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RESUMEN / SUMMARY

Mi proyecto se define como la realizaciéon de una simulacién de una guia
de estilo de ilustracidn aplicada a productos de papeleria y material escolar
infantil, con la peculiaridad de que durante el desarrollo del mismo se ha
usado material reciclado. Con esta caracteristica se pretende concienciar al
publico objetivo y a su vez a las empresas distribuidoras que se pueden sacar
al mercado productos comprometidos con el medio ambiente y que a la vez
sean atractivos visualmente.

My project is a simulation of a real Style Guide of Illustration for school
and paper products, like notebooks, totebags, carpets and cases. Everything
has made with sustainable and recycled material, in order to convince people
and companies about our commitment to the planet. At the same time, this
project don’t loose any quality and pretend to be a visually appealing.

Palabras clave / Key words
Guia de estilo, ilustracion, disefio, ecoldgico, nifios.
Style guide, illustration, design, ecologic, child.
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1. INTRODUCCION

Laidea para realizar este proyecto fue inspirada gracias a la propuesta de
Emilio Espi, profesor en la facultad de Bellas Artes de la Universidad Politéc-
nica de Valencia, para un trabajo de clase perteneciente a la asignatura de 32
de grado, “Procesos y recursos en la llustracion y Disefio Grafico”. Consistia
en el planteamiento de un disefio para una marca de vinos jévenes en la que
se utilizaran recursos basados en el ecodisefio y se sacara el mayor partido
posible a su funcionalidad.

Bajo esa premisa, para el Proyecto final de Grado decidimos disefiar una
coleccidn de ilustraciones infantiles recogidas en una guia de estilo, cuya fi-
nalidad fuera que se pudieran aplicar en diversos productos que estuviesen
dirigidos a ese tipo de publico y a su vez que contara con practicas sostenibles
en su fase de produccion.

El desarrollo del trabajo consta de las diferentes fases de disefio de per-
sonajes y varios elementos de diseflo, maquetacion del contenido final y
posterior impresion de la obra realizada. Este trabajo ha contado ademas
con una fase de investigacidn exhaustiva acerca de las practicas de disefio de
sostenibilidad actuales, estudiando los aspectos mads relevantes de las mis-
mas por un lado, y la indagacidn de los estilos y tendencias que funcionan en
las ilustraciones dirigidas a los nifios de hoy. Se ha desarrollado también un
resumen acerca de los referentes artisticos en los que hemos basado nuestro
estilo de dibujo y la revisidon de diferentes guias de estilo realizadas profesio-
nalmente para una correcta realizacién del proyecto.

En el cuerpo de la memoria se especifica el proceso a partir del disefio de
los tres personajes de la coleccidn; Sandy, Citro y Grape. Cada una tiene una
gama de color y estilo propios, contando ademds con frases motivacionales
dirigidas al publico infantil para el buen empleo de los recursos naturales.

Respecto al proceso de impresidn y posterior encuadernado, hemos en-
cargado varios papeles especiales 100% reciclados del cual se han especifica-
do su procedencia y proceso de produccién, siempre respetando las premisas
del disefio ecoldgico. El encuadernado sigue la misma linea; de estilo japonés
con cubiertas de cartdn reciclado, en el que se ha provisto el minimo uso de
productos nocivos para el medio ambiente.
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2. OBJETIVOS Y METODOLOGIA.

En primer lugar, he tratado como un reto personal este proyecto, ya que
mi propdsito ha sido potenciar mis habilidades como disefiadora e ilustra-
dora, pues dentro de la rama de las Bellas Artes es la especialidad que he
elegido para darme a conocer en el mundo laboral.

El objetivo de nuestro proyecto ha sido crear una simulacidon que mostra-
se la sinergia entre el desarrollo de una guia de estilo de ilustracion aplicada
y la utilizacidon de material sostenible biodegradable. El resultado final encua-
dernado estard dirigido a las distintas empresas de papeleria y complemen-
tos para su posible produccion, facilitando diferentes simulaciones realizadas
en lllustrator sobre el catdlogo de utilidades dirigidas al publico infantil que
dicha empresa tiene a su disposicion. A su vez, estos productos contienen
un mensaje de conciencia social, para que los nifios aprendan a ser respe-
tuosos con el medio ambiente. Como disefiadores, debemos de convencer
a las empresas distribuidoras de que existen otros medios, menos nocivos y
econdmicos, para sacar al mercado buenos productos de calidad.

Vivimos actualmente en una escena en el que el consumismo hace que
nos ceguemos por adquirir nuevos productos en un corto periodo de tiempo
sin pensar previamente en el impacto que puede suponer para el medioam-
biente. Por eso, nos ha parecido interesante la idea de crear tendencia y pro-
mulgar nuevas vias de produccion.

La metodologia empleada para el tratamiento de la guia de estilo esta
dividida en cuatro partes: fase de investigacion acerca del disefio sostenible,
las guias de estilo y descripcion de los referentes, el disefio de personajes
y otros elementos para la coleccion, simulacién sobre aplicaciones reales y
magquetacion de contenido. El proceso de disefio engloba desde la parte de
redaccidn de un briefing y los primeros bocetos hasta el estudio de color, for-
ma y finalmente el resultado final de los tres personajes. Cada uno de ellos
abarca una serie de caracteristicas que repercuten en el uso de los diferentes
elementos de la coleccion (patterns, iconos, lettering), asi como la gama vy
técnicas empleadas. Los medios que hemos utilizado para la representacion
de la obra han sido los diferentes programas de software distribuidos por la
empresa Adobe dedicados al dibujo y a la maquetacién de contenido: Pho-
toshop, lllustrator e Indesign, todos en su version CS6. También se incluye un
breve apartado 3D, que estd resuelto gracias al programa Zbrush.
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3. CUERPO DE LA MEMORIA

3.1. EL DISENO GRAFICO SOSTENIBLE

“Trabajar de forma sostenible puede ser muy complicado o muy sencillo.
Como disefiadores graficos, nos gusta pensar que somos adalides y creadores
de tendencias vy, por lo tanto, no sorprende comprobar que muchos disefia-
dores estdn interesados en reevaluar sus practicas profesionales y mejorar su
huella medioambiental.”

En esta afirmacidn, Aaris Sherin, especialista en la historia y en los proce-
sos del disefio, confia en que cada vez mas los disefiadores graficos contem-
poraneos estan mas comprometidos con la causa medioambiental. No sélo
por evitar una posible situacion de “no retorno” en la explotacidn de recursos
naturales para la produccién de productos, sino porque resulta altamente
beneficