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TITULO

Creacion de una marca de disefio de productos, y desarrollo del manual de identidad
corporativa para una empresa de ilustraciones.

RESUMEN

Se presentard a lo largo de este trabajo de en de grado el disefio y la creacion de la identidad
corporativa, comunicacién grafica y creacién de un packaging para una marca de ilustraciones.

Se intentard proyectar todas las competencias adquiridas y trabajadas a lo largo de los afos
académicos, como por ejemplo, Branding, disefio, presentacion, publicidad de un producto,
composicion. Ademas, se elaboraran soportes graficos aplicados en la comunicacién se incluye
un estudio de materiales y de tipografia.

El proyecto comenzara desde cero, se creard y disefard una marca, junto a los elementos
necesarios, recursos graficos y medios que se crean importantes para el desarrollo y
comercializacion de las ilustraciones.

El movimiento y estilo que acompanfiara a la marca sera la psicodelia, la misma linea que las
ilustraciones. Basado en un estilo que se inspira en el consumo de sustancias alucinégenas
para la liberacién de la mente y conseguir un estado de alucinacién.

Se hara un analisis para la toma de decision, tanto para el logo como para seleccionar el
packaging, la seleccién se hara para elegir la idea que mejor se adapte a los valores y
caracteristicas de la marca.
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TITLE

Creation of a product design brand, and development of the corporate identity manual for an
illustration company.

SUMMARY

The design and creation of corporate identity, graphic communication and creation of
packaging for an illustration brand will be presented throughout this final degree project.

An attempt will be made to project all the skills acquired and worked on throughout the
academic years, such as Branding, design, presentation, advertising a product, composition. In
addition, graphic supports applied in communication will be developed, including a study of
materials and typography.

The project will start from scratch, a brand will be created and designed, together with the
necessary elements, graphic resources and media that are important for the development and
commercialization of the illustrations.

The movement and style that will accompany the brand will be psychedelia, the same line as
the illustrations. Based on a style that is inspired by the consumption of hallucinogenic
substances to free the mind and achieve a state of hallucination.

An analysis will be made to make a decision, both for the logo and to select the packaging, the
selection will be made to choose the idea that best suits the values and characteristics of the
brand.

KEY WORDS

Brand; Graphic design; Supports; Communication; Corporate identity; Psychedelia; Packaging;
Illustration.
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1.1.0BJETIVOS

En este punto se expondran los objetivos principales y secundarios del proyecto. Como
objetivo principal se propone la creacién de una identidad corporativa de una marca
propia para una comunidad de ilustradores. La realizacidn serd como si se tratara de un
plan de empresa, partiendo desde el principio.

Sumado a este objetivo principal se unen los objetivos secundarios:

- Definir la misién de la empresa que se va a desarrollar.

- Explicar y seguir el proceso de un disefio de marca profesional.

- Desarrollo de ilustraciones como producto para comercializar.

- Buscar soluciones graficas coherentes con el briefing y realizar el disefio de la
identidad visual corporativa de una empresa de venta de ilustraciones.

- Realizar un packaging acorde a los valores de la marca.



1.2. Justificacion

El desarrollo del trabajo que se ha llevado a cabo nace del descubrimiento a lo largo del grado,
del disefo grafico. Durante estos afios nos han acercado a muchas de las ramas del disefio,
tanto industrial, de producto y grafico. Cada alumno hemos ido tomando diferentes
especialidades, a que queriamos dedicarnos, en que nos gusta trabajar. En mi caso en
particular, me veo desarrollado cuando estd relacionado con el disefio en un boceto a lapizy
acaba convirtiéndose en una idea con fundamento a través de un ordenador, para moldear un
3D, para la creacidn de un manual de identidad visual corporativa. El programa con el que
puedo pasar horas sin levantar la cabeza del ordenador, investigando sus pluggins, todo lo que
ofrece, es sin duda, Adobe Illustrator. En el momento que se plantea la realizacidon de un TFG,
pasan muchos temas por la cabeza de uno mismo, no sabes hacia donde enfocarlo, hasta que

encuentras ese tema que dices no lo puedo dejar escapar.

En mi tercer afio de grado, cuando nos presentaron la asignatura de Disefio gréfico y
comunicacion, fue como si se iluminara una bombilla en lo alto de mi cabeza, al ensefiarnos la
herramienta de Adobe lllustrator, un companero y yo, nos gusté tanto que empezamos a
realizar ilustraciones. Por qué digo todo esto, porque esa es la razén de este TFG, crear una

marca y su identidad visual corporativa.

El contexto social actual ha sido muy determinante a la hora de marcar los factores. Si nos
enfocamos en el contexto social, nos estamos enfrentando al cambio climatico, por lo que el
mundo tiene una tarea importante. Por ello surge un nuevo pensamiento que se relaciona con

la reduccién de residuos que no se pueden reutilizar o reciclar.

A lo largo de este grado hasta la actualidad, profesores tanto tedricos como practicos han
puesto hincapié en este tema, que buscaramos en el disefio mas alla de algo estético. Se
pueden destacar cuatro conceptos inculcados a lo largo de estos afios: reciclar, reusar, reducir

e innovar.

Habiendo definido la filosofia en la cual se basara esta marca, asi como las técnicas a aplicar,
por ultimo se definira el producto representativo de la identidad. Este nace de nuestro
pensamiento, la gente tiene el tiempo para disfrute personal reducido, es decir, lleva un estrés
diario que no deja pensar con claridad. Por otro lado, también sienten nostalgia por el pasado,
lo que ya no estd, como por ejemplo la ilustracidn, y a través de este trabajo académico se

quiere fomentar el movimiento de este sector.



Conociendo la meta, nos plantea la creacién de una marca que gestione las ilustraciones,
respetando el medioambiente, es decir, que los materiales utilizados en este producto
mantengan un planeta verde. La idea es dirigir un modelo de venta directa entre creadory
consumidor, por lo que, los clientes puedan interactuar sin intermediarios con su vendedor y/o

con el autor de dicha ilustracion.

Como se desarrollard mas adelante, se pueden encontrar muchos artistas, ilustradores o
fotografos que ya han implantado estos métodos. En este punto es donde se podria afiadir una
innovacioén: el packaging de la ilustracidn, que no solo sirva para conservar, transportar o
proteger el producto, sino que aporte algo mds. Por ello se ha pensado en la digitalizacion de
dicho recipiente, introduciendo un cédigo QR, que hard que la ilustracién cobre vida: nos
dirigird a un enlace donde la ilustracion se convertira por unos segundos en una animacion.
Este cddigo también lo encontraremos dentro de la propia ilustracién. Asi se conseguira que la
gente pueda interactuar y vivir unas sensaciones al disfrutar y saber que su producto no solo

sirve para decorar una parte de su vivienda.



2.1. PROCESO DE CREACION DE UNA ILUSTRACION

Las técnicas y estilos de ilustracion como ilustradores existen. Desde el uso del boligrafo a las
temperas o acuarelas, otros ejemplos serian la tinta china a plumilla, rotuladores, estas son
solo algunas. Todas ellas son técnicas manuales o analdgicas, en la actualidad, la era digital ha
influenciado en el mundo de la ilustracién. A las técnicas manuales hay que sumarles la
vectorizacién, o el uso de tabletas graficas y pinceles digitales. A lo referente con la
vectorizacion, es lo que mds se asemeja al manual, ya que la versatilidad que ofrece y la
compatibilidad que crea entre lo analdgico y lo digital. Por lo general la tendencia actual, los
artistas e ilustradores estan intentando recuperar lo manufacturado.

A continuacidn, se expondran qué pasos siguen los artistas para elaborar una ilustracion. El
objetivo es que alguien que no sepa dibujar al menos tenga unas nociones bdsicas sobre la
elaboracion de una ilustracidn. Se tratara de una ilustracién digital plana con toques
analdgicos:

1- Labusqueda de laidea. Es importante visualizar cdmo y qué se quiere representar,
para ello el artista puede apoyarse en webs o en revistas ya que una imagen puede
inspirarle.

Mas como esto
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Imagen 2. Busqueda de ideas. Fuente: Pinterest.com

2- Al definir la idea, el siguiente paso consistiria en abocetar las primeras formasy la
composicion. Este paso se ha modernizado puesto que ya es posible elaborar un
boceto con una tableta grafica. Antes el primer boceto se elaboraba en papel no habia
muchas mas opciones. Como se trata de un boceto inicial no es necesario afiadirle
detalles (Imagen 3y 4).



3-

Imagen 3y 4. Boceto a ldpiz y digital. Creacion propia.

Trasladar nuestro boceto al ordenador. Este paso anteriormente hasta la creacién del
escaner, era un rompecabezas; hoy en dia con un smartphone ya se puede escanear
cualquier boceto al instante con una buena calidad.

Una vez el boceto ya ha sido escaneado se pasa a vectorizarlo. Hay una gran variedad
de herramientas y softwares para hacerlo. Dentro de estos programas se encuentran
herramientas como plumas y pinceles que facilitan la vectorizacion. Se coge el boceto
como esqueleto, es decir, como guia y se va variando hasta que la forma sea la
deseada.

Cuando se acaba la vectorizacién, se pasa al relleno. El color es algo importante, por
ello es bueno probar diferentes combinaciones, hasta llegar a la que convenza al
artista y cumpla sus expectativas.
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Imagen 5. Pantone 2021. Fuente: Pinterest.com

Una vez se tiene la forma y el relleno, se puede decir que se ha finalizado la ilustracién,
es paso es opcional, muchos artistas aprovechan este punta para darle mas realismo
en su obra, a basa de sombras de luces y texturas. Se consigue que una ilustracién
plana se transforme en una mds realista.

Imagen 6. Perro chino. Creacion propia



2.2. ANALISIS DE DIFERENTES ESTILOS Y TEMATICAS DE ILUSTRACION

Todos los estilos de ilustracién estan influenciados por la cultura y los medios, el pasado y el
presente, la tecnologia, la moda, otras industrias.

A continuacidn, se nombraran y definiran los tipos de ilustracion mas relevantes y que
practicamente nos acompafian dia a dia, esta informacidon ha sido extraida de diferentes webs,
siamgodh (www.siamgodh.com), crehana (www.crehana.com), domestika
(www.domestika.org) y otras que se podran encontrar en las refencias.

- llustracidn literaria.

Son las ilustraciones que se suelen incluir en los libros de lectura infantil. Se utilizan para
dar una imagen a las palabras que se estan leyendo.

Imagen 7. El principito. Fuente: mercadolibre.cl
- llustracion publicitaria.

Cada vez mas utilizada en los ultimos afios, representa el producto o servicio a ofrecer
mediante una ilustracion.

“ORIGINALITY
neos@rock

Imagen 8. Cartel Adidas Rock. Fuente: grafica.info
- llustracion conceptual.

Como bien dice su titulo, una ilustracidon conceptual es la interpretacion abstracta,
propuesta por el autor del trabajo, después de relacionarlo con alglin tema o fijado por sus
clientes.


http://www.siamgodh.com/
http://www.crehana.com/
http://www.domestika.org/

Imagen 9. Creacion propia. Mentes ausentes.

- llustracion de portada.

Se utiliza la ilustracién con el fin de que ocupe la portada de una revista, libro, etc. Suele
haber diferentes estilos de portadas. Las caracteristicas a destacar son, ser claray
estimulante para llamar la atencidn del lector y que decida leer el libro o la revista.
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Imagen 10. Portada Domingo semanal. Fuente: La republica.

- llustracién de moda.

Un tipo de ilustracion que es aplicado al diseiio de nuevos estilos. En esta categoria se
incluiria desde los bocetos de un disefiador de moda hasta la ilustracién en una revista de
moda o publicidad.
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Imagen 11. Portada Vogue por Hayden William. Fuente: revistavanityfair.es
- Comic.

Es la agrupacidn de una variedad de ilustraciones que cuentan una historia, es decir, que
siguen un guion, podemos encontrar una gran variedad en estas ilustraciones, ya que
tienen la labor de contarlo y plasmarlo para que el lector se sienta dentro de la historia.
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Imagen 12. Recorte de Mortadelo y Filemon. Fuente: elpais.es

- llustracién decorativa.

Se suele realizar con el fin de aparecer en revistas o cerca de una pagina de texto. Su
objetivo es dar estilo y dar paso al texto que acompafia a la propia ilustracion, pueden
ser abstractos, detalles de algo relacionado con el texto, etc.
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Imagen 13. llustracion Fernando Halcon. Fuente: Vogue.—
- llustracion digital.

Se realizan a partir de software que facilita la manipulacién de imagenes, trazos, formas
hasta llegar a producir la ilustracidon. A lo largo de este trabajo académico nos centraremos
en este estilo, puesto que, la realizacion de ilustraciones que se llevan a cabo, pertenecen
a este género.

Imagen 14. Creacion propia. Reflejo en un espejo.
- llustracion tradicional.

Es un estilo de ilustracién manual, es decir, sin la influencia de otras herramientas
digitales, se trabaja desde la realizacion de un boceto hasta pintarlo y sombrearlo.

Imagen 15. Retrato de un canario. Fuente academiacl0.com



- llustracién narrativa.

A partir de un texto citado, se realiza una ilustracidn que muestra una accién de la narrativa o
elementos de ella. Es importante en esta categoria que el ilustrador busque una balanza entre
lo que tiene que mostrar y la imaginacién del lector.

Imagen 16. El cuento de la liebre y la tortuga. Fuente: Pinterest.es
- llustracion infantil

Como indica su nombre, son ilustraciones para los primeros afios de nuestras vidas. Su
principal funcién es representar el tema de una forma muy clara.

Imagen 17. La nifia que le gustan los gatos. Fuente: Domestika.org



2.3. COMERCIALIZACION DE ILUSTRACIONES
DIGITALES

Es importante a la hora de iniciar la venta de las ilustraciones a través de una aplicacion o
herramienta digital, tener en cuenta estos factores:

- Escoger los dibujos que mds destaquen, que mds éxito tengan entre tus seguidores.
- Tener un estilo propio y original para mostrar las ilustraciones.

- Ser constante por redes sociales, para estar en boca de todos y crear una tendencia.
- Conocer el trabajo de otros artistas, para conocer otras formas de trabajar.

