlace

Listas creadas  
por el usuario

Notificaciones

Actividad

Buscar Amigos

Salir

Home Cuenta

Privacidad

Compartir

3D Ilustración
Palabras clave URL

Animación Infografía

Arquitectura Interiorismo
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CONCEPTUALIZACIÓN
Composición

El diseño de la plataforma web está basado en un sistema reti-
cular formado por 12 columnas con un ancho de 88 píxels y 
separadas entre ellas por 20 píxels . 

Este sistema está ideado para poder ser adaptativo al entorno, 
es decir, al formato de pantalla que utilice el usuario. Este con-
cepto deriva de lo que se conoce como Responsive web design, 
que traducido significa “Diseño web adaptativo”.

Esta técnica de diseño permite que mediante el uso de estruc-
turas e imágenes fluidas, como de Media Queries en la hoja de 
estilos CSS, se consiga adaptar el diseño de un sitio web al 
entorno del usuario.

Teniendo en cuenta las posibilidades que esta rejilla ofrece, se 
ha ideado un sistema de reticulación modular del contenido, 
creado a partir de la combinación de los sistemas reticulares 
empleados por Pinterest y Windows, basado en contenedores 
de información capaces de “crecer” vertical  u horizontalmen-
te en función de lo que requiera el contenido . 

Los módulos están formados por una unidad base con unas 
dimensiones de 304x215 píxels. Cada unidad modular esta 
separada vertical y horizontalmente por 20 píxels.

Este sistema permite una gran versatilidad a la hora de orga-
nizar los contenidos ya que la combinación de distintos tipos 
de módulos genera un gran dinamismo y fluidez.

A continuación se describe cómo se compone la estructura 
básica de la home page y las páginas interiores, extraída de 
las conclusiones que se han obtenido tras realizar el análisis 
de los referentes anteriores:

Home
La home page tiene un carácter general. Se compone de un 
header que contiene el logotipo de la aplicación web, que a su 
vez actúa como botón de retorno al incio y el menú de “ayuda” 
que contiene información acerca de todos los aspectos rela-
cionados con la empresa y el apartado de “preguntas más fre-
cuentes (FAQ)”.

Justo debajo se encuentra la barra principal de menús, en la 
que se incluyen las opciones del perfil de usuario, las opciones 
generales de filtrado de contenido y las acciones  principales 
que puede realizar el usuario dentro de la web.

Y, por último, se encuentra el contenido de la web distribuido 
por medio de los módulos dentro de la retícula.

Interior
La página interior sigue una estructura muy similar a la de la 
home ya que el header y la barra de menús principal se man-
tienen fijos pero entra en juego un sidebar o barra de menús 
secundaria capaz de deslizarse horizontalmente a voluntad del 
usuario. En ella se encuentran las opciones del menú secun-
dario en función de la opción del perfil que el usuario haya 
seleccionado.
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Uniad base x Uniad horizontal 2x
304 x 215 px 627 x 215 px

Uniad vertical 2x
304 x 450 px

Uniad base x
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304 x 215 px 304 x 215 px

Uniad vertical 2x Uniad vertical 2x
304 x 450 px 304 x 450 px
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Módulos: Base (304x215px)
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Estructura: Home

HEADER

MENÚ PRINCIPAL

CONTENIDO

Logotipo Ayuda
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Estructura: Interior

HEADER

MENÚ PRINCIPAL

MENÚ SECUNDARIO

Logotipo Ayuda

CONTENIDO
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CONCEPTUALIZACIÓN
Estilo

Uno de los puntos de partida que se han tenido en cuenta a la 
hora de plantear tanto el estilo, el diseño de la estructura, como 
la funcionalidad de la plataforma ha sido la red social  Google 
+  ya que es un buen ejemplo a nivel de diseño por su elevada 
calidad gráfica y su modelo de estructuración del contenido.

Google +  cuenta con una estructura muy intuitiva para el usua-
rio. Es fácil acceder a los contenidos y desplazarse por ellos.

Usa una barra lateral de deslizamiento horizontal en la que 
se ubica el menú principal, destacando cada campo dentro 
del menú con la tipografía y el pictograma correspondiente. 

Como color de base usa el gris y el blanco y destaca la tipo-
grafía mediante el negro con opacidad reducida. Esto le otor-
ga gran neutralidad a los aspectos estructurales del sitio. Por 
último, emplea colores saturados únicamente para destacar 
los pictogramas y los estados activos de los botones.

Siguiendo este análisis, se llega a la conclusión que este pro-
yecto debe ofrecer un aspecto neutro (combinando el color gris 
con el blanco y contrastarlo con el negro) en todos sus elemen-
tos estructurales y hacer uso del color corporativo únicamen-
te como elemento que ayude a resaltar aquellos aspectos que 
se requieran. 
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VIABILIDAD
En este tipo de proyectos es muy importante tener en cuenta 
el medio en el que se desarrollará toda la actividad.

El hecho que se pretenda llegar al mayor número de personas 
posible requiere plantearse con qué medios los usuarios acce-
derán a la aplicación. Actualmente, dichos medios son tres: 
ordenador (sobremesa o portátil), tablet y smartphone. 