A continuacién, nombraremos y desarrollaremos diferentes paginas webs y plataformas
digitales, donde artistas pueden vender sus ilustraciones. La disposicién por la cual
nombraremos estas plataformas no tiene nada que ver con cual es mejor o peor, meramente
se nombraran y su funcionalidad.

- Redbubble: Una plataforma que vende tus propias obras. Su servicio ofrece la gestion
del envio y facturacién. A cambio el autor obtiene un porcentaje por la venta.

REDBUBBLE

Imagen 18. Logo Redbubble. Fuente: Redbubble.com

- Etsy: Una empresa americana con una puesta en escena diferente a las otras, se
pueden vender desde artesanias hasta ilustraciones.

Etsy

Imagen 19. Logo Etsy. Fuente: Etsy.com

- Artelista: Es una pagina web que te ofrece visibilidad y promocién para las obras
propias, sin intermediarios, Unicamente clientes. También gestiona la logistica y el
servicio al cliente. Deja al artista que se ocupe al maximo de seguir creando nuevas
ilustraciones o encargos.



artelista

The greatest art window

Imagen 20. Logo artelista. Fuente: artelista.com

- Saatchi: Ofrece la mayor coleccidn de arte del mundo. Tiene una conexion global. La
web se queda con el 35% del precio de venta de la obra de un artista.

SAATCHI ART

Imagen 21. Logo Saatchi art. Fuente: Saatchi.com

- People Art Factory: Se diferencia de las ya comentadas, ya que el perfil de cada artista
puede ser modificado a su gusto, tanto afiadirle texturas, animaciones o audios.

peopleArt

factory

Imagen 22. Logo peopleArt. Fuente: peopleart.com

- Virtual Gallery: Tal y como indica su hombre, han conseguido crear una galeria de arte
online. El cliente entra a través de una galeria tridimensional, lo que consigue que el
autor pueda vender sus obras como si estuvieran expuestas en un lugar real. Darse de
alta es gratuito. La venta de la ilustracion tiene un cargo del 20% su precio de venta.

VIRTUAL gallery

.com

Imagen 23. Logo virtual gallery. Fuente: virtualgallery.com

Una vez comentadas las posibilidades que nos dan estas herramientas, existen muchas
mas opciones para vender tus propias ilustraciones. Por ejemplo la opcidn de ser
freelancer, consiste en ir por libre, aunque puedes hacer proyectos para alguien o
colaboraciones. Lo que se suele hacer en estos casos, es crear una web propia. Son sus
propios jefes y por ello, se tienen que gestionar ellos mismos y crear su propio camino. No
es el paso mas sencillo, ya que suele requerir un esfuerzo mayor y tener las cosas claras.



2.4. SOLUCIONES DE PACKAGING PARA ILUSTRACIONES

El envio de una ilustracion o lamina suele ser el rompecabezas de un artista. Hay que
profundizar para asegurar que el embalaje proteja el producto desde el envio hasta la llegada a
su destino. A parte de proteger, el packaging tiene que aportar algo mas que ser un envoltorio,
por lo que se tiene que innovar con el contenedor que transportara las ilustraciones.

¢Cémo saber qué tipo de embalaje?

El primer paso que se pregunta un artista son las medidas y la fragilidad que tiene su producto
a la hora del transporte. Las dudas que se les suelen presentar son: si la ilustracion puede
plegarse; si se incluird marco en el envio; si el embalaje estara en contacto directo con la
ilustracién.

El tipo de ilustracidn que se presenta en este trabajo trata de las ilustraciones digitales
impresas por lo que también se debe tener en cuenta el gramaje y el grosor de papel.

Buscando las ultimas tendencias sobre packaging , se encuentra Packaging Cluster, una
asociacién que recoge a mas de cien empresas catalanas, que tienen la finalidad de innovar,
formar y divulgar sobre la cadena de valores de un embalaje. En su ultimo informe, analizan
como sera el porvenir del embalaje, es decir, la tendencia que seguiran en los proximos afos.
Estos son los puntos mas relevantes de este informe:

- Sostenibilidad, un término que destaca en los ultimos afios es eco-friendly, consiste es
ser responsable con el medioambiente. Si se observa el mercado actual, muchas
empresas aun utilizan embalajes y materias primas derivadas del petrdleo, todo ello es
insostenible. Las empresas estan empezando a mover ficha y cambiando su estrategia
a materias primas reciclables y recicladas. Estas empresas también han tomado el
camino de reducir embalaje, gracias a la tendencia del minimalismo se ha influenciado
la industria, esto quiere decir que en un futuro se veran embalajes mads austeros que
mantendran el planeta mas verde. A continuacién, (Imagen29) se ve un ejemplo de
packaging de botellas, consiste en cuatro planchas de cartén gruesas superpuestas y
bordeadas por dos cintas.

Imagen 24. Packaging de botellas. Fuente: kartox.com



- Packaging experiencial, aunque hay usuarios que siguen viendo el embalaje como un
simple envoltorio. Cada vez se encuentran mas embalajes inteligentes que pueden
influir en el entorno del cliente, mejorando asi su experiencia con el nuevo producto.
Ejemplos de usos de embalajes que mejoran la experiencia del clientes pueden ser:

Un disefio impactante.

Relaciona todo el packaging, desde la grafica hasta el ultimo detalle.
Intentar crear conversacion con el cliente. Saluda y agradece.
Mezclar conceptos y sorprender.

Sé honesto.

Crea una tendencia.

Imagen 25. Everplane. Fuente: structuralpackagingblog.com

Esta en auge la tematizacidn, es decir, antes las empresas se hacian icdnicas por mantener
durante un largo periodo de tiempo o desde su existencia el mismo embalaje, ya sea una caja,
una botella o un color. Ahora ha aparecido una tendencia a competir también por el disefio del
packaging, es una carrera por ver quién consigue un embalaje Unico y referente.



- Nuevo mundo. La aparicion del COVID-19, una pandemia que ha sacudido el planeta
entero, ha influenciado en las nuevas tendencias y han surgido nuevas necesidades,
como por ejemplo, las monodosis, para mantener todo mas aislado. Si que es cierto
gue este aspecto tiene mas peso en lo relacionado con el sector sanitario y el
alimentario.

Imagen 26. La Oncha. Fuente: alfonsopereira.com

En este punto, se ha hecho un andlisis de diferentes ilustradores, aunque ha sido costoso
observar su funcionamiento a la hora de la logistica, ya que la mayoria de ellos utilizan un
embalaje que les proporcionan la empresas de envio contratadas, como son Correos, Seur,
GLS, etc. Sobre todo los que son independientes o tienen su propia marca, es decir,
dependiendo de su presupuesto asignado a la logistica de cada empresa o ilustrador. En la
busqueda para mejorar el packaging de un ilustrador se ha tenido en cuenta si era aceptable
gue la ilustracidn esté en contacto directo con el embalaje o en cambio, un papel o una funda
que evite el posible desperfecto causado a la hora de su envio. Por supuesto, es necesario un
papel o una funda para evitar el contacto sera de un material totalmente reciclable, es
importante no crear mas residuo del necesario. Otro punto a tener en cuenta, es dejar de
pensar que el embalaje Unicamente es un contenedor. Con ello se quiere conseguir la
reduccion de residuos y dar un valor afiadido al propio packaging. Por ello, el embalaje que se
utilizard servirad tanto como contenedor como soporte para la ilustracion elaborada.

Puesto que la tecnologia ya forma parte de la sociedad actual, se ha querido darle también un
valor tecnolégico, el cual consistira en la lectura de un cédigo QR en el embalaje que servira
para mejorar la experiencia del usuario, dara vida a la ilustracién, ya que lo que se quiere
conseguir es que la ilustracidn tampoco sea solo una lamina.

Aunque anteriormente no se ha comentado directamente sobre el material del embalaje, se
ha concluido que por maleabilidad y su poca contaminacion al medio, es el cartén ondulado.



BRIEFING
3.1. Empresa/llustrador
e Descripcion de la empresa

Tienda digital de venta de ilustraciones. Con origen en la ciudad de Valéncia, tiene como
propdsito inicial impulsar el comercio de artistas independientes. El funcionamiento de esta
tienda sera el siguiente: el cliente podra contemplar todas las ilustraciones de la marca, se
pondra en contacto a través de las redes sociales o mediante el correo electrénico con el
encargado de redes, éste le contestara sus dudas y cdmo realizar su compra, le pedird una
direccién donde sera enviada la ilustracién con su embalaje. Este envase estara fabricado con
cartén ondulado, con lo que no sera necesario que el cliente se deshaga de él, una vez recibido
el pedido el cliente podra utilizar el packaging como soporte de la misma ilustracion adquirida.

e Valores
- Sostenibilidad
- Cercania
- Comercio justo
- Personalizacién
- Ecoldgico
- Fresco
e Caracteristicas que definen la marca y sus productos
- Envases ecoldgicos certificados.
- Envases que no generen residuos.
- Comercio cercano ya que se promueve un contacto directo entre ilustrador y
cliente.
- Psicodelia
- Originalidad
- Creativada
- Productores nacionales.
- Personal cualificado.
- Atencion personalizada.
e Misién
- Promover el consumo del arte
- Impulsar nuevos artistas y tendencias.
- Reducir el impacto medioambiental.
- Mejorar la comunicacién entre artista y consumidor.
e Vision
Ser uno de los referentes de la nueva era de arte digital y promover una nueva
comunidad donde haya hueco para todos los artistas.
e Personalidad
La marca se puede definir como cercana, psicodélica, atemporal y activa,
comprometida con el medioambiente, en ella se encuentra lo que la mente no puede
crear se encuentra en ella, un viaje sin levantar la cabeza de una ilustracion, sin pelos
en la lengua.



Fortalezas

Entre las fortalezas frente a las empresas de la competencia se encuentra el deseo de
no limitarse a tener un publico definido, por lo que la creacién de su imagen
corporativa no tiene que tener limitaciones, es un punto muy importante si se quiere
crear una relacidn indirecta en la mente del consumidor, con el fin de que el cliente al
pensar en una ilustracién lo relacione con la marca y hacerles llegar el mensaje de que
estan ayudando al medioambiente.

En cuanto al producto, un punto a destacar es la posibilidad de no tener limites, lo que
permite tener el control sobre el origen de las ilustraciones, mds auténtico, poder
disefar sin un briefing.

Otro de los puntos fuertes es la reduccidn de la huella de carbono: puesto que la
produccién del producto es local, se consigue reducir el transporte de materias primas
por parte de la empresa. Esto asegura que la empresa estd comprometida con el
medioambiente, el Unico transporte que se realizara sera desde la empresa hasta el
cliente final. Para ello la impresidn de las ilustraciones se realizara en la misma
empresa.

Sobre el personal, conocen en profundidad el producto y puede asesorar al cliente (un
asesoramiento de disefo de interior para ayudar al cliente a combinar la ilustracién
con el espacio donde se dispone a ser ubicada, configuracion del soporte, etc.)
Debilidades

Entre los puntos débiles que se pueden encontrar, el principal es una empresa joveny
nueva. Por otra parte, el sector comienza a estar saturado con lo que la marca tiene
gue demostrar por qué merece un hueco en el mercado.

Por estd razdén, habra que invertir mas en publicidad para darse a conocer.

Necesidad de Marca

Como ya se ha comentado anteriormente, la necesidad de crear una marca nace con la
necesidad de hacerse un hueco entre las otras empresas del sector y también
diferenciarse entre ellas. Puesto que el primer contacto entre el cliente y marca es su
identidad corporativa se ha de dotar de una representacion visual coherente con la
filosofia tomada, que transmitan los valores de la marca. El objetivo de desarrollar una
marca propia es conseguir transmitir al cliente que hay nuevos mundos que aun no
han sido descubiertos, por otra parte, crear en el cliente una necesidad de por qué la
marca explicada es mejor que el resto de la competencia.

Publico al que va dirigida la marca

Aunque este punto se desarrollard de forma mas extensa en el siguiente punto del
trabajo, se hace aqui una pequefia introduccién para dar contexto. La marca va
dirigida principalmente a personas con un poder adquisitivo medio, desde la
adolescencia (16 afos) hasta la adultez (35 afos). El propdsito es incrementar el
consumo de arte, el poder adquisitivo medio, el consumo de este tipo de productos
estd en auge en entre este rango de edades. Los miembros potenciales son individuos
concienciados con el cuidado medioambiental, dispuestos a protegerlo, y que buscan
productos que se han producido protegiéndolo y reduciendo su huella en plasticos. El
publico objetivo son un grupo social cuyo objetivo es entretenerse y aumentar sus
conocimientos en el mundo artistico, decorar sus hogares con personalidad, etc.

Cabe afiadir que este sector al cual va dirigida la comunicacién de la marca, viven en
nucleos urbanos donde no abunda la naturaleza por la proximidad. La empresa se
centrara en Espaiia y en Europa.



e Producto y proveedores
El principal objetivo es ponerse en contacto con empresas de papeleria cercanasy dar
trabajo local, para mejorar la oferta de trabajo de la zona. Es comun adquirir un
producto sin asegurar si el valor invertido es rentable, ya que ese dinero también es
invertido en el transporte.
Como se ha mencionado en el punto de referentes, muchos artistas comercializan sus
propias obras sin ser darse de alta, a través de sus propias redes sociales, esto es
negativo para el sector ya que econdmicamente hace que esté sumergido y no se
desarrolle a la velocidad que deberia. Este tipo de proveedor es el que interesa captar
como principal de la marca, ya que huyen de intermediarios.
Se mostrara a los proveedores los valores de la marca comprometida con el disefio
grafico y con el medio ambiente, proponer un mejor contacto y un incremento de los
beneficios. Al ser una creacidn propia la venta directa de empresa al publico reduce la
huella de carbono, proporciona una mayor calidad y menos contaminante.

PROCESO DE TRABAJO

Aunque como estudiante y como profesional estoy comenzando a dedicarme a la ilustracion,
el interés por crear un mundo inexistente me ha ayudado a alimentar mi creatividad. La
creacion de criaturas antropomarficas con cuerpos, vestimentas, detalles y formas siempre
estdn influenciadas por elementos que se encuentran en la naturaleza, es decir, en el medio
ambiente. Ademas, también estoy influenciado por las emociones, la psicodelia y los viajes
espirituales, los colores vivos y el deporte.

Conociendo un poco el estilo utilizado en las ilustraciones ahora enunciaré y desarrollare la
forma de trabajar que comienza desde una idea en un papel, un boceto, hasta que la
ilustracién se convierte en un producto:

1. ElBoceto

Al inspirarme una idea, realizo un boceto, intentando sacar las dimensiones y la forma de
la ilustracidn final. En este punto es importante obtener las proporciones, ya sea ojos en el
rostro, longitud y anchura de las extremidades. Como se realizan todas las ilustraciones en
un software con una base como es el pixel, Adobe llustrator, se intenta llegar al maximo
detalle ya en esta primera toma de contacto con el proyecto. En la imagen 1, se aprecia lo
explicado, ya con las lineas se intenta detallar la banana y el nicleo de la explosion.



Imagen 27. Creacion propia. Banana Boom

2. Vectorizacion o digitalizacion

Todas las ilustraciones que se presentaran a lo largo de este trabajo académico han sido
desarrolladas a partir de vectores. Se trata de dar forma a partir del boceto trabajado
anteriormente. Como disefiador me gusta trabajar con vectores, ya que me recuerdan a
los dibujos animados que veia en la infancia. Es muy sencillo trabajar de este modo, por su
facilidad de edicién si algin elemento no concuerda con el resto.

Para poder digitalizarlo, primero se ha escaneado el boceto, Imagen 1, y gracias a la
herramienta de Adobe lllustrator, se ha vectorizado, se ha seleccionado un grosor de linea
que coincida con el estilo seleccionado.
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Imagen 28. Creacion propia. Banana Boom lineado

3. Labusqueda de color.

En lo referente al color, es importante una gran variedad de colores, puesto que no
estamos interprentando la realidad sino creando un mundo distdpico. La armonia dentro
de la ilustracion supone una limitacidn. Por ello, la forma de trabajar es afiadir el color una
vez acabada la forma de nuestra pieza o ilustracidn, para que no nos limite a la hora de la
vectorizacién. Como al final lo mas llamativo de una pieza es su gama de colores, es
preferible dejarlo como uno de los Ultimos pasos.

Para aplicar color sobre la ilustracién aun solo vectorizada, se debe hacer cuerpos cerrados
para poder aplicar directamente el color. Si no fuera asi, se puede utilizar la herramienta
pincel, donde se puede adaptar a la forma que se haya realizado anteriormente, con lo que
se puede llegar a cualquier vértice de estd. Para afiadir los colores a la piel de la banana, se
ha utilizado la herramienta l4piz, que permite usar la mano alzada para que no haya
limitacion a la hora de pintar.



Imagen 29. Creacion propia. Banana Boom, Busqueda de color
4. Elestilo.

Para que la ilustracion contenga la marca identificativa no vale Unicamente con la firma del
autor sino que debe estar bien definido por su estilo, es decir, los matices que hagan que
un cliente reconozca de quién es esta ilustracidn. En este caso lo mas significante podria
decirse que es el trazo, el tipo de trazo es un trazo personalizado, es decir, fue creado
aposta para diferenciarse del resto, para ello, se hizo a partir de un eclipse, se deformé y
ajustd para conseguir que a lo largo del trazo, no mantenga el mismo grosor, sino que vaya
variando en unos dos puntos su tamafo. En todas las ilustraciones recogidas a lo largo de
este trabajo académico mantienen el mismo trazo, una vez digitalizado el boceto. Otro
ambito que define es la tematica utilizada en las ilustraciones. La tematica que mas usada
es la de deformar la realidad, si se pone de ejemplo la ilustracién, imagen 3, se puede
observar la cascara de una banana abierta, de la que en vez de salir una banana se aprecia
una explosién. Con esto lo que se quiere explicar es que las cosas no son lo que parecen.

Para encontrar este estilo, se han analizado diferentes artistas, para observar su
metodologia a la hora de trabajar, también ha influenciado el gusto del autory la
busqueda de la comodidad a la hora de realizar una de ellas.



Imagen 30. Creacion propia. Banana Boom. Estilizando
5. El detalle.

Una vez acabada la ilustracion es hora de pulirla: afiadir diferente elementos que definan
el estilo hablado anteriormente, asi como la calidad de nuestra ilustraciéon. Con ello nos
referimos a las sombras, reflejos, brillos, afiadirle un fondo, ya sea un fondo natural, uno
urbano o uno abstracto. Es muy importante crear una sensacion de profundidad con las
sombras, para conseguir esa perspectiva que tan acostumbrado tenemos al ojo humano.

Uno de los detalles que mas destaca, es la elaboracién de un fondo que concuerde con la
figura principal, se ha aplicado unos degradados y unas opacidades para crear un mundo
detras de la banana. Puede observarse unas franjas de diferentes colores que hacen forma
de arcoiris. Asi se consigue la sensacion de profundidad y que resalten los colores suaves,
como el blanco o el rosa palo.

Imagen 31. Creacion propia. Banana Boom.



3.2. PUBLICO OBJETIVO

El publico objetivo es el término que hace referencia a aquellas personas que puedan estar
interesados en la marca y sus ilustraciones, son clientes potenciales ya que relnen una serie
de caracteristicas que cumplen con los valores de la empresa, también influye su personalidad
y gusto. Para “RD Station” el publico objetivo es un recorte demografico, socioeconémico y
comportamental de un grupo compuesto por los futuros consumidores del producto o servicio
de la empresa.

Para esta marca el intervalo de edad para consumir sus ilustraciones ces de 18 y 40 afios. En
estas edades nos encontramos con la generaciéon conocida como Millenials y Centennials
puesto que la marca hara eco por sus redes sociales estds generaciones son el inicio de lo
virtual, una por su origen y otra por aparecer cuando ya estaban desarrolladas. Un publico que
no solo utilice las redes, sino también tenga intereses y gustos por las ilustraciones vy, por lo
tanto, el arte. Se busca a personas que tengan la mente abierta a nuevas experiencias.

Género: Indefinido.

Edad: Millenials y Centannials, entre 18 y 40 afios.

Nivel estudios: Indiferente.

Personalidad: Mente abierta, alternativo, culturalmente inquieto, aventurero.

Estilo de vida: Los que se sienten identificados con el arte, divertirse, vivir nuevas experiencias,
tienen inquietudes.

Valores: Conciencia social, libertad, unidad, responsabilidad, paz.
Intereses: Viajar, explorar, nuevas experiencias, arte, conocimiento.
Clase social: Media.

Lugar de residencia: Europa.

Hay que aclarar que la marca alcanza a todo tipo de publico que tenga los medios. No se puede
definir una marca como mente abierta o libre si se excluye a diferentes grupos sociales o
individuos. Tiene que quedar bien definido que la marca quiere defender la libertad de
expresion y el respeto hacia la propia y hacia su publico.



3.3. ANALISIS COMPETENCIA

Este apartado servira para llevar a cabo un analisis de nuestro sector, es decir, estudiar la
competencia. Se pretende conocer los aspectos mas relevantes:

1. Conocer contra quién y donde se compite en realidad. Se hard una busqueda para
identificar a los competidores mas destacables. Ello servird para saber quién esta en
auge y haciéndolo correctamente. Por otro lado, quién no y por qué. Que tipo de
ilustrador es tendencia por lo que esta funcionando.

2. Elementos que no sean afines. Buscar en el mercado lo que puede ofrecer la marca para
diferenciarse de sus competidores, al entrar en un mercado se tiene que definir que te
separa del resto de competidores.

3. Elementos afines. Analizar si funciona en la competencia.

El andlisis que se va a realizar serd sobre ilustradores con nombre propio, no se mencionaran
plataformas, ni estudios relacionados, se buscard y se analizard artistas. Puesto que el
formato de venta ha variado a lo largo de estos afios con la nueva tecnologia.

REFERENTES

Como ilustradores destacables, se van a seleccionar los que pueden convertirse en
competencia directa con la marca.

A los que adquiririan el mismo estilo de ilustracién: gente joven y mente abierta; o que les
provoque nostalgia por la edad. Tipo de ilustraciéon: psicodelia y temdticas bizarras; valores
o politicas de empresa: ilustradores comprometidos con el medioambiente. Consiste en la
seleccion de competidores que tengan similitudes al ideal propuesto en los puntos del
briefing. Aunque algunos seran analizados sin tener mucha relacién con el estilo de la marca,
que destaquen por otros aspectos que lo hagan irresistibles.

Para este andlisis, los referentes se les profundizard en los siguientes aspectos: logotipo,
tipografia, colores, redes y web.
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Logotipo-simbolo Logotipo-tipegrafa Color Web y Redes

Logotipo puro Tipografia sans serif Principal: Negro - Estilo psicodélico pero

con una tendencia formal.

- Uso ilustraciones como

iconos.

- Contraste con fondo

Texto en 1 linea morado.
- Textura y motivos organicos:
cuerpos femeninos.

Bidimensional Uso de mayuasculas 1 tinta

Destaca por una estética psicodélica, hippie, de espiritu libre y Unico.

Aparte es una ilustradora que promueve la literatura y el arte. Partiendo de movimientos
como la psicodelia donde se defiende el espiritu libre y la experimentacién con sustancias
alucinégenas es una artista que apoya al grupo LGTBI por sus ilustraciones.

Imagénes 32,33,34. Instagram: Isamuguruza

No se queda Unicamente en el mundo de la ilustracidn. Ademds ha conseguido hacer
colaboraciones con marcas como Netflix, Vogue, New Era, son solo unos pocos que han
apostado por esta ilustradora. Hace poco tiempo ha publicado su primer libro
“Venuscentrismo”.

El publico de esta artista tiene un poder adquisitvo medio, ya que las ilustraciones son
asequibles, parten de 15 euros. El estilo de los compradores es “hipster”. Moderno que aspiran
a tener la ultima tendencia en redes sociales, el arte y la cultura psicodélica.



Imagénes 35,36,37. Instagram: Isamuguruza

aramjalidad

Logotipe-simbole Logotipo-tipografia Color Web y Redes
Logotipo puro Tipografia con Principal: Negro - Estilo clasico y novedoso.
remates - Uso de una tipografia manuscrita
Bidimensional Minisculas excepto 1 tinta com.o emoticonos.
la primera letra - Estilo moderno en redes.
- Uso de formas orgénicas.

Texto en1 linea

Se reconoce por una estética bohemia, de tranquilidad, que te transporta a una capsula o un
pequeino mundo.

Es una arquitecta que encontro en la ilustracidn su camino, promueve los sentimientos de
ensofiacién, emociones.

Imagénes 38,39,40. Instagram: Naranjalidad

Es una artista que ha colaborado con empresas como MetroMadrid, Activision, son solo alguno
de los proyectos colaborativos. El publico de esta artista suele ser de género femenino, aunque
como se ha mencionado Activision, es la productora del famoso juego Call of Duty, un juego
bélico. El precio hace que sea accesible para todos los usuarios, se pueden comprar una ldmina
desde 10 euros. En su web puedes ver el horario en el que envia sus ilustraciones por lo que el
cliente puede organizarse.
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Imagénes 41y 42. Instagram: Naranjalidad

Logotipo-simbolo Logotipo-tipografia Color Web y Redes

Logotipo- simbolo Tipografia decorativa Principal: Rojo - Estilo sencillo y formal.
-Tipografa serif en la web.
- llustraciones tipo vectorial.

Bidimensional y Uso de maytisculas 5 tintas =
- Uso de formas orgénicas.

tridimensional

Texto en 1 linea

Destaca por un estilo atrevido, psicodélico, critico, de espiritu libre y canalla.

Este artista se basa en la sociedad y en su comportamiento para inspirarse, ya sean temas
interesantes o absurdos. Tiene una gran coleccion de ilustraciones que tratan de rutinas que
tiene la sociedad.

Imagénes 43,44,45. Instagram: Yimeisgreat

Por un lado es ilustrador, aunque también hace sus propias animaciones, ha hecho
colaboraciones junto El pais, Pepe Jeans, Zara, Fnac, entre muchos otros.



El publico de este artista estd posicionado en un poder adquisitivo medio, puesto que sus
obras rondan entre 20 y 40 dolares, dependido del formato. En su web puedes obtener desde
las ilustraciones, animaciones o sudaderas.

Imagénes 46,47,48. Instagram: Yimeisgreat

Logotipo-simbolo Logotipo-tipografia Color Web y Redes

Imagotipo Tipografia caligrafica Principal: Amarillo - Estilo basico y formal.
-Tipografia san serif en laweb.

Bidimensional Uso mixto 7 tintas - Disposicion de las imagenes

sobre madera

Textoen 1 linea

Destaca por su estilo y manera de trabajar, puesto que sus ilustraciones las realiza en
“papercraft” (es el método de procesamiento de papel para hacer objetos tridimensionales
que se utilizan como adornos).
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Imagénes 49,50,51. Instagram: jotaka

Actualmete estd en proyectos colaborando en el mudo editorial, como son revistas, publicidad,
etc.; ha trabajado junto a Netflix, Starbucks, Iberia o Hyundai, aunque no deja de lado sus
propios proyectos.

Su publico es muy variado, ya que gracias a sus colaboraciones tiene muchos seguidores, pero
si tuviera que concretar estarian jovenes con un poder adquisitivo moderado, el precio de una
ilustracion ronda sobre unos 15 euros hasta ilustraciones de 90 o 100 euros.

Ahora se expondran algunos artistas de los cuales se hara referencia a su trabajo y su forma de
expresarlo, se ha decidido mencionar ilustradores nacionales, ya que son los que ayudan a
coger ideas y aprender a través de sus trabajos.

Adrian Balastegui

Adrian Balastegui es una artista digital de Barcelona. Se podria decir que tiene un estilo fuera
de lo normal, su versatilidad a la hora de tratar un tema hace que tenga una gran variedad
temadtica, destaca por la creacién de mundos oniricos y tribales, utiliza el mundo de los suefios
fusionado con antiguas tribus para crear su obra.

En su estilo se puede contemplar personajes abstraidos de una realidad distinta a la nuestra,
no por ello significa que sea una distopia, consigue que el personaje se identifique con su
publico.

Imagen 52. Kids see ghosts sometimes. Fuente: Instagram.com/a.balastegui



Se caracteriza por sus ldminas, las cuales pueden visualizarse a través de sus redes sociales,
tanto Twitter, como Instagram. Sumado a esto este artista tiene su propia web:
adrianbalastegui.com; donde se pueden adquirir todas las ilustraciones publicadas por el
artista.