Por este motivo es necesario plantear un tipo de diseño que 
se adapte al medio y no al revés. De ahí que se haya escogido 
la técnica del Responsive Web Design.

Al tratarse de un proyecto puramente digital, se debe prestar 
especial atención a factores clave que varían entre los distin-
tos dispositivos que permiten su visualización como son: el 
sistema operativo (en el caso del desarrollo de la aplicación 
para smartphone y tablet), el navegador (en el caso de la apli-
cación web), el tamaño de pantalla, la densidad de pantalla y 
el formato de visualización (horizontal o vertical, a excepción 
de los ordenadores en que el formato siempre es horizontal).

Una vez el diseño se ha empezado a plantear, es muy impor-
tante validar la viabilidad del mismo mediante pruebas con 
usuarios que son los responsables de dar el  feedback corres-
pondiente acerca de la tarea que se les ha encomendado rea-
lizar como prueba.
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VIABILIDAD
WEB

Navegador
Se debe tener en cuenta el navegador con el que los usuarios 
visualizarán la aplicación web ya que en el momento del desa-
rrollo de ésta, cada navegador tiene sus particularidades.

Según el gráfico realizado por el centro de estadística Stat-
Counter, el 42,68% de los usuarios de internet usa Google Chro-
me como navegador para realizar sus búsquedas, seguido por 
Internet Explorer usado por el 25,44% de los usuarios y Mozilla 
Firefox utilizado por un 20,01% de los usuarios.

Esto nos indica que habrá que desarrollar la web especialmen-
te para estos tres navegadores ya que son los que cuentan con 
más del 80% de la cuota de mercado.

Tamaño de pantalla
A la hora de empezar a plantear la estructura y el posterior 
diseño del sitio web se debe tener en cuenta qué resolución de 
pantalla es la más utilizada por los usuarios. Según un estudio 
realizado por el centro de estadística  StatCounter, el 25,4% de 
la población mundial que dispone de un ordenador de sobre-

mesa cuenta con una pantalla de 1366x768 px, mientras que 
el siguiente grupo más numeroso es el de las pantallas de 
1920x1080 px con un 11% de la población mundial. Esto demues-
tra una tendencia clara a usar cada vez más, pantallas con una 
resolución mayor en detrimento de las resoluciones estándar 
hasta el momento.

Por lo tanto para poder cumplir el objetivo de llegar al mayor 
número posible de usuarios, el diseño del sitio web se ideará 
para la franja que comprende estos dos grupos de resolucio-
nes mayoritarios: 1366x768 px y 1920x1080 px.

Densidad de pantalla
Además del tamaño, otro factor a considerar es la densidad de 
la pantalla. Esta se refiere a la cantidad de píxels que entran 
en un determinado espacio físico. Actualmente existen varios 
tipos de densidad de pantalla agrupados de la manera siguien-
te: media, alta, HD y retina. Por lo tanto será necesario tener en 
cuenta para qué densidades de pantalla se va a diseñar a fin de 
obtener el mayor rendimiento de cada una de ellas.
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VIABILIDAD
APP

Sistema Operativo
En el entorno de las app para smartphone y tablet existen varios 
sistemas operativos:

Según el gráfico realizado por el centro de estadística Stat-
Counter, el 52,05% del total de usuarios que cuentan con un 
smartphone o tablet son usuarios del sistema operativo Android, 
mientras que los usuarios de iOS forman parte del 35,5%. La 
suma de ambos corresponde a algo más del 80% de la cuota 
de mercado.

Por ello se ha decidido empezar con el diseño de la app para 
estos dos sistemas operativo pero sin descartar adaptarlo para 
el resto de sistemas operativos en el futuro.

Tamaño de pantalla
En este aspecto, Android es un sistema operativo muy frag-
mentado debido a la gran cantidad de modelos que ofrecen los 
fabricantes. Por ello, agrupa los distintos tamaños de panta-
lla en cuatro categorías principales: pequeña, normal, gran-
de y extra grande.

Por otro lado, en Apple, los dispositivos cuentan con unas espe-
cificaciones de pantalla muy similares entre ellos.

A fin de evitar sobresaltos, se realizará el diseño sobre las reso-
luciones estándar para smartphone  480x320 px  y para tablet 
1024x768 px.

Densidad de pantalla
En Android hay muchas densidades que cubren los móviles y 
tabletas, ofreciendo un amplio abanico de calidades de visua-
lización. Se encuentran agrupadas en baja, media, alta o extra 
alta mientras que iOS solo cuenta con dos densidades: retina 
y no retina.

Se seguirá el mismo proceso que con el aspecto anterior; el 
diseño se realizará sobre una base estándar para que poste-
riormente pueda adaptarse a las distintas densidades que exis-
ten en el mercado.

Formato de visualización
Este tipo de dispositivos cuentan con la flexibilidad de poder 
visualizar el contenido tanto en formato vertical, como en 
horizontal.