En sus trabajos se nota la innovaciéon por lo que busca salir de su zona de confort, con ello
consigue que el usuario descubra nuevas experiencias, a través de nuevas tematicas, nuevas
texturas.

Si se habla de Adrian Balastegui, destacara en la conversacidn la paleta de colores utilizados
por el artista con la cual sumerge al cliente en un mundo de suefios, donde se encontrara
figuras y colores con una gama de colores frios y tonos pastel, asi se consigue que el usuario
sea trasladado a lo profundo de una noche.

Imagen 53. New serie is coming. Fuente: Instagram.com/a.balastegui

Este artista destaca por sus ilustraciones, cabe comentar que esta desarrollando NFT. Se tratan
de propiedades digitales Unicas que se pueden vender y comprar, suele hacerse pujas, este
artista esta empezando en este campo.

Para adquirir una ilustracién o ldmina de este artista, se puede hacer de diferentes formas,
tanto contactar con él por redes sociales donde el mismo contactara contigo o a través de su
web, otra opcidn también es mediante el correo electrdnico para preguntar cualquier tipo de
duda.

El packaging que utiliza no es personalizado, es lo comentado en el punto anterior, para
ahorrar el artista utiliza el sobre que facilita la empresa de envios.

Asiria Alvarez

Asiria Alvarez es una disefiadora grafica y fotdgrafa de Gran Canaria, destaca por sus
fotografias y montajes criticos aunque no por ello su obra deja de ser artistica, detras hay un
gran trabajo de composicion y edicién. Desde que comenzd su carrera artistica se ha centrado
en los autorretratos y el retrato femenino. Se trata de una artista que refleja la lucha del
feminismo contra el machismo en todos sus trabajos, por ello tienen gran critica sus trabajos
ya sea teniendo aspectos positivos o criticas muy feroces en su contra; tanto ha sido asi que
algunos de sus ultimos trabajos han sido eliminados de sus redes sociales. Esta artista utiliza su
obra para denunciar las injusticias de un sistema de patriarcado.



Imagen 54. La Biblia escrita por una mujer. Fuente: Instagram.com/asiriaalvarez

Como buena artista que es consigue con una fotografia o una composicién poner al usuario en
la piel de la protagonista de su trabajo, lo que quiere decir, que consigue captar el momento
exacto para crear un sentimiento que se encontraria entre verglienza y la vision real del
mundo. Una cosa a destacar, la artista se autorretrata, puesto que es la fotdgrafa y la modelo
de la mayoria de sus obras.

El funcionamiento de Asiria es el siguiente: ella trabaja bajo encargo, por ejemplo como
fotografa de bodas. No es su Unico campo, ya que ella tiene su propia web y mediante las
redes sociales que tiene puedes obtener sus laminas con diferentes tamafios. Con esta
metodologia consigue tener un trato personal con el cliente, puesto que es la misma artista
gue contesta a cualquier duda o pregunta que éste tenga.

Aunque no es una ilustradora, su poder de motivacion y su metodologia de trabajo ha hecho
gue sea una referente para la creacién de empresas independientes y no parar de trabajar. Es
una artista que siempre innova, ya sea en el estilo fotografico o en las texturas que utiliza,
como son por ejemplo la textura vintage. Un punto mas a favor, también invierte su tiempo en
la ensefianza, ya que impone cursos privados de software para la mejora del retoque
fotografico, tanto como el trato de la luz en la imagen como la forma y composicidén de ésta.



Imagen 55. Mordaza. Fuente: Instagram.com/asiriaalvarez

EL modo de adquirir una lamina de esta artista, como se ha dicho anteriormente, es a través
de contactar con ella directamente por redes sociales o en su propia web, donde se exponen
sus laminas en diferentes tamanos para que el cliente pueda hacerse una idea del tamafio real
de la obra. Su sede estd en Gran Canaria por lo que se debe pagar los gastos de envio. Hay que
destacar los diferentes tamafios de las ldminas desde A5 hasta A2. Aparte, la artista incluye
dentro del sobre del envio un papel que envuelve la Idamina para que no esté en contacto
directo con el sobre. También hay que sumarle una tarjeta de la artista para saber sus redes
sociales y su correo para trabajos o dudas, un calendario con una ilustracion de la artista.

DoOdledan

DoOdledan, Dani es un artista espafiol con base en Reino Unido que tiene disponibilidad para
toda Europa. Aunque estd en el principio de su carrera como artista no tiene menor calidad
que otros. Es un estilo muy diferente a los presentados anteriormente, su manera de
interpretar personajes de series de ficcion, ya sean series de animacidn, manga o real. Ello no
significa que el artista sea monotematico, al contrario, le aumenta el valor a sus creaciones
puesto que le afiade un nuevo estilo o significado a la ilustracién.

Imagen 56. Serenamar. Fuente: Instagram.com/do0Odledan



Su tematica mas destacada son los animales, monstruos de otros mundos y personajes
ficticios. Es un artista que si no tiene encargos deja la mente abierta para crear lo que mds se
afine a su estilo. Si se habla de su paleta de colores se puede observar una gran variedad, si se
analiza las laminas que, si contienen fondo, se puede apreciar la apariencia de colores frios en
los edificios, suelos, aunque también se pueden encontrar una gama de colores terrosos. Es un
artista innovador, no se mantiene en su zona de confort puesto que gracias a los encargos este
artista va mejorando y descubriendo nuevos estilos, por lo que sus obras nunca te pueden
parecer repetitivas, aunque mantengan los detalles que definen a este artista.

Imagen 57. Arrhur and Mary-Beth dancing.. Fuente: Instagram.com/doOdledan

La metodologia que utiliza este artista para comercializar sus ilustraciones, es la utilizacién de
una plataforma web, Inprint, que se trata de un soporte como las que se explican en el punto
1.5 de este trabajo académico. Su funcionamiento es similar, por lo que este artista gana un
porcentaje econémico por cada ilustracién que venda. A cambio, la plataforma se encarga del
transporte y la venta, también agrupa en colecciones las creaciones del artista, lo que hace
mas facil las busquedas para el usuario, no es necesario un titulo por obra, sino un gusto o una
temadtica. Un inconveniente que tiene esta metodologia es que el packaging no puedes
modificarlo a tu gusto, es impuesto por esta web.

Dridali

Adrian Mateo, Dridali, es un artista valenciano que hizo sus primeros trabajos en la calle, en el
afio 2007 empezd haciendo arte urbano, también denominado graffiti, y lo que comenzo
siendo un hobbie ahora es su forma de ganarse la vida. Su tematica se centra en la realizacién
de retratos de personas mediante el hiperrealismo. Puesto que no es disefiador grafico, su
herramienta principal es el spray. Ello no hace imposible tener una gran variedad tematica de
rostros y de tamafio. Ya que, no es lo mismo limitarte a un folio, que a una pared de un
tamanfo exageradamente grande, respecto a un ordenador o pagina en blanco.



Imagen 58. El pescador de la albufera y su sirena. Fuente: Instagram.com/dridali

Aungue este artista no tiene estudios superiores sobre disefio grafico ello no interfiere en las
aptitudes que presenta a la hora de realizar una obra. Su estudio previo a la realizacién de un
nuevo proyecto, indica lo meticuloso que es este artista.

La variedad cromatica que tiene el artista, de una gama de colores grises, hasta una con
tonalidades de pigmentacién de la piel. Es un artista novato pero ello no le ha impedido
destacar por todo el mundo con sus graffitis. La relacién que tiene este artista con el trabajo
académico que se esta realizando, puesto que todo el mundo no puede desplazarse a lo largo
de todo el planeta para ver sus obras, Adrian decidié comercializar laminas con fotografias de
sus grdffitis, a parte de compartirlas por sus redes sociales. Se podria decir que el artista quiere
acercar la calle a cliente y que no haya limitacidn aunque no puedas observar su obra en
directo.

Imagen 59. Dali en colores.. Fuente: Instagram.com/dridali

Dridali tiene su propia web y por las redes sociales puedes adquirir su obra, un dato
importante es que el tamafo de la ilustracién no es seleccionable, es impuesto por el artista,
ya que él estudia a qué dimension se puede observar perfectamente todo su trabajo. A la hora
del envio el artista enrolla la ilustracién en una carpeta portaplanos para que no pueda ser
dafiada.



ANALISIS OBJETIVO

Se anunciaran a continuacion los datos recogidos sobre los diferentes ilustradores espafioles
gue se han comentado en el punto anterior. Gracias a ello, se comentaran cuales son las
posibles influencias o tendencias que relacionan o diferencia a la marca (Isa Muguruza,
Naranjalidad, Yime, Jotakd, Balastegui, Asiria Alvarez, DoOdlean, Dridali). Sera mas sencillo el
posicionamiento de una marca nueva en un sector en auge y con una gran variedad. Para que
la marca sea reconocida por el cliente.

1. LOGOTIPO-SIMBOLO

ISA MUGURUZA J\hranjall‘dad

BiNE ...

‘illustration-

En este punto se estudian 3 aspectos:

- Tipologia del logo (isotipo, imagotipo, etc).
- Bidimensional o tridimensional.

- Restos de algin motivo.

En este analisis la mayor parte utilizan la opcidn de un logotipo imagotipo o por lo
contrario un logo tipografico en su totalidad, por lo menos en el caso de aparecer
tipografia en sus webs. Lo tienen muy bien complementado, puesto que en sus redes
sociales utilizan un imagotipo y en sus webs si que aparecen las tipografias puras. Da
un aire de seriedad para aplicarse en la publicidad.

tipografia
decorativa

) Biodimensional
Imagotipo

Tridimensional

" \ tipografia

pura

La tendencia es bastante clara al comprobarse que lo mas usado es el logotipo
bidimensional y por otro lado, no se aprecia uso de motivo alguno, simplemente
utilizan una tipografia especial con el nombre de la marca lo que la convierte en un
logotipo.



2.

LOGOTIPO-TIPOGRAFIA

A continuacidn, se analizara los siguientes tres aspectos:
- Tipo de fuente.

- Estilo (regular, bold, etc.).

- Mayusculas o minusculas.

Las tipografias manuscritas son mas destacables entre otras. Le dan un aire artesanal
al logotipo y consigue ser Unico. Al estilo si que ha habido grandes diferencias puesto
gue se encontraba tanto Regular como Bold, por lo que con los dos estilos se entiende
que son legibles.

Mayiiscula
Serif Regular

Minuscula

Decorativa Mixto Bold

COLOR

Para analizar el color se han tenido en cuenta los siguientes aspectos:
- N2 de tintas.

- Tonos.

color principal:
negro

1Tinta

Mas de 1Tinta




Como se ha podido observar el logo de sus webs el predominio es de una tinta y como color
principal el negro, pero si que se ha averiguado que en sus redes sociales los artistas utilizan
una foto de perfil diferente con mas de dos tintas.

ISA MUGURUZA

Logotipo de www.isamuguruza.com Logotipo usado en sus redes (www.Intragram.com/isamuguruza)

4. VARIABLES

En este ultimo punto se ha estudiado si los ilustradores en sus logotipos utilizan esldgan, si
tenian el nombre completo de la marca o si no.

Se observa que ninguno de los artistas utilizan un eslégan o un nombre acortado o editado.

no presenta

CONCLUSIONES

Tras la realizacién del estudio de la competencia y analizando los datos obtenidos se ha llegado
a las siguientes conclusiones:

1. Lastipografias manuscritas son las mas destacables. Hacen que el logo sea mas
artesanal dentro de que sea digital. Consigue que sea mas identificable y lo hace Unico
al ser manual.


http://www.isamuguruza.com/

2. Logo claroy sencillo. Puesto que ya de por si las ilustraciones de la marca, ésta ya
destacara, se mantiene en un plano mas tranquilo que las ilustraciones que se

comercializan.
3. Una cosa que ha quedado bastante definida es el uso de una o dos tintas.

Con estas conclusiones, se define mas la busqueda y desarrollo del logo. A continuacidn, se van
a presentar diferentes propuestas de logotipos que intentardn cumplir con todos los requisitos
anunciados anteriormente. Aunque en la busqueda de la idea tampoco se quiere limitar con
muchas reglas.

Se justificara las propuestas presentadas y seleccionadas hasta la seleccidn de una.



DISENO Y DESARROLLO
DISENO DE IDENTIDAD VISUAL
MOODBOARD

Una vez se tiene el briefing bien definido, el siguiente paso es realizar el logotipo de dicha
marca. Antes de levantar el lapiz y empezar con los bocetos, las formas y conceptos, se
desarrollara un moodboard.

La definicion mas exacta del termino moodboard, es un mapa de inspiracion. Es una gran
herramienta visual de imagenes, palabras y conceptos en un mismo conjunto para inspirarse y
ser mas creativo. Es una tormenta de elementos a veces relacionados entre si, en cambio no
tiene por qué. Se utiliza para inspirarse y en él se reflejan todo ese conjunto de ideas a los que
se pretende llegar, trabajar o tener en cuenta.

Hay diferentes tipos de moodboard, tanto manuales como digitales, también se pueden
encontrar musicales, de texturas, audiovisuales, etc. Para este proyecto se va a plantear uno
digital, de tipo collage. En él se combinaran todo tipo de ideas que puedan servir para el
proyecto: imagenes de otros ilustradores, carteles, tipografias, colores, texturas, palabras,
fotografias, composiciones...

Se seguiran los siguientes pasos:

- Poner un titulo: Colocon.

- Definir palabras claves: Se nombraran valores y aspectos destacables de la marca.

- Realizar un brainstroming: Para su desarrollo se apoyara la busqueda en internet,
Pinterest, Instagram (redes sociales), museos, exposiciones, en la calle o incluso
tiendas. Se acepta todo aquello que inspire.

- Seleccionar imagenes: Aunque haya muchas imdagenes que inspiren, se selecciona
aquellas imagenes o conceptos que realmente hayan destacado.