Por ello, se realizará un diseño para el formato vertical y otro 
para el formato horizontal.
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VIABILIDAD
TESTS DE USUARIO

Se ha realizado una prueba de usabilidad con cinco usuarios 
modelo que entran dentro del perfil de usuario de la web. Antes 
de poder realizar las pruebas se han marcado tres objetivos 
para cada tarea a realizar:

Objetivos del Tests
Como primer objetivo se marca que la navegación por la web 
sea fácil y rápida.

El segundo objetivo es que los elementos gráficos tales como 
pictogramas, botones, etc, se correspondan con la función que 
realizan.

Y por último, el tercer objetivo es que exista una estructura 
clara de los contenidos.

Perfil de los usuarios
- Hombre / Mujer
- De entre 20 y 55 años de edad
- De habla castellana y/o catalana
- Con un nivel de estudios medio / alto
- Y con un nivel medio de familiaridad al entorno de internet.

Tareas a realizar por parte de los usuarios
1. Desde la “página de bienvenida”, realizar un registro y acce-
der a la home de la plataforma.

2. una vez en la “página de usuario”,  acceder a las listas y 
crear una nueva lista.

3. Con la lista creada, acceder de nuevo a la home, añadir un 
enlace externo y guardarlo en la lista creada.

4. Acceder de nuevo a las listas y compartir la lista por email 
con algún amigo/a.

Conclusiones
Según los resultados obtenidos en las pruebas de usabilidad, 
los objetivos marcados al inicio para cada tarea se han cum-
plido en casi su totalidad, con la excepción de la tercera tarea, 
en cuyo caso a los usuarios se les hacía pesado el hecho de 
tener que copiar el enlace de la página web que estaban  visi-
tando, acceder a la “página de usuario” y añadirlo en la opción 
de “añadir enlace”.

Antes de realizar estos tests ya se contempló un escenario 
similar, así que se ideó la manera de poder facilitar y agilizar 
este proceso mediante la creación de una extensión para nave-
gador que permita guardar los enlaces con tan sólo hacer clic 
en el botón de la misma.
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FORMALIZACIÓN
La formalización del proyecto ha ido ligada a los resultados 
obtenidos con los distintos tests realizados a los usuarios ya 
que se ha tenido que valorar la opinión de cada usuario y los 
problemas de usabilidad que les podía presentar el diseño pre-
vio del sitio web.

Con cada test realizado se obtenían nuevas conclusiones, lo 
que ha permitido mejorar sustancialmente el diseño previo 
que se había realizado.

Como ya se ha mencionado anteriormente, el diseño de este 
proyecto cuenta con un estilo gráfico que fusiona algunos 
aspectos del skeuomorphism y los combina con aspectos carac-
terísticos del Flat design (diseño plano).

A continuación se muestran los resultados gráficos que derivan 
directamente de las conclusiones obtenidas con las pruebas de 
usabilidad. Se hace mención al funcionamiento de la interac-
ción del usuario con los elementos más comunes del sitio web.



PAU MASIÁ MARTINEZ
EINA, 2013 81

FORMALIZACIÓN
INTERACCIÓN

Estados de botones

Tags

Desplegable Listas inactivo

Desplegable Listas activo

ESTÁTICO

ESTÁTICO

Lista 1

Lista 2

Lista 3

HOVER CLIC

HOVER CLIC
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FORMALIZACIÓN
INTERACCIÓN

Módulo sin imagen incorporada Módulo con imagen incorporada

TOP 5 descargas 
de la semana

GR Series #10 - Silla, 
por Garry Knox Benett

lifehacker.com

gkb-furniture.com

DISEÑO

DISEÑO

PSD

PSD

DESCARGAS

DESCARGAS

UTILIDADES

UTILIDADES

1

2

3

4

1

1. Enlace directo a la sección de la web en la 
que se encuentra el artículo concreto.

2. Foto de perfil del usuario que sube el 
contenido

3. Enlace general de la web de la cual pro-
viene el contenido

4. Tags escritos por el usuario que sube el 
contenido

5. Opciones del usuario (añadir a una lis-
ta, añadir como favorito, compartir enlace)

5
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FORMALIZACIÓN
INTERACCIÓN

Desplegable Tags inactivo Desplegable Tags activo

TOP 5 descargas 
de la semana

TOP 5 descargas 
de la semana

lifehacker.com lifehacker.com

DISEÑO DISEÑO

COOL

PSD PSD

ELEMENTOS WEB

FLAT DESIGN INTERESANTE

DESCARGAS DESCARGAS

RECURSOS

UTILIDADES UTILIDADES
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FORMALIZACIÓN
INTERACCIÓN

Gráfico de actividad

82 keeps visitados
keeps guardados
keeps compartidos

10
3

3 de Marzo
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FORMALIZACIÓN
PÁGINA DE BIENVENIDA

La “página de bienvenida” es el reclamo principal para los 
usuarios de nuevo acceso y cuenta con el dominio www.keep.it. 

En ella se muestra todo el contenido relevante para que el nue-
vo y/o futuro usuario pueda conocer de primera mano en qué 
consiste esta plataforma web.

La estructura sobre la que se basa el contenido crea divisiones 
horizontales similares al concepto de “estratos de  tierra”, en 
los cuales cada estrato está formado por un tipo de material o 
sedimento distinto. Extrapolando este concepto al mundo del 
diseño, se podría decir que cada división horizontal que for-
ma el conjunto del diseño de la “página de bienvenida” lo for-
ma un tipo de contenido distinto. Así pues, la estructura que 
sigue es la siguiente (en orden descendente):

Menú
Corresponde a la barra de menús en la que se incluye el logo-
tipo en positivo de la aplicación web y cuatro opciones de menú 
a las que el usuario puede acceder (“acerca de”,” contacto”, 
“entrar” y “registro”). 

Las dos primeras corresponden a las opciones informativas 
para el usuario y engloban contenidos tales como la informa-
ción acerca de Keep.it, el equipo humano que lo forma,  un for-
mulario de contacto, etc. Las dos siguientes corresponden a 
las opciones de entrar al sitio web y registrarse en él, para 
poder acceder.

Estrato 1 - Tagline
Se trata de lo primero que ve el nuevo usuario al acceder a la 
página web. El objetivo es dar la información más esencial con 

el menor número de palabras posible así como usar los ele-
mentos que lo forman como primer reclamo para los nuevos 
usuarios. 

Esta formado por el eslogan (tipografía en bold, cuerpo de letra 
grande y color blanco para destacar con el fondo gris oscuro),
un pequeño texto informativo (tipografía regular, cuerpo de 
letra menor que el del eslogan y en color gris claro) y un botón 
destacado en rojo con la palabra “empezar” escrita en mayús-
cula y de color blanco.

Estrato 2 - Vídeo promocional
Se incorpora un vídeo promocional que explica de manera diná-
mica el funcionamiento de la plataforma y sus posibilidades.

Estrato 3 - Características
Engloba todo el contenido referente a las cuatro opciones prin-
cipales que el usuario puede realizar haciendo uso de la pla-
taforma keep.it que están nombradas en el tagline (descubre, 
guarda, organiza y comparte).

Estrato 4 - Multiplataforma
En él se destaca la versatilidad que ofrece la aplicación web 
ya que está disponible para su uso en ordenador, tablet y 
smartphone.

Estrato 5 - Footer
Corresponde al espacio en el que se dispone toda la informa-
ción más relevante que se encuentra dentro de la página web.
Se compone a modo de menú ya desplegado, es decir, con todas 
las opciones a la vista del usuario.
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FORMALIZACIÓN
PÁGINA DE USUARIO

Home 

Tanto si el usuario se ha registrado, como si ha accedido a la 
web haciendo clic en la opción de la “página de bienvenida” 
“entrar”, se llega a la home page de la “página de usuario”.

A simple vista destaca un header de color rojo (hace uso del 
degradado corporativo) en el que, situado en el extremo izquier-
do, se encuentra el logotipo de la aplicación destacado en blan-
co y en el extremo derecho, el menú de “ayuda” en el que se 
encuentran distintos tipos de información acerca de la web y 
su funcionamiento.

Inmediatamente debajo se encuentra la barra de menús que 
destaca por el uso de los pictogramas que acompañan a cada 
opción dentro de ella. Como ya se ha explicado en el aparta-
do de navegación, los elementos se distribuyen en la barra de 
menús agrupándose en tres secciones y aprovechando todo el 
ancho de la pantalla:

La primera sección se sitúa a la izquierda de la barra de menús 
y engloba todas aquellas opciones relacionadas con la gestión 
de los contenidos del usuario como son las “listas”, el “perfil” 
y la “configuración” de éste.

Listas
Es una opción que, al hacer clic, aparece a la izquierda, por 
medio de un deslizamiento lateral, un menú secundario que 
permite al usuario crear sus propias listas, organizarlas y edi-
tarlas por completo (desde el nombre de la lista, hasta el orden 
que ocupa en el menú.)

Perfil de usuario
La interacción es completamente idéntica a la acción anterior. 
En este caso aparecen las opciones relacionadas con el per-
fil del usuario (las notificaciones, su actividad en la web, etc.)

Configuración
Al igual que con las dos anteriores, se repite la misma interac-
ción. El menú contiene todas las opciones relacionadas con los 
ajustes de la cuenta del usuario (la privacidad, ajustes de inte-
racción dentro de la web, etc).

La segunda sección, situada en el centro de la barra de menús, 
engloba aquellas opciones de filtro de los contenidos que apa-
recen en la home: “categorías”, “siguiendo” y “todo”.

Categorías
Esta opción permite filtrar los contenidos que aparecen a tra-
vés de categorías preestablecidas.

Siguiendo
Permite filtrar los contenidos a través de los usuarios de los 
que se es seguidor, normalmente más afines a sus intereses.

Todo
Esta opción engloba todos los contenidos que estan subidos a 
la web y los organiza de manera aleatoria. Se trata del punto 
de partida para aquellos usuarios de nuevo acceso.
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FORMALIZACIÓN
PÁGINA DE USUARIO

La tercera sección se sitúa a la derecha de la barra de menús 
y engloba todas aquellas opciones de gestión general de con-
tenidos: “vista”, “añadir enlace” y “buscar”.