- Composicidn de elementos: Se colocara de forma combinada. Como se ha mencionado
anteriormente, es necesario encontrar la inspiracion en el caos. Para romper con
limitaciones que se pueden presentar si se observan por separado las imagenes. A ello
se le sumard el color.
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La busqueda de inspiracidn, ideas y conceptos ha sido extensa. Se ha hecho mucho
hincapié en el estilo que se le quiere dar a la marca. Conseguir que el logo transmita la
idea al publico. Lo que se pretende con el moodboard es definir un estilo mds concreto
para la marca. Propio y con personalidad, siguiendo una estructura propia y definido
para comenzar con el desarrollo del logototipo a partir de una base sélida y coherente
con sus ideales.

Después de analizar todo los conceptos, tipografias, colores, personajes animados, etc.
ha habido algunos conceptos que podrian destacarse.

La PSICODELIA es una adapatacién al espafiol del inglés “Psychedelia”, que segln su
significado etimoldgico seria lo referente a “ la manifestacion del alma”. Es un término
surgido sobre la decada de los afios 50 con el auge de las sustancias alucindgenas,
como eran el LSD o mescalina, con ellas se pueden distorsionar la realidad durante un
periodo de tiempo.

La palabra psicodelia tiene un origen griego, formada por dos palabras griegas,
“Puxn”, en traduccién “alma”, y “6nAwtikd” que se refiere a “manifestar”.

El término psicodélico desde que aparecid ha estado sujeto a movimientos
contraculturales, también conocido como underground. Tanto en movimientos
artisticos, grupos musicales, literatura y ciéntificos que buscan el modo de alterar la
realidad como producen las drogas alucindgenas quebrando el tiempo y la conciencia.

Imagen 15y 16: 2018 Artwork (izquierda) y Unknow Landscape (derecha), autor Sacho. Fuente: Pinterest.com
La Psicodelia en la ciencia

En 1957, Humphry Osmond, un psiquiatra britanico da con el término psicodélico o psicodelia
con el que describe los efectos producidos por las sustancias que usaba en sus investigaciones,
y lo referencié a “lo que manifiesta la mente”.

Se acufié el término psicodélico como el estado psiquico de una persona que se encuentra
bajo los efectos de una sustancia alucindgena. Con estas sustancias el individuo mantiene una
perspectiva de aspectos con los que la mente normalmente no tiene relacidn. Por ello, sus
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consecuencias son la alteracién de la conciencia, que pueden desencadenar en suefio, psicosis
y éxtasis misticos-religiosos.

En el dmbito de la ciencia existe la psicoterapia psicodélica que consiste en usar alucinégenos
con el fin de experimentar una expansién del conocimiento propio y de la relacién directa con
el mundo.

En el ambito musical, el rock psicodélico que nacié a mediados de 1960 bajo los géneros
musicales como son el folk rock y blues rock tanto de Reino Unido como Norteamérica, son un
género musical que busca expresar y transmitir la sensacion de psicodelia. Hoy en dia, han
evolucionado con otros estilos musicales pero las fiestas conocidas bajo el nombre de rave,
gue proviene del inglés cuyo significado es delirio o trance, donde todo lo relacionado con la
celebracion, ya sea la musica, la decoracidn, luces de diferentes colores, posters, etc. Ello
busca atraer la mente hasta un estado de alucinacion.

En el dmbito del arte, el arte psicodélico es el campo donde se posicionard esta marca. Gracias
al moodboard se ha conseguido la inspiracion necesaria para definir el estilo mas adecuado. El
arte psicodélico se inspira en las experiencias producidas por el consumo de drogas
alucindégenas, se trata de sustancias que han sido sintetizadas no de una manera natural, sobre
todo para pacientes que sufren esquizofrenia.

Su mayor auge fue en 1950 y se pueden encontrar de varias formas. En lo relacionado al
mundo literario, cabe destacar El mundo feliz, (1932) escrito por Aldous Huxley; en las artes
visuales se elaboran representaciones digitales y en el mundo de las artes escénicas se aplican
en diferentes disciplinas.

Este arte apuesta por crear la sensacion de estar bajo los efectos de las sustancias
alucinégenas. Con su popularizacién en el uso recreativo se caracteriza a los grupos que
pertenecen a este movimiento por residir dentro del arte contemporaneo.

ESTILO MANUAL Y REGULAR

Después de definir el estilo psicodélico, como una parte del logo y la marca, la inspiracion
conduce hacia un estilo de tipografia. Puesto que la psicodelia, al igual que los grupos
underground, la musica y el arte de este estilo empiezan a aumentar su popularidad entre los
afios 50 y 60, se escogera una corriente en equilibrio entre esa década y el presente.

Se profundizara en buscar un logo representativo que tenga fuerza, que transmita y sea bien
legible. Aunque el estilo psicodélico lo relacionamos con una tipografia de estilo Bold y
ondulada, se ha decidido escoger un estilo REGULAR y manuscrito, composiciones a mano
alzada para darle un aire Unico y desgastado manteniendo lo retro.

En cuanto al color como se estd tratando de un estilo psicodélico se partira de mas de dos
tintas. La relacién de colores que se utilizan en este movimiento artistico transmiten felicidad y
alegria, celebracion y por lo tanto una sensacion de relajacidn.Por lo que encaja con lo que la
marca quiere transmitir. Lo mds sensato sera usar una tipografia de color negro para que se
complementen y el texto tenga legibilidad.

A partir de la base creada, es el turno de la creacidn, a partir de lo extraido en este moodboard
se realiza una lluvia de ideas de manera grafica.
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PROPUESTAS

Después de presentar todos los disefios vectorizados con sus variantes se van a seleccionar 3
propuestas para desarrollarlas y variarlas. Para llegar a estas propuestas las otras han sido
desestimadas por no cumplir con la legibilidad del nombre de la marca. Aunque haya logos que
parezcan potentes y destacables no hay olvidar que es muy importante que se lea bien, que
sea reconocible al instante y se relacione en el dmbito adecuado. Este ha sido el principal
motivo de desechar los disefios, ya que no cumplen con el briefing predeterminado.

Para no dejar nada en el aire, con las 3 propuestas que se han escogido, se iniciara una posible
busqueda tipografica para comprobar si encajara mas que una manual. Servira también como
inspiracién en la composicidén entre letras y logotipos.

colocon ____ COLOCON  :  Pumpkin Pancakes
colocon ____ COLOCON . Unlucky Handwriting
COLOCON  ____  CoLocoN . CREAMY COONUT

cologon COLOCON KGOl Avgel Redular

(olo(6N ____ (olLo(6N ; TRASHHAND

cotocon ____  CO70CON Couth Sea

Imagen 40y 41. Workship magazine. Fuente:www.pinterest.com
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PROPUESTA 1

En la primera propuesta se presenta un logo sin intervencion de la tipografia. Se observa que la
composicion de los elementos forma un ojo.

Es un logo asimétrico y sin mucha carga, muy lineal. En esta propuesta se ha decidido obviar la
tipografia.

VARIANTES

Se va a incluir diferentes tipografias. Todas ellas son manuscritas y regular, ya que al ser
manuscrita se puede conseguir un trazo mas fino con mayor elegancia. La composicién
también tendra modificaciones. La marca recibe el nombre de Colocdn por lo que ya de por si
es llamativa y tiene suficiente fuerza para ser reconocible, muchas marcas no tienen logo y
utilizan una tipografia que concuerda con ellos, en este caso al tratarse de una identidad
corporativa para ilustraciones se probara con y sin tipografia. Muchas marcas en su logo no
ponen el nombre entero solo una parte, en este trabajo se llamara a la marca Colocon.

Se ha afiadido una gama de colores. Aiadiendo reflejo en el ojo.

Se afiade la palabra Colocén encima del ojo como objeto identificativo de la marca, aunque
mantiene el protagonismo el ojo. Con una tipografia que estaria en una circunferencia
alrededor del ojo (tipografia de izquierda a derecha: Pumpkin pancakes, Unlucky Handwriting,
creamy coconut).



Pumpkin_Pancakes Unlucky Handwriting CREAMY COCONUT

Se hace una variante como la anterior pero esta vez la palabra Colocdn se coloca en la parte
inferior del ojo, asi se siguen teniendo el protagonismo en el logo. Las tipografias se
mantendrian como la variacién anterior (tipografias de izquierda a derecha: KG only Angel
Regular, Trashhand, South Sea).

KG Only AngelL KeJular TRASHHAND South Sea

v

Se introduce el logo del ojo en sustitucidon de la letra “O” en la palabra Colocén.
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Se hace una ultima variacién colocando en la parte inferior del ojo la palabra Colocén pero esta
vez de forma horizontal.

CoLocom Colocon COLOCON

KG OWLY Avdel Regular Unluckyy Handriting CREAMY COCONUT

PROPUESTA 2

Una versién diferente de logo, en este caso el protagonista es la palabra Colocdn, tiene una
orientacién de siete grados hacia el lado derecho de la hoja, a su vez va disminuyendo la
palabra Colocén. Se va a probar a utilizar otras tipografias, ya que no termina de ser
completamente legible la palabra por las lineas que la rodean.

e [

VARIANTES

Se mantiene el estilo extraido del boceto y su digitalizacion, pero aplicando otras tipografias
como son KG Only Angel Regular, Pumpkin Pancakes, Unlucky Handwriting.

0L0¢gw olocoy 0L0cgy

KG Ouly Angel KeJular Pumpkin_Pancakes Unlucky Yanduriting
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Como la forma de la palabra sugiere la forma de un cigarro de liar o de un puro, ambientado
en sustancias alucindgenas asi se consigue relacionar el logo con el tema de la psicodelia.

Ko -

Como hay tanto cambio respecto a la idea original se podria considerar como otra propuesta.
También se ha aplicado un cambio de color en la tipografia para ver el contraste(La tipografia
de izquierda a derecha: Unlucky Handwriting, Trashhand, KG only angel regular).

C%l()&; (oLo(aN COLOG 0y

Unlucky Handwriting TRASHHAND KG OnLY Avgel Regular

Utilizando las tipografias que se han seleccionado, ha sido modificada la palabra Colocén
sustituyendo la tilde por una nube gris, en este logo se combina la palabra junto a un pequeio
logo, para que no quede tal formal (tipografia de izquierda a derecha: KG Only angel regular,
Creamy coconut, South Sea).

(oLoces [ 0LocHy <

KG QLY Angel Keular CREAMY COCONUT Couth Sea

PROPUESTA 3
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Esta propuesta también tiene como elemento principal un ojo, visualmente mas sofisticada
gue la propuesta 1. Tiene un trazo mas fino y menos cargado que el anterior, se intentard
introducir color al logo y tipografias.

©

VARIANTES

Se hacen varias pruebas de color incluso se introducen elementos para darle el estilo propio de
la marca y que no sea tan lineal. Se introducen dos tonos de rosa en la Ultima variacion.

Se introduce dentro del ojo la palabra Colocdn, para que aparezca la tipografia pero siga

manteniendo el protagonismo el ojo (Tipografia de izquierda a derecha: South Sea, Trashhand,
Pumpkin Pancakes).

SOV O
Cotucit falefftl — :

Couth Cea TRASH HAND Eumphu_ﬂmmkes
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Otra variante: sacar la palabra Colocdn, en una circunferencia exterior envolviendoasi al ojo y
podria decirse que cumple la funcién de ceja(Tipografia de izquierda a derecha: Pumpkin
Pancakes, Trashhand, KG only angel regular).

colocon (oLo(éN GoLocow
L L S

Pumpkin_Pancakes TRASHHAND KG Only Andel Regular

En estd ocasion se vuelve al original y la palabra Colocdn cambia la posicidn, aunque se
mantiene en una circunferencia externa, se coloca en la parte inferior del ojo.

S CAE OOl

Colocd AN DLgco’

KG OnLY Avgel KeguLar CREAMY COCONUT UHlUCku Handwﬂinq

Igual que la anterior, esta vez se incluye color ylas tipografias(tipografia de izquierda a
derecha: Unlucky Handwriting, Trashhand, Pumpkin Pancakes).

L el

oloc0N (oLo(BN Colocd™

Unlucky Handwriting TRASHHAND Pumpkin_Pancakes
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PROPUESTA 4

Esta Ultima propuesta tiene como elemento principal la tipografia manuscrita con la palabra
“Colocén”. Tiene un trazo que encaja con el estilo de la marca. Se intentara introducir nuevas
tipografias y alguna variante de alguna tinta.

COLO
COM

VARIANTES

En la primera variante, se ha querido sustituir la tipografia manuscrita utilizada en el original
por una de las seleccionadas, la palabra Colocdn sigue en la misma ubicacién que la anterior
(tipografias de izquierda a derecha: Pumpkin Pancakes, Trashhand, KG Only angel regular).

COL0 (oo COLO
CON (oN COVI

Pumpkin Pancakes TRASHHAND KG OMLY Augel Regular

Se continua con las pruebas de las nuevas tipografias, todas ellas en mayuscula para que
parezcan mas formales sin dejar de lado el aire manuscrito (la tipografia de izquierda a
derecha: South Sea, Creamy coconut, Unlucky Handwriting).
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cozo L0 COLO
con  CON CON

South Seo CREAMY COCONUT Unlucky Handuwriting

Se modifica la primera variante, transformando la tipografia en una tipografia decorativa
puesto que se le aflade un punto en el interior de la letra “O”, lo que la transforma en un ojoy
puesto que la palabra nos recuerda a estar bajo los efectos de una sustancia alucinégena los
puntos no se encuentran centrados ni alineados (tipografias de izquierda a derecha: Pumpkin
Pancakes, Trashhand, Kg Only angel regular).

COL0 (oo COLO
CON  (oN CON|

Pumpkin_Pancakes TRASHHAND KG OMLY Angel Reular

Se mantiene la ultima modificacion introducida en la variable anterior y esta vez se le afade 7
tintas para darle un aire de color en la tipografia, se ven tonos desde el magenta, cian, verde,

etc. (las tipografias utilizadas de izquierda a derecha: Pumpkin Pancakes, Trashhand, Kg Only
angel regular).

95



L0 (olo

CON

Pumpkin Pancakes

(oN

TRASHHAND



SELECCION DE LA PROPUESTA FINAL

Tras examinar las 4 propuestas con sus modificaciones y sus variantes, se ha valorado a cada
variacion (si funcionardn en su ubicacién adecuadamente, ya sea en la web, en las
ilustraciones, en el packaging, si es legible en negativo, etc.), de entre todas las modificaciones
se seleccionaran 4 propuestas.