Vista
Con esta opción el usuario puede variar el formato de visuali-
zación de los contenidos (tipo módulos, también conocida como 
Metro, o tipo lista)

Añadir enlace
Permite al usuario añadir un enlace externo a sus listas, faci-
litando su indexación por medio de tags escritas por el pro-
pio usuario.

Buscar
Esta opción permite buscar cualquier elemento dentro de la 
web (contenidos concretos, usuarios, categorías, tags, listas, 
etc)

Ya por último, ocupando el 80% del alto de la pantalla, se 
encuentra el contenido de la web distribuido según la visuali-
zación por defecto que corresponde a los módulos organiza-
dos sobre la retícula. En caso que el usuario prefiera que se 
le muestren de otra manera, puede hacer clic en la opción de 
“vista” y automáticamente el formato de visualización cam-
bia al modo lista.
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FORMALIZACIÓN
PÁGINA DE USUARIO

Listas

Para guardar los enlaces, el usuario debe acceder al menú de 
“listas” situado en el extremo izquierdo de la barra de menús. 
Como ya se ha explicado en el punto anterior, al hacer clic sobre 
el icono del menú aparece a la izquierda una segunda barra 
de menús vertical que se desliza lateralmente, pudiendo estar 
visible u oculta a gusto del usuario.

Quien acceda por primera vez a este menú, encontrará unas 
instrucciones situadas en el espacio dedicado a la visualización 
del contenido que le ayudarán a saber cómo crear una nueva 
lista y cómo añadir enlaces en ella.

El menú “listas” está formado por:

Fotografía de perfil
Está enmascarada en un círculo para contrastar con los ele-
mentos verticales y horizontales que predominan en el diseño. 
Su función es la de facilitar el acceso del usuario a su página 
de perfil, actuando como un enlace directo a ella.

Se pretende que el usuario incluya una fotografía propia para 
su perfil (en caso de entrar a traves de las redes sociales, se 
usaría la misma fotografía que se utiliza en ellas), pero en el 
caso que eso no suceda, el sistema mantendría la fotografía 
por defecto; ésta corresponde al mismo pictograma que se usa 
en el menú de “perfil de usuario”.

Medidor de actividad
Este pequeño pictograma rodeado por un círculo corresponde 
a un enlace directo con la opción de “actividad” que se encuen-

tra en el menú de “perfil del usuario”.

Crear nueva lista
Es un botón que corresponde a un pictograma con forma de 
“+” y permite crear una nueva lista para añadirla al menú. Con 
esta opción, el usuario puede decidir el nombre de la lista y si 
prefiere que el contenido incluido en la misma tenga carácter 
privado o público.

Cada enlace guardado en una lista adquiere el nombre de 
“keep” (elemento guardado).
 
Ya por último, se comentan las opciones de usuario que hay 
en este menú:

Editar lista
Corresponde a un pictograma con forma de lápiz que actúa 
como botón y aparece cada vez que se hace hover en una lista.

Permite cambiar el nombre de la lista, los ajustes de privacidad 
de la misma, compartirla (vía redes sociales, con uno o varios 
usuarios dentro de la propia plataforma o vía email) o borrarla.

Drag&Drop
Traducido del inglés significa “arrastrar y soltar” y es la opción 
interactiva que permite cambiar el orden de las listas o bien, 
añadir enlaces de una lista a otra con tan sólo hacer clic, man-
tener pulsado y arrastrar al lugar donde se desee.

Filtrar contenidos
Permite aplicar un filtro a los contenidos de una lista ya sea por 
favoritos, añadidos recientemente, categorías o tags.
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FORMALIZACIÓN
PÁGINA DE USUARIO

Perfil de usuario

En esta página se muestran todas aquellas opciones que dan 
información adicional del perfil al usuario.

Sigue la misma estructura e interacción que el menú “listas”, 
salvo para el caso de la opción drag&drop que no está activa 
ya que los menús son fijos y cada uno de ellos va acompañado 
por un pictograma de apoyo visual.

Al acceder a este menú aparece, en el espacio dedicado a la 
visualización de contenidos, un resumen de las listas, favoritos, 
seguidores y usuarios a los que se sigue, con el objetivo de dar-
le al usuario una visión general de su perfil en la plataforma.

El menú “perfil de usuario” lo forman:

Notificaciones
Esta opción del menú es el lugar donde aparecen y se acumu-
lan, ordenadas cronológicamente, todas las notificaciones que 
recibe el usuario.

Cuando se reciben una o varias notificaciones nuevas apare-
ce un círculo rojo con el número de notificaciones recibidas 
y se superpone encima del pictograma que se presenta nor-
malmente acompañando al texto. Las nuevas notificaciones se 
muestran en color blanco, mientras que las antiguas se mues-
tran en color gris.

Actividad
En esta página aparecen todas las estadísticas referentes a 
la actividad realizada por el usuario dentro de la plataforma.

Hay un gráfico en la parte superior que muestra el registro 
de la actividad en periodos de tiempo concretos (anualmente, 
mensualmente o diariamente).

 Otro gráfico con forma circular mide el porcentaje de influen-
cia que tiene el usuario dentro de la plataforma según su acti-
vidad en ella.

 Y, por último, un registro de los enlaces del usuario visitados 
por otros usuarios organizados en formato de lista.

Buscar amigos
Con esta opción, el usuario puede invitar a unirse a la platafor-
ma a aquellas personas que desee pudiendo añadirlas desde 
sus contactos existentes en las tres redes sociales vinculadas 
(Facebook, Twitter, Google+), o bien vía email.

Salir
Es la última opción y  permite al usuario salir de su cuenta en 
la plataforma pudiendo acceder a ella en cualquier momento 
desde la “página de bienvenida”.
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FORMALIZACIÓN
EXTENSIÓN

Una extensión es un complemento que se instala en el nave-
gador para modificar el comportamiento existente de las fun-
cionalidades del mismo o bien añadir nuevas.

En este caso, se utiliza la extensión para añadir una nueva fun-
cionalidad al navegador de los usuarios que la instalen y está 
pensada para facilitar y agilizar el proceso de adición de enla-
ces a una lista u otra dentro de la plataforma.

Instalación
Desde la “página de bienvenida” se puede acceder directa-
mente al menú correspondiente de la extensión o bien acce-
der a través de cualquiera de las cuatro opciones (descubrir, 
guardar, organizar y compartir) ubicadas en el tercer estra-
to de la página.

Una vez allí, haciendo clic en el botón de “instalar extensión”, 
éste redirecciona al usuario a la página oficial del navegador 
en la que se encuentran las extensiones, similar a una tien-
da de aplicaciones.

Uso
Una vez instalada en el navegador, al lado de la barra de bús-
queda aparece el icono de la extensión. Para hacer uso de ella, 
el usuario que esté navegando por internet y quiera guardar 
una página concreta tendrá que hacer clic en el icono de la 
extensión y le aparecerá, en la parte superior, una barra de 
color gris oscuro con tres campos a rellenar (URL del enlace, 
tags y lista en la que se quiere guardar). 

Esta barra es idéntica a la que se emplea en la propia platafor-
ma para añadir un enlace, con la diferencia que en este caso 

se ha añadido una barra debajo de la existente, con recomen-
daciones de sitios web relacionados con el enlace que el usua-
rio quiere guardar. De esta manera se aprovecha toda la infor-
mación de la que dispone el navegador para ayudar al usuario 
a completar su búsqueda y ampliar su conocimiento de pági-
nas web.
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FORMALIZACIÓN
WEB 1920 x1080 px

Al tratarse de un tipo de pantallas cuyo tamaño es mayor que 
aquellas de 1366 x 768 px, el espacio disponible para el dise-
ño también aumenta.

En la versión de 1366 x 768 px, el diseño se organiza sobre doce 
columnas de 88 píxels cada una mientras que en esta versión 
se utilizan 18 columnas de 78 píxels cada una, aprovechando 
así todo el área disponible.

A nivel de estructuración de los contenidos, la pantalla de  
1920 x 1080 px permite la adición de otras dos columnas  de 
contenido, configurándose un total de 6 columnas y un mayor 
espaciado entre los elementos.
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APLICACIONES
El  uso de tablets y smartphones aumenta cada vez más entre 
la población mundial. El dato más relevante es que España 
lidera este crecimiento con un 60% de su población que tiene 
un smartphone, de los cuales el 77% lo usan para navegar por 
internet y un 30% que usa tablet.

Dado que los datos hablan por sí solos, se ha decidido realizar 
una aplicación de la plataforma Keep.it para estos dos tipos de 
dispositivos que ayudará a complementar las carencias que 
presenta un uso estático desde un ordenador ya que permi-
tirá al usuario utilizarla en el momento y el lugar que desee.
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APLICACIONES
VERSIÓN SMARTPHONE

El diseño de la aplicación para smartphone tiene en cuenta la 
forma en que los usuarios sujetan el teléfono. Si bien hay dis-
tintas maneras en las que un usuario pueda tener el móvil en 
sus manos, una de las más habituales es que lo sostenga con 
una sola mano, lo que le otorga mucha responsabilidad al dedo 
pulgar para realizar las interacciones.

Por ello se ha diseñado una interfaz que contemple dicha 
manera de sujetar el teléfono en la composición de sus ele-
mentos gráficos. El diseño de la versión para smartphone de la 
aplicación web de Keep.it se basa en una adaptación del dise-
ño original creado para la web, manteniendo la jerarquía esta-
blecida en él.
 
Los dispositivos móviles cuentan con un tamaño de pantalla 
mucho más reducido que el de las pantallas de ordenador y 
suelen sostenerse de forma que la pantalla está más cerca del 
ojo del usuario; esto hace necesario plantearse la modificación 
de ciertos elementos (como el cuerpo de letra de la tipografía) 
para una óptima adaptación al medio en el que se visualizarán.

Por lo que se refiere al diseño de la interfaz móvil, se ha man-
tenido la estructura de contenidos que existe en la web, adap-
tándolos para que se distribuyan en una sola columna (dos 
en caso que el terminal se encuentre en formato horizontal) y 
reestructurando la ubicación e interacción de los menús para 
que se ajusten mejor al formato de la pantalla. Asimismo, se ha 
diseñado una nueva pantalla de inicio, sustituyendo a la “pági-
na de bienvenida”, en la que se permite al usuario registrarse 
o entrar en la aplicación.