CoLocow C 0L0cdy

Propuesta 1 Propuesta 2

COLO
(oLo(BN COM

Propuesta 3 Propuesta 4

Aqui se presentaran las propuestas que mas se adecuan a su funcionalidad, se podria escoger
cualquiera de ellas. Puesto que se realizd una encuesta (se hizo una encuesta con 8 propuestas
diferentes y la realizaron 10 personas) ,para la seleccién de una de estas propuestas, se puede
contemplar la encuesta agregada en anexos.

SE SELECCIONARA LA PROPUESTA 4.

COLO
COM

Esta propuesta es muy adecuada en conjunto para el proyecto. Como es una Unica palabra que
se divide en dos, lo que permite poder posicionarse de manera horizontal y vertical.
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Pueden editarse el fondo, como por ejemplo enmarcarla en un rectangulo. Al haber
descompuesto la palabra “Colocdn” en dos se consigue llamar la atencién del cliente y al leerlo
es muy dificil solo decir “Colo” o “con”; el subconsciente hard su trabajo y facilitara al cliente
su lectura, sera sencillo de recordar vy leer.
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LOGOTIPO DEFINITIVO

El logotipo seleccionado expresa muy bien los valores de la marca: hecha a mano, atemporal y
Unica. La decisidon de mantener los puntos dentro de las letras “O” de una forma sin seguir una
norma hace que sea mas cercano y menos formal. Representa perfectamente lo que esta
marca quiere transmitir a sus usuarios.

\

En su versidn en negativo sigue cumpliendo con las expectativas.
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DESARROLLO DEL MANUAL DE IDENTIDAD CORPORATIVA
éQué es?

Un manual de identidad corporativa se utiliza como herramienta para adecuar cémo la marca
se expone junto los elementos y signos que la hace reconocible frente al cliente.

éPara qué sirve?

Esta documentacidn recoge las normas que hay que seguir para que el logo tenga una
expresion uniforme y coherente de lo que esta representando en la identidad corporativa. Este
documento puede ser fisico o digital y se recoge en él la descripcién del uso del conjunto de
elementos de identificacion y criterios de estilo que se han escogido para definir la marca.
Tiene como objetivo principal asegurar el uso correcto del logotipo y su simbologia, y la
coherencia de su expresidn en su totalidad, ya sea en graficos, como fisicos, digitales o
audiovisuales.

éComo se hace?

Este manual de identidad corporativa recoge los elementos que forman la identidad visual de
la marca, elementos como el logotipo, los colores, la tipografia, los simbolos, asi como Ia
manera en que se conjugan. También se incluyen la composicion, el estilo de ilustraciones,
fotografias, y alguna pauta a seguir si se combinan los elementos.

Manuales 2.0

Como el mundo se encuentra en una evolucion constante, Internet crea nuevas tendencias y
en los manuales de identidad corporativa se puede ver. A principios de siglo tan solo incluian
las aplicaciones que tenia una identidad corporativa, en sobres, tarjetas, facturas, o algunos
elementos de merchandising. Hoy en dia, los manuales se han reducido en tamafio pero ello
no impide que recojan aplicaciones o otras necesidades que antes no se tenian en cuenta,
como pueden ser en soportes digitales como apps, redes sociales o web. También se puede
encontrar criterios de sefalética, estilo de anuncios, etc.

¢Qué se debe tener en cuenta para hacer un manual de identidad corporativa completo?

Puestos a elaborar un manual de identidad corporativa hay que pensar en las necesidades,
aunque no siempre se plantean correctamente esas necesidades. No se debe hacer un manual
que recoja todo tipo de elementos, materiales o soporte disefiados, sino que tiene que
convertirse en un material de apoyo para que integrantes de la marca o colaboradores
externos pueden trabajar en nuevas aplicaciones, soportes o elementos conociendo las pautas
establecidas en aplicacion, estilo y tono.
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EL MANUAL DE IDENTIDAD DE COLOCON

Como se ha comentado en otros puntos del trabajo, un manual de identidad de la marca se
usa para analizar las aplicaciones y necesidades que tiene la marca.

El proyecto de esta marca ha propuesto: el estilo, el logotipo y su unidad. Pero en una empresa
de ilustracidn hay mas aplicaciones y disefos que un logo, un anuncio o un cartel.

Si se tratara de una empresa real, no solo se tendria en cuenta estos aspectos, sino que habria
qgue afiadirles: redactores de anuncios, disefiadores web, fotégrafos, logistica, etc. Este grupo
deberan seguir la misma linea artistica y de marca para que haya una fluidez coherente y
homogénea en todas sus aplicaciones por igual. Por eso es muy importante el manual de
identidad corporativa.

Una cosa para tener en cuenta son las tendencias de estas marcas. Ahora en 2021 la marca ha
sido disefiada por mi, pero con la aparicidn de nuevas tendencias o desfases por generacién se
lo encarguen a otro en los préximos afios, por ello esa persona tiene que conocer los criterios
del manual de identidad corporativa para que la marca mantenga su esencia aunque sufra
cambios o modificaciones.

Los puntos que se desarrollaran en el manual son los siguientes:

Elementos basicos de la marca y sus normas de aplicacion.
Tipografias de la marca.

Colores corporativos.

Aplicaciones.

P wnNe
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1. ELEMENTOS BASICOS DE LA MARCA Y SUS NORMAS DE APLICACION
EL NOMBRE

El nombre de la marca tiene solo una palabra: Colocdn. Que segun la RAE significa
“trastorno a causa de estimulantes” y se le quita la tilde a Colocén para no limitarnos
con normas linglisticas.

Es un nombre que aporta relax y tranquilidad. Con fuerza y sencillo para recordar.
EL LOGOTIPO

El logotipo de la marca es del tipo tipografia decorativa. Puesto que no combina
ningun icono con la tipografia, pero si se puede observar que a la tipografia se le
afiadido elementos decorativos.

El logo parte la palabra Colocdn para darle ese aire de que nada tiene reglas y asi
identificar la marca. El usuario puede asociar el nombre de la marca con el sectory su
actividad.
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ELABORACION

El logotipo como se ha comentado anteriormente se trata de una tipografia decorativa la cual
tiene un trazo que se nota que es manual. Las vocales del nombre (todas las letras o) no son
circunferencias perfectas, sino que se nota el trazo. Ninguna de las letras esta en contacto con
el trazo que divide la palabra en dos para que no interfiera es su legibilidad y pueda llevar al
error. Como se observa se encuentran a la misma distancia el termino “COLO” y el termino
“CON” respecto de la linea central. X representa el espacio comentado.

Por otro lado, a las vocales se les aflade un punto con una pequefia mueca blanca para darle
ese aire de que se asemejen a la forma del ojo. Con ello se consigue que el logo sea mas

COLO
COvV

COLO
COV

63



ESPACIO DE RESPETO

El logotipo aparecera en diferentes medios por ello se harad una zona de seguridad para
delimitar el espacio de alrededor de éste. Como es de légica el tamaio de este espacio a de ser
proporcional. Se aplica X pero esta vez delimitando la zona de alrededor del logo y se le
aplicara el doble. Y lo comentado ningun elemento podra introducirse en esta zona.

COLO
COM

COLO
COV

La marca tiene una Unica disposicidon admisible, la horizontal. Es el formato que se utilizara
principalmente para todas las aplicaciones corporativas, publicitarias o promocionales.

ORIENTACION

TAMANO MINIMO

Como se trata de un logotipo formado por una tipografia en todo momento debe ser legible y
visible en cualquiera de sus aplicaciones. Si se disminuye el tamafio del logo con un menor del
recomendado, se va a deformar y tener un aspecto ilegible. Si se decide superar su tamafio
recomendado, serd un error puesto que se comprimira y afectara a su calidad, bajandola.
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LOGOTIPO RESPONSIVE

Se trata de crear un logotipo con diferentes versiones resposive para adaptarlo a los diferentes
tamafios y a las variaciones que pueden llevarse a cabo. Se pretende conseguir que aunque se
modifique el logotipo mantenga su personalidad y su simbolo identificativo, dando igual la
aplicacion que se le dé al logotipo.

COLO
COV

COLO
COV

COLO
COv
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Como se esta desarrollando la marca a través de un medio digital, la medida que se usara sera
el pixel. Puesto que todas las imagenes digitales tienen como medida el pixel (1 pixel contiene
la informacion del color o la escala de grises, la unidad mas pequefia es 1 pixel). La agrupacién
de todos ellos genera lo que conocemos como una imagen y dependiendo de la cantidad de
pixeles que ésta contenga se podra hacer mayor nimero de modificaciones o en menor
numero.

En el tamafio minimo como el logotipo deja de ser legible se utilizara la expresién “OLO”. Pero
esto se deja como caso extremo, en ninguna aplicacidn se utilizard la medida minima de 16x8
pixeles.

A continuacidn, se va a presentar los tamafios minimos requeridos, pero se insiste que el
disefio del logotipo es para que sea legible y de buena calidad. Por ello, dependiendo de su
aplicaciéon y su soporte se debera estudiar si es posible o no.

10 mm _QQ—Q_ il px COLO
- COvV CON

(5 mm 49 px

" OWo

16 px
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2. TIPOGRAFIAS DE LA MARCA

El logotipo se ha creado a partir de una tipografia manuscrita, a partir de tipografias como
Trashhand disefiada por Luce Avérous, de uso libre, esto quiere decir que la empresa no
invertird parte de su presupuesto para obtener la fuente. Segln su autor, este estilo de letra
estd inspirado en las manualidades y a como se haria si se hiciera con un rotulador. Estamos
ante una fuente que aporta fuerza y recuerda a lo artesanal. Su disefio elaborado en 2001 no
es un disefio actual, pero es el que mds se asemeja a lo que la marca quiere representar. Su
creadora formada en Scriptorium de Toulose donde ya publicé algunas de sus fuentes. Aunque
la fuente utilizada ha evolucionado en el afio 2008 en Naturehand, la marca ha decidido
inspirarse en la original para el logo, otro de los disefos que a la autora le recuerda Trashhand
es Verveine.

Es una tipografia con un Unico formato, el regular. De caja alta y con un tamafio de fuente de
minimo 6 puntos. Decorativa y sin serifas, le otorga al logotipo ese estilo manual y artesanal
que se pretendia. Lo Unico que no recoge esta tipografia es la numeracion por lo que se ha
pensado en incluir una tipografia mas para solventar este problema.

Para mantener la linea de disefio en toda la tipografia se va a utilizar otra de las fuentes de la
autora, Luce Avérous. En este caso serd la Verveine.

Por ello, aunque la tipografia del logo no serd directamente esta fuente, se utilizard como
tipografia auxiliar, es decir, para todos los soportes de comunicacion.

TRASHHAND

ABCPEFGHIKLMNOPRR S TUVWXYZ
abcde{-qki}klmnopqrﬁ uvwxyz

ABBTAEXUHKAMHOMPCTY SXUYWWDbILI eI RE ML
28820eX3UAKAMHONPCAMY SXUY
WU, bbb o
ABTAEZHOIKAMNZoMPSTY $XYA
mﬁy&lvﬁldpv?oﬁpo-ru?xqms
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ABDEFGHIKLMNOPRRSTUVWXYZ

ab(de{qkij klmmopqvﬁuvwxyz
0123496389 1#$%.%%72).
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3. COLORES CORPORATIVOS

El modo de color en el que se estd elaborando la marca es RGB. Se trata de un Sistema Aditivo,
en el cual si se eliminaran todas esas luces de RGB (Traducido del inglés Rojo, Verde, Azul) se
obtendria el negro y si se encendieran todas a la vez se obtendria el blanco.

El espacio de color que se va estd utilizando y que se utilizara sera el Adobe RGB 1998. Es muy
variado y tiene un espectro de color muy amplio. Es de los mas utilizados y ello aportara esa
facilidad para cualquiera el dia de mafiana pueda coger la marca y trabajarla. Si se convirtiera
al color CMYK, el perfil de color sera FOGRA39.

La tintas principal es Unicamente Negro:

RGB: 0,0,0
# 000000

CMYK: 86/85/79/100

Y como colores secundarios se han extraido de un artista de la psicodelia como es Randal
Roberts, quien consigue su momento creativo cuando sucede la idea de liberar el espiritu. Le
interesaban las artes pero hasta que no cumplié la edad de 30 afios no se dedicé en tiempo
completo a ellas. Una gran influencia ha sido Alex Grey, ya que ha mantenido contacto con él
desde joven, y expresaba la misma idea que Randal. La gama de colores que ofrece este artista
sirve adecuadamente como colores secundarios para nuestra marca. Es una gama de colores
muy semejante a la bandera LGTB. Puesto que el mundo de la psicodelia recoge una gran
gama de colores.

RGE: 202,99,105 RGE: 218152,110 RGE: 239,236,133 RGB:124,179,89
# CAG389 # DAoasE # EFECES # FCAESS
CMYK: 0/B0/48/0 CMYK: /52/59/0 CMYK: 10/0/63/0 CMYK: 65/0/87/0

RGE: 109,180,208 RGE: 163,124,174 RGE: 216,150,783
# GDBAD0 # A3TCAE # DESEET
CMYE: 75700170 CMYH: 35/64/0/0 CMYK: 0577670

4. APLICACIONES

Para facilitar el uso del logotipo sobre los diferentes soportes, se presentaran las diferentes
modificaciones desarrollando y explicando los colores usados. Esto se hace para asegurar que
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se siguen las normas indicadas, puesto que asi se asegura su legibilidad y su visién en cualquier
medio.

1. Positivo y negativo

Se mantendra la disposiciéon de la palabra, es decir, no habra modificaciones. Solo variara
el color.

go/leny COLO
CON COM

2. Escala de grises y degradados

Puesto que estamos ante una tipografia, encaja perfectamente para equipamiento de
oficinas (sellos, papeleria, sobres, etc.), fotocopiado si no hubiera posibilidad de impresion
a color y también nos hara falta en la oficina para el registro de la marca.

COLO
COV

3. Monocromatica
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Esta version suele desarrollarse por la necesidad de reproduccién o donde se tiene que
utilizar como una mancha continua, es decir, sin sombreado o degradado. No es la misma
version que la escala de grises.

COO
COM

4. COMO USAR CORRECTAMENTE SOBRE FONDOS

Si se utiliza sobre fondos muy oscuros, tanto plana o una imagen, lo normal es que se
utilice la versién en negativo del logo. Y por su contrario se utilizara el positivo cuando se
encuentre en un fondo claro.

5. USOS INCORRECTOS

Uso de diapositivas sobre fondos muy oscuros o, al contrario.

Su uso no estara siendo el adecuado si la marca se le aplican las siguientes modificaciones:

71



- Deformaciones.

OO
QY

- Inclinacién.

/

\®
CC N

- Cambio de color sin justificacién.

- Aplicacién de un motivo.

- Aplicacion de efectos.
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CON

6. Formato de las imagenes para los diferentes soportes

)\

Los soportes que mas destacaran para su uso seran variados:

- Gréficos: Carteleria, publicidad.
- Audiovisual: Todo lo relacionado con anuncios, videos, animaciones, etc.
- Interactivos: Pagina web, redes sociales.

Como lo mds predominante serd la impresion, se debera trabajar en CMYK. Y se
recomendara utilizar el perfil de color FOGRA39.

Para las aplicaciones digitales, como se ha comentado anteriormente se utilizard el modo
de color RGB y el perfil de color Adobe RGB 1998, puesto que es el mas utilizado a nivel
internacional y es muy amplio su campo de colores.

Si se habla de la resolucidn de nuestro logo en pixeles, la mayor resolucion serian unos 600
px, mientras que cuando su tamafio sea reducido y su calidad pueda ser menor se
trabajara en 72 px. Se deberda adaptar al formato que se este trabajando.

Las resoluciones mas adecuadas son:
Entre 200 px y 300 px para imprenta.
Entre 72 px y 120 px para pantallas.

EL logo podrd guardarse en diferentes formatos de archivo, dependiendo la funcion que
gueramos que cumpla el logo.

- Desde formato de camara, RAW.

- Archivo de Photoshop, PSD.

- Impresion, TIFF.

- Imagen de menor peso de informacion, JPEG.
- Sin fondo, PNG.

7. Expresividad como marca
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La marca se basa en un estilo psicodélico y juvenil. Por ello, todo lo relacionado con la
marca debe tener el estilo implantado para introducirlo en publicaciones, ilustraciones,
anuncios y para soportes digitales como son redes sociales, web o aplicaciones.

El lenguaje que se utilizara tendrd un tono y una voz que exprese la filosofia de la marca,
ya sean sus valores o las caracteristicas que representan a la marca.

La marca tiene un espiritu de explorador y de libertad. Cuando se cree una coleccién de
ilustraciones se tratara de que refleje esa idea de ver algo nuevo y que a la vez nunca te
imaginarias. Se tiene que notar que se habla de algo nuevo, siendo respetuoso,
desenfadado y sin limites.

Como la idea es crear una comunidad, se trata de conseguir un respeto mutuo entre el
cliente e ilustrador, se tiene muy en cuenta la libertad de expresién. Se integrard en cada
publicacion en redes sociales, web o aplicacién la igualdad y respeto. Aunque haya
ilustraciones con contenido social nunca se discriminara a ningun colectivo.

No encerrar la marca en una tematica es lo que permite tanta variedad, no ser definida es
lo que la define. Como por ejemplo el que consume una sustancia alucindgena no le afecta
exactamente igual que a la persona de al lado, eso es lo que expresa la marca, cada uno
puedo encontrarse dentro de la ilustracion.
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4.1.6. CONTENIDO PARA REDES

A continuacidn, se crearan una serie de soportes que sirvan para contenido en redes. La marca
se centrara en Instagram, puede tratarse de un mensaje, tipografia, ilustracion, personaje
gracioso, publicar informacidn sobre ofertas. Composiciones que tengan uso digital. A
continuacion, se presentara la foto que se utilizara para el perfil de las redes sociales.

@coloco™

Publicidad de promocién

Para publicar ofertas, lo que hace una gran mayoria de ilustradores es utilizar una imagen de la
ilustracion bajandola de precio y el logotipo o firma del autor. En mi caso, se publicara las
ilustraciones con una mano con una brocha y el precio tachado de la ilustracién.
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Las 3 versiones colocan la ilustracién como figura principal de la publicacidn, el logotipo de la
marca se fija en una posicidn que no intervenga a la hora de la visualizacion de la ilustracion,
pero a su vez que sea legible y visible.

Las ilustraciones se han disefiado con lllustrator a partir de bocetos generados por la marca. Se
ha trazado con la herramienta pincel todos los contornos y en cuanto a los colores y sombras
se han aplicado las explicadas a lo largo del trabajo.

Post para Instagram
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En este caso se utilizard para comunicarse con el usuario, transmitiendo cosas graciosas, dia a
dia del proceso creativo, etc. Como se ha reiterado en otras ocasiones se trata de una tienda
online de ilustraciones, por lo que la Unica manera de mantener contacto con el usuario es
involucrarlo para que se sienta parte de la comunidad. La marca quiere transmitir un mensaje
positivo a su publico.

NUEVA OFEKTA
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En este caso los tres Post que se han elaborado para presentar nuevos precios en sus
ilustraciones. Se han generado a través de Illustrator a partir de unos bocetos. El trazo se ha
hecho a través de la herramienta pincel para darle un aire de manualidad y forma organica, se
ha coloreado contando con que la imagen tiene sombras para dar un aire de profundidad y por
lo tanto volumen. En este caso vemos que el texto esta en castellano, es solo un supuesto si
algun dia hay volumen suficiente para dar el salto al mercado europeo se incluird en otros
idiomas.
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Post para Instagram (ll)

En esta entrada, se muestra los diferentes estilos de dibujo que realiza la marca, en este caso
como todas las ilustraciones tienen una gama de colores con mucha variedad, se ha decidido
quitar cualquier color que no sea blanco o negro. Y utilizamos el logo disefiado para dar a
conocer a la marca, lo centramos en el centro de la imagén, también podria utilizarse de
salvapantallas para el teléfono movil.
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Post para Instagram (ll1)

En este cartel se ha intentado producir un efecto de distorsidn tanto en el personaje principal
como en las circunferencias deformadas que aparecen en la ilustracion. Con este cartel se
quiere presentar como si el usuario se encontrara bajo los efectos de alguna droga. Para la
distorsién de las circunferencias se ha utilizado la herramienta Molinete. Como el logotipo en
blanco no se hubiera apreciado lo suficiente, en este caso se le ha incluido una sombra.
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Post para Instagram (IV)

En este caso se presentan ilustraciones que han sido disefiadas como publicaciones, los posts
gue hemos visto en los apartados anteriores se utilizan para strories, 1080x1920 ppp, en
cambio los siguientes tienen un formato cuadrado, 1080x1080 ppp.

En esta ilustracion, aunque los personajes no son creacién propia, de izquierda a derecha
encontramos a Rick Sanchez, el rapero conocido como el Langui y por ultimo a Morty. La idea
es que para comunicarnos con la comunidad se utilice las stories ya que asi el usuario puede
preguntar dudas o reaccionar al contenido. En cambio, en las publicaciones centrarse en las
ilustraciones para comercializar.

La segunda ilustracidn, hace referencia a lo dormida o despistada que estd la gente a principio
de semana y seria necesario un bocadillo para despertar. La idea es que la gente disfrute de
diferentes estilos y temas que les haga sentir.
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Esta tercera ilustracién, se juega con el 3D, se juega con la vista del espectador, es decir, se
crean sombras y volumenes que engafien al ojo. Con el recuadro se consigue un fondo que es
roto por la vestimenta del cuerpo que esta en el centro. Aparte, los elementos decorativos de
alrededor del cuerpo tienen un volumen que nos recuerda al 3D.
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DISENO PAGINA WEB

Para la web se ha pensado en un disefio cargado pero la informacidon quede clara, que sea muy
intuitiva para el consumidor. Que cualquier persona sepa entrar y moverse a través de la web
con facilidad.

Lot

oFEKTAS

LOREM 1PSUM DoLoR ST AMET, (oNSECTETVER ADIPIS(ING LOREM IPSUM DoLoR SIT AMET, (oNSE(TETVER AMPI(ING
ELIT, SED DIAM NoNVMMY NIBH EViSUod TINGDUNT VT LAo- T, SED DIAM NONUMMY NIBH €UisMob TIN(DUNT UT LAe-
REET DoLORE MAGNA ALIQUAM REET DOLORE MAGNA ALIGUAM

Es una web con las funciones basicas para ver ilustraciones, animaciones y comprar las
ilustraciones. Se ha colocado el nombre de la marca en el centro de la portada, en la parte
superior se ha puesto las diferentes categorias que se pueden encontrar en la web, y en la
parte inferior tenemos dos apartados que aparecerdn al introducirse en la web, son los
apartados de Informacién y Ultimas noticias.

Inicio donde el usuario podra volver a la pagina principal o portada, asi nunca se podra perder.

Colocdn este apartado sera donde se recojan todas las animaciones que se han hecho a partir
de las ilustraciones o trabajos externos, se podria decir que es como un videoclub.

Coleccion donde se encontraran todas las ilustraciones, estén disponibles para su venta o
agotadas, como la variedad es tan grande se utilizara un filtro interior para buscar por
etiquetas como se ha explicado con las ilustraciones.

Ofertas en esta empresa no quiere ser tan explicita y a la tienda donde se puede comprar las
ilustraciones recibira el nombre de Ofertas.

Contacto para cualquier duda, queja o sugerencia para mejorar la marca y comunicarse con
ella.

Nosotros... apartado para que los clientes conozcan un poco mads la marca y quien la
componen, todos los proyectos y colaboraciones que haga la propia marca sera nombrado y
compartido en este apartado de la web.

83



§ _ VeNSioNeS

i DISPONIBILIDAD:
——rrassTNE T TE—e—— ~ A3, 297 K 420 MM
7 ' TR | W
TMAo:
EPERANDO UNA SENAL DEL (1EL0
INFORMASN
INSPIRADA EN LA LA (REENCIA DEL SER HUMANO
DE QUE EXISTEN SERES SUPERIORES o DE oTRof

PLANETAS. §E INTENTA HACER UN Po(o VE
BURLA, YA GUE €L QUE ESPERA €5 UNA (ALA-
VERA DE TANTO HA(ERLD,

Aqui se puede ver como seria el formato del apartado de Ofertas, donde el cliente puede
adquirir cualquier llustracidn, en el caso de esta marca, como tiene poco tiempo y quiere
hacerse un hueco en el mercado por el momento solo comercializard las ilustraciones con un
tamaiio de A3.

La web mantendra el menu de los apartados arriba, en el momento que el cliente entre en uno
de los apartados le aparecera sobre el apartado un recuadro de rosa y la fuente cambiara de
blanco a negro para que su legibilidad sea mejor. La ilustracién que se quiere adquirir
aparecerad en el centro de la pantalla, a la izquierda superior se puede observar el logo de la
marca, en su parte inferior se encontraria el titulo de la ilustracidn, un poco mas abajo hay un
pequefio texto, Informacion, donde es explicado la inspiracion para realizar la ilustracion y lo
gue quiere transmitir la marca con ella.

Como ya se dijo en el apartado de Tipografias, aunque el logo y los textos que aparecen dentro
de una ilustracidn suelen ser manuales, en la pagina web todos las fuentes pertenecen a
Trashhand, todo en mayusculas tanto titulos como textos.
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Si el usuario no tiene redes sociales o le hes mias sencillo ponerse en contacto con la marca a
a través de un correo electrdnico porque le ha surgido una duda, ha realizado un pedido y
tiene una queja, le apetece sugerir una mejora que se ha dado cuenta que la empresa no hace,
etc.

El disefio sigue manteniendo la misma linea que los otros apartados, este apartado suele ser el
gue la gente menos utiliza, se ha pensado por temor, porque las empresas se olvidan o no lo
aplican. Por ello en el disefio se han afiadido frases para crear una sensacion de relajacién y
familiaridad, se han utilizado expresiones como:

“Aqui estamos para ayudar”; “No te cortes”; y en la parte inferior para agradecer a que gasten
un poco de su tiempo en ayudar a crecer la marca el mesaje de “Gracias” como muestra de
gratitud por ello.

Asi es como la apreciarian los clientes al introducirse en la web:
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4.2. DISENO ILUSTRACIONES

En este punto se mostraran las ilustraciones que se procederan a comercializar para la marca. Como es
una empresa nueva, el tamano de la ilustracién no va a ser variable por el momento, en un futuro que se
espera proximo introducir nuevos formatos, pero por el momento la marca se va a centrar en las ilustra-
ciones con un formato A3.

Dentro de las ilustraciones que se van a vender se encuentran dos categorias: con fondo o fondo plano.
La diferencia entre ellas es bastante simple, una tiene un fondo trabajado mientras que la otra, se centra
la ilustracion en un personaje dejando el fondo con una tinta plana.

Como se ha visto en el punto 4.1.6. la marca desarrollara su propia web, por lo tanto para encontrar en
ella las ilustraciones por temas o gustos, se les afadira unas etiquetas para facilitar su busqueda. A conti-
nuacion, se anadiran unas etiquetas (se hara un ejemplo con la ilustracién 1):

Etiquetas o palabras clave: Ovni, Espacio, Verde.

En cuanto a la inspiracion que ha llevado a realizar estas 8 ilustraciones, se desarrollara a continuacién un
resumen de donde viene la idea para construir la ilustracién:

- llustracion 1: Como se ha visto, la psicodelia transporta a otros mundos y seria hipdcrita pensar
que el ser humano es el Unico ser del universo, por ello la respuesta de un extraterrestre al enterarse de
que el ser humano es el centro del universo.

- llustracion 2: Una rama que inspira muchisimo es la cultura asiatica, y supone un reto intentar
plasmar seres mitolégicos chinos como es el caso del perro leén.

- [lustracion 3: Siempre han contado la historia de que el aleteo de una mariposa
puede provocar un tifén en otro lado del mundo, pues se ha querido pensar en qué pasaria si en vez de
un aleteo se fumara un cigarro.

- llustracion 4: Otra de las historias que han contado es que una pata de conejo da buena suerte,
pero, ; y si ese conejo diera buena suerte dependiendo de una moneda?

- llustracion 5: En estd marca se respeta a todo el mundo y cualquier colectivo, da igual sus creen-
cias o sus gustos, siempre y cuando no sea negativo para otro colectivo, por ello la inspiracion de que
buda sea gay.