A nivel tipográfico, ha sido necesario aumentar el cuerpo de 
letra, ajustando el interlineado y la separación entre caracte-
res para aprovechar al máximo el área disponible sin perjudi-
car la lectura.

Así pues, el diseño de la interfaz móvil se estructura de la 
siguiente forma:

Header
Es una barra de color rojo en la que se ubican el menú corres-
pondiente a la gestión de los contenidos de la app (situado en 
el extremo izquierdo), el menú correspondiente a la gestión del 
perfil de usuario (situado en el extremo derecho) y el logotipo 
de la aplicación destacado en blanco (en el caso que el usua-
rio se encuentre en la home) o bien el título de la sección en la 
que se encuentra el usuario.

Menú de gestión de contenidos (izquierda)
Es un menú de tipo cajón, es decir, al tocar sobre el icono hace 
que una pantalla oculta se deslice lateralmente, desplazando 
la pantalla principal en el sentido del deslizamiento.

En él se encuentran todas las opciones relacionadas con la ges-
tión de contenidos (“listas”, “categorías”, “siguiendo”, “todo”, 
“añadir enlace” y “buscar”), acompañadas por un pictograma 
de apoyo visual (dos de las opciones incorporan un nuevo pic-
tograma, el resto mantienen el de la web).

Todo Siguiendo
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APLICACIONES
VERSIÓN SMARTPHONE

Menú de gestión del perfil de usuario (derecha)
Cuenta con la misma interactividad que el menú izquierdo y en 
él se encuentran todas las opciones relacionadas con la ges-
tión del perfil de usuario (“notificaciones”, “actividad”, “bus-
car amigos”, “configuración” y “salir”), acompañadas por un 
pictograma de apoyo visual, de los existentes en la web, que 
se mantiene.

Bloques de contenido
Por último se encuentran los bloques de contenido correspon-
dientes a los enlaces colgados en la plataforma.
Se han tenido que redimensionar para adaptarse al ancho de 
pantalla y aprovechar al máximo el espacio disponible.
Asimismo, las opciones, que en la versión web aparecen al 
hacer hover sobre el contenedor, han tenido que ser integra-
das dentro del mismo contenedor ya que en este tipo de dis-
positivos no existe la opción de hacer hover con el dedo, úni-
camente se puede tocar o no tocar la pantalla.
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APLICACIONES
VERSIÓN TABLET

El diseño de la aplicación para tablet se rige por unas bases 
distintas a las del móvil. Para empezar se encuentra un consi-
derable aumento del tamaño de la pantalla, lo que significa un 
mayor protagonismo visual (la tablet permite apreciar mejor 
los detalles gráficos), utilizándose en un contexto distinto al 
del teléfono móvil (en el caso de las tablets suelen usarse en 
un ámbito más hogareño).

Un mayor espacio también beneficia la navegación ya que no se 
necesitan tantos niveles para llegar a un contenido concreto.

Comparadas con el móvil, las tablet se sostienen de una for-
ma en la que la pantalla se encuentra a mayor distancia del ojo 
del usuario, lo que obliga a adaptar la tipografía utilizada para 
mantener así la legibilidad. Por lo tanto, cuanto más alejada 
está la pantalla del usuario mayor debe ser el cuerpo de letra 
y mayor el interlineado para asegurar una correcta legibilidad.

A nivel estructural y de diseño de la interfaz de la aplicación, 
la versión para tablet cuenta con un aspecto muy similar a su 
versión para smartphone aunque adaptando la estructura de 
los contenidos al nuevo espacio disponible, organizándose en 
dos columnas, para el formato vertical, y tres si se trata del 
formato horizontal.
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ACCIONES  
PROMOCIONALES

Newsletter

Se considera muy oportuno que para mantener la relación 
entre la plataforma y los usuarios se haga uso de la newslet-
ter, que no deja de ser un email que envía Keep.it a los usuarios, 
con información de la empresa, o bien explicando las noveda-
des incluidas en el sitio web o los acontecimientos recientes.
Así pues, los usuarios reciben notificaciones periódicamente 
con el objetivo de mantener o aumentar el interés de éstos por 
aquello que suceda en la plataforma.

Estructura y composición
Se trata de una estructura similar a la que se encuentra en la 
“página de bienvenida” ya que se reutiliza alguno de los ele-
mentos que la componen, como es el caso de la barra de menú.

En este caso, dicha barra se usa a modo de header en el que se 
incluye el logotipo de la aplicación en positivo y los enlaces a 
las tres principales redes sociales (Facebook, Twitter y Google+).

Inmediatamente debajo se halla el main, el espacio que con-
tiene la mayor y más importante parte del contenido.

Sobre el mismo fondo gris que se encuentra en la aplicación 
web se distribuye el titular, destacado con tipografía bold y de 
color gris oscuro, y el subtítulo, destacado mediante tipogra-
fía regular y también de color gris oscuro, ambos centrados 
en la página.

A continuación, se muestra toda la información referente a las 
novedades, etc, presentada de manera muy similar al forma-
to de visualización “lista” con el que cuenta la aplicación web.