- [lustracion 6: Para esta marca la inspiracion de este animal como es un camaledn es la definicién
perfecta de la psicodelia.

- llustracion 7: Tal y como se encuentra el mar, nuestra marca quiere criticar la contaminacién que
hay en los mares y océanos, por ello surge la idea de cémo serd la evolucion de una tortuga marina a lo

largo del tiempo.

- llustracion 8: Es una critica al tiempo que hay momentos que esperar se hace eterno y ello no
hace que llegue a un final, puedes estar esperando toda la vida una sefal, hay que atreverse.
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[lustracion 1: El marciano moderno

llustracion 2: El perro ledn chino

llustracién 3: Mariposa al sol
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llustracion 4: Conejo de la suerte

[lustracion 6: Camaleon
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llustracion 7: Tortuga del futuro

llustracion 8: Esperando una sefal del cielo
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4.3.1. Bocetos packaging

A continuacion se presentan los bocetos de la idea de packaging tanto los bocetos
realizados a mano como digitalizados.

Propuesta 1

e

Propuesta 2
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TAPA

Propuesta 3

Propuesta 4
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Propuesta 7

Propuesta 8
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PROPUESTAS FINALES

Una vez se han presentado los bocetos digitalizados se seleccionaran 3 propuestas para
analizarlas y desarrollarlas. El criterio que se ha llevado a cabo para descartar ciertas ideas ha
sido preferentemente que cumplan las dos funciones, es decir, que cumpla como envase y
soporte para ilustracidn. Aunque sean envases mas llamativos o soportes mas visuales, no se
adaptan al briefing.

En este caso como para el logotipo y aplicaciones se utilizara la fuente Trashhand.

TRASHHAND

ABCDEFGHIKLMNOPRRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopqrstuvwxyz
ABBIAEX3UAKAMHOMPCTYSXUYWIDbIbI S HEAIDL)
28820eX3UUKAMHONPCRYSXUY
W, bitbItosd
ABTAEZHOIKAMNZoMPETY $XYA
a(ineZvlSlkkpvforrpaw?xqawg

ABCDEFGHI)KLMNOPRRSTUVWXYZ

abco\e{qkijklmnopa,rs’ruvwxgz
0123456359 (#$%.5%%72.

PROPUESTA 2

Estd propuesta de packaging es muy original ya que nos recuerda a un portarretratos. Tiene un
marco que protegera a la ilustracidn, junto a la parte que es solo pie.
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Propuesta 2

Como en este caso lo que puede llevar a la duda es la forma en que se transportara se afiadira
su desarrollo. Se puede observar como seria el embalaje de la ilustraciéon en su momento de
transporte. Se puede ver que no se trata de un envoltorio simétrico.

Parte delantera Parte trasera

A continuacidn, se muestra como es su montaje, aunque sean dos piezas, éstas irdn unidas por
un lado por un adhesivo.
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Por ultimo, para proteger la ilustracidon hasta que llegue al cliente, lo que llamaremos marco,
ira completamente cerrado hasta que el cliente lo abra. Es el Unico residuo que produciria el
embalaje.
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PROPUESTA 4

Esta propuesta recuerda al envoltorio de un vinilo, pero su apertura se encuentra en el centro
del propio envase. Una vez el cliente recibe la ilustracién, él podra utilizar de soporte el propio

packaging.

Propuesta 4

A continuacidn, se verd de manera grafica cdmo es el montaje para cambiar de envase a

soporte de la ilustracion.
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Se sugiere una variacion una vez convertida a soporte, eliminar una de las pestafias que le da
la forma de vinilo para darle mayor estabilidad y eliminar peso.

Otra variacion que se ha estado barajando consiste en las pestafias que giren 180 grados. Con
ello se consigue que soporte el peso y no se doble, de otro modo dicho, se consigue el
equilibrio.
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PROPUESTA 8

Esta propuesta también es muy interesante puesto a que si se ve plegado tiene forma de sobre
para ilustraciones. Cuando se monta para ser un soporte se puede apreciar la forma de una
“A” mayuscula, tiene un estilo minimalista y cumple con las dos funciones.

Propuesta 8

En este caso como su montaje es sencillo se explicara su cierre y montaje.

e ———

Como cierre se utilizard una pegatina que una las dos partes.

99



ELECCION DE LA PROPUESTA FINAL

Después de presentar las 3 propuestas que mas cumplian con el briefing y |a filosofia de la
marca, y haber hecho critica de cada una de ellas (si aparte de packaging serviria como soporte
para la ilustracién, la cantidad de material necesario, si el montaje puede ser complicado para
el cliente, ...) se han presentado las siguientes ideas.

L/ S

Prapuesta 2 Propuesta 4 Propuesta 8

Estas propuestas eran las que mads encajaban en cuanto a la funcionalidad en su disefio y se
podria haber seleccionado cualquiera para representar la marca. En estd ocasion no fue
necesario realizar una encuesta para su seleccién, puesto que la una propuesta cumplia un
objetivo del briefing mejor que las restantes, que es la reduccién de material con ello se
consigue una contaminacion menor.

La propuesta seleccionada serd la niimero 8.

— —

=D =

Se puede ver cémo seria el desembalaje de el packaging seleccionado. Aunque las tres
propuestas finales la ilustracion era transportada de forma vertical esta es la Unica que en el
momento que tiene forma de embalaje nos recuerda a un sobre, que es la manera mds antigua
de recibir una carta o notificacién. Otra de las ventajas que tiene dos caras totalmente lisas
donde la propia marca puede imprimir sus logotipos y mensajes directamente sobre el
packaging. Asi el cliente podra reconocer el paquete antes de abrirlo para su disfrutar de su
contenido.
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PACKAGING DEFINITIVO

= = = ]
i —

Despliegue

El packaging definitivo representa la idea que busca la marca: que respete el medioambiente,
facil transporte y montaje, retro. La idea de que a simple vista sea un sobre hace que sea muy
facil de reconocer y le da seguridad. Es sencillo por lo que a la hora de la imprimacién se puede
anadir cualquier grafismo o cartel.

Aungue su funcionamiento puede causar dudas respecto asi el producto va protegido, se ha
comprobado que Unicamente uniendo las dos solapas con un adhesivo se mantiene la
ilustracién protegida dentro del packaging. Como se hablard mas adelante, la ilustracion
tendra las dimensiones de un A3 y un gramaje de 300, por lo que su grosor es fino. Algunos
han puesto en duda que se pueda extraer la ldmina por el lateral, pero se veria manipulado por
lo que la infraccidn se notaria. Por otro lado, también se ha comentado que puede sufrir dafo
durante su transporte, es muy complicado que se dafie la [dmina sin que el packaging se rompa
o sufra cualquier tipo de desperfecto. En cuanto a liquidos, si que es cierto que el packaging se
ha planteado para que sea de cartdn, por lo que en el momento que se derramara cualquier
producto liquido podria dafiar el producto.

101



Posicién de unboxing

Packaging transformado en soporte
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El material que se utilizara para el desarrollo del packaging después de haber hecho un analisis
del mercado, la mayoria utilizan sobres facilitados por la empresa de logistica o cajas propias.
Una cosa que tenian en comun los sobres es el uso de cartén SBS, barato con mucha variedad
de tamafio y resistente para el transporte. En este caso la marca utilizard el cartén corrugado
de tipo E. Que permite la impresion de tintas planas, para introducir el logotipo y algun sello
identificativo de la marca, ademas que es un material totalmente reciclable.

Otra cosa que se puede ver en anexos es el plano de despliegue del packaging, pero como es
una empresa totalmente nueva y no se sabe la extensidén que abarcara se ha decidido
centrarse en una medida Unicamente, el tamafio A3, es decir, en el trabajo aparecerad las
medidas de las ilustraciones y un embalaje para el tamafio dicho. En un futuro si la empresa
crece y aumenta la demanda se valorara introducir nuevos tamafios tanto para packaging
como las propias ilustraciones.
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5. PRESUPUESTO

En este apartado se presentaran los tres presupuestos que se han creado para la marca. El primero,
reflejara el presupuesto destinado al disefio de la identidad corporativa. El segundo, tratard el
presupuesto relacionado con la comercializacidn de las ilustraciones. Por ultimo, se reflejara el
presupuesto que conlleva el packaging propio de la marca.

5. 1. Presupuesto marca

DISENO

Desarrollo de la marca

logotipo

manual

Desarrollo de la marca
publicidad

web

redes sociales

TOTAL

5. 2. Presupuesto ilustracion

Con fondo

Sin fondo

Disefno con fondo

Disefno sin fondo

TOTAL con fondo
TOTAL sin fondo

*lva incluido

Uds.
1.000 uds

1.000 uds
HORAS

12

360,19€

280,19€

HORAS
25 horas

42 horas

40 horas

Total*
120,19 €

€/Ud*
0,120 €

0,120€ 120,19€
20€/H Ivaincluido

240 €

160 €

480,38€

PVP*
15€.

13 €

25€/H Ivaincluido
625 €

1.050 €

1000 €

2.675€
% Benef.*

+/-125%

+/-110%

27.519,6€



5. 3. Presupuesto Packaging
Uds. €/Ud* Total* *lva incluido

Packaging 2000uds 1,25€  1597,07 €

HORAS 20€/H Ivaincluido

Diseno 5 100 €

TOTAL 1697,07€

Para comprar precios y hacer una estimacion del gasto que supondria se ha supuesto que se
relizaba un pedido en la web de pixartprinting.es



6. PLANO

1000

Tipo de cartdn: cartéon ondulado

tipoE

Direccién de onda: —>
D
—>

Color Rojo: Doblar
Color Negro: Cortar
Unidades: mm
Escala: 1/4




7. CONCLUSION

El trabajo de final de grado ha supuesto todo un reto. Aunque durante la carrera he realizado
una gran cantidad de trabajos, en todos estos aiflos no habia desarrollado un trabajo tan
extenso y en solitario. Si que es cierto que en el grado universitario los compafieros nos
repartiamos las tareas en el grupo, desde el disefio de un altavoz, el disefio de un grifo o una
[dmpara. Son trabajos extensos con un guion establecido por los profesores de las asignaturas.
En este caso he querido desarrollar una identidad corporativa de una comunidad de
ilustradores no ha sido tan sencillo como pensé al principio cuando tuve la idea.

Al final se ha conseguido un proyecto que tiene una personalidad propia, que cumple en todos
los aspectos artisticos con las mismas caracteristicas y dentro de la variedad de estilos que se
han presentado se puede encontrar la psicodelia. Cuando entregue este trabajo me convertiré
oficialmente en un Ingeniero de Disefio Industrial y del producto, pero para conseguirlo
primero me he tenido que convertir en investigador, redactor, periodista, disefiador grafico,
community manager, disefiador de producto. He disfrutado todos los apartados relacionados
con el disefio, ojala algun dia pueda hacerlo de manera profesional.

Para acabar, aunque hemos pasado una época fuera de lo normal, hay que levantar la cabeza y
avanzar hacia adelante. Me siento satisfecho y contento por terminar este proyecto, desde su
inicio pasando por los inconvenientes hasta su final.



PLIEGO DE CONDICIONES

Objeto
El presente pliego de condiciones tiene por objeto el establecimiento de las
condiciones técnicas para la impresién de diferentes ilustraciones y su packaging

Normativa aplicable

Busca alguna que se pueda aplicar en este listado:

NORMA UNE 54103: 1999 Tecnologia grafica. Control del proceso. Elaboracion de
planchas offset.

NORMA UNE 54130: 2016 Directrices para la elaboracién de un manual de identidad
corporativa orientado a la produccidn grafica.

Condiciones técnicas
Para cada una de las aplicaciones desarrolladas (tarjetas, sobres, carteles...) debes
indicar lo siguiente:

- Formato: A3 Vertical.

- Tamafio: Gran formato. Afiadir tamafio sangrado entre 1y 2 cm.

- Impresion una cara.

- Unidades que se van a imprimir 2000 uds.

- Numero de tintas: 21 tintas.

- Tintas a utilizar, indicando su cédigo en CMYK:
(47,71,0,0);(31,34,0,0);(16,32,0,0);(50,72,0,0);(70,68,0,0);(4,11,0,0);(31,34,65,0);(50,0,
100,0);(49,47,0,11);(94,0,0,97);(0,0,0,28);(94,0,0,92);(29,100,100,1);(0,76,87,0);(78,57,
0,83);(50,0,100,0);(0,49,100,10);(85,85,59,0);(31,52,72,0);(51,45,53,0)

- Imagenes utilizadas: mapa vectorial, profundidad de color 16 bits, modo de color
CMYK, resolucion (300ppp).

- Papel en el que se va a imprimir: Classic Gloss, Estucado Brillante, 250 g.

- Sistema de impresidn a utilizar impresién digital.

- Formato de archivo del documento: estandar PDF utilizado. indicando modo de color
CMYK y resolucién impresion 300ppp vy digital 72ppp.

- Formato de archivo de las imagenes, .ai.

- Programas utilizados en la realizacion del diseno: lllustrator C6.



PLIEGO DE CONDICIONES

Objeto
El presente pliego de condiciones tiene por objeto el establecimiento de las
condiciones técnicas para la impresién de un packaging

Normativa aplicable

Busca alguna que se pueda aplicar en este listado:

NORMA UNE-EN 13430: 2005 Envases y embalajes. Requisitisos para envases y embalajes
recuperables mediante reciclado de materiales.

Condiciones técnicas

Para cada una de las aplicaciones desarrolladas (tarjetas, sobres, carteles...) debes

indicar lo siguiente:

- Formato: es un formato estandar para ilustraciones A3, vertical.
- Tamano: gran formato. Pequeiio en mm, gran formato en cm. Desarrollado: tamafio
abierto, 1000x300 mm y tamafo cerrado 500x300 mm.

- Impresién una cara

- Unidades que se van a imprimir, 2000 uds.

- Numero de tintas, 1.

- Tintas a utilizar: Pantone, Black 6C.

- Papel en el que se va a imprimir: Cartén SBS de 360 g.

- Formato de archivo del documento: estandar PDF utilizado.

- Formato de archivo de las imagenes, .ai.

- Programas utilizados en la realizacidn del disefo: lllustrator CS6.
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