Así se mantiene el lenguaje gráfico de la web, haciendo uso de 
éste como elemento de continuidad y vinculación con Keep.it

Redes Sociales

De la misma manera que es importante mantener una relación 
personalizada entre los usuarios y la plataforma, también  lo es 
realizar un buen trabajo de marketing en las principales redes 
sociales (Facebook, Twitter, Google+),  así como en los princi-
pales blogs o en distintas páginas web influyentes en el mer-
cado (graffica.info, genbeta.com, tnw.com, etc)
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PRODUCCIÓN
Y DISTRIBUCIÓN

Contexto de internet

Las estadísticas muestran que en este último año 2012, el 
volumen de usuarios de internet en España era del 68% de la 
población, un 17% más que en el año 2010 y que de ese 68%, 
el 35% de los usuarios se conecta a la red a través de más de 
un dispositivo.

Estos datos indican un claro aumento del número de usua-
rios que acceden a internet año tras año, así como que éstos 
lo hacen con más de un dispositivo, lo que significa que existe 
un mercado potencial en este sector.

Es necesario tener en cuenta esta realidad porque será la que 
condicione la formalización y posterior desarrollo del diseño 
ya que habrá que plantearse qué formatos utilizar, para qué 
dispositivos diseñar, con qué lenguaje programar,etc.

Lenguajes de programación
Hasta hace relativamente poco tiempo, el lenguaje de progra-
mación más usado para desarrollar el tipo de aplicaciones y 
páginas web de características similares a las de este proyec-
to era el HTML 4, combinado con hojas de estilo CSS y algu-
nas animaciones realizadas mediante flash pero, actualmen-
te, estos dos lenguajes han evolucionado de tal manera que no 
es necesaria ni recomendable la presencia de flash puesto que 
ellos mismos ya incorporan las animaciones dentro del propio 
código. El lenguaje HTML 4 ha evolucionado a HTML 5 mientras 
que CSS ha evolucionado a CSS 3.

Las principales ventajas que ofrece HTML 5  sobre su prede-
cesor son una mejor indexación por Google y una gran capaci-

dad de crear interactividad al combinarlo con otro lenguaje de 
programación conocido como Javascript.

Responsive Web Design
Otro factor a considerar es el de la multiplataforma.
No se puede controlar si los usuarios acceden a la aplicación 
web desde un ordenador, una tablet o un smartphone; por este 
motivo se debe realizar un diseño que se adapte a las dis-
tintas plataformas que existen en el mercado y desarrollarlo 
haciendo uso de los Media Queries como parte de la especifi-
cación de CSS 3.

Aplicación para smartphone y tablet
A nivel de programación, la aplicación para Android debe ser 
realizada en Java, haciendo uso de librerías propias del sis-
tema operativo. Por el contrario, la versión para iOS debe ser 
programada en el lenguaje Objective-C.

Para poder hacer uso de la aplicación, tanto si se trata de un 
smartphone como de una tablet, es necesario publicarla en las 
tiendas oficiales, en este caso App Store (en el caso de iOS) y 
Google Play (en el caso de Android).
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CONCLUSIONES
Este proyecto nace tras haber observado la necesidad por par-
te de los usuarios de poder guardar y, aún más importante, 
poder organizar aquellos enlaces web que sean de mayor inte-
rés para ellos.

Una vez se detectó el problema, el siguiente paso fue buscar 
y analizar si ya existían soluciones que permitieran dar res-
puesta a las necesidades de los usuarios (competencia directa).

Con el análisis de estos competidores (referentes) se obtiene 
la conclusión que a nivel internacional sí existen plataformas 
que ayudan al usuario a solventar parte del problema, pero su 
estructura, organización de los contenidos así como su dise-
ño y usabilidad cuentan con ciertas carencias.

Asimismo, se observa que a nivel nacional no existe ninguna 
plataforma que ofrezca una solución al problema mencionado.

Con estas primeras conclusiones extraídas, se decide crear una 
plataforma en el panorama nacional que le permita al usuario 
descubrir nuevos enlaces, guardar, organizar y compartirlos 
con su red de amistades, aunando una alta calidad en los con-
tenidos ofrecidos mediante un control de calidad llevado a cabo 
por content curators, una estructuración clara y ordenada de 
la web y otorgando un mayor carácter social a la plataforma.

A nivel personal, considero que las expectativas depositadas 
inicialmente en este proyecto se han visto superadas ya que, 
en un principio, este proyecto se planteó como la solución de 
un problema real pero manteniéndose dentro de un marco aca-
démico. Después de toda la investigación realizada, el diseño 
ideado y los resultados obtenidos con los tests de usuario me di 

cuenta que este proyecto podía ser llevado a una siguiente fase.
Es por ello que, a día de hoy, me planteo continuar con él y 
desarrollarlo a nivel profesional.

Para concluir, esta experiencia ha resultado ser muy enrique-
cedora tanto a nivel académico como a nivel personal ya que 
me ha permitido adquirir unos conocimientos muy superio-
res a los que tenía antes de empezar el proyecto y plantearme 
una solución viable a un problema que tienen muchos usua-
rios en el mundo.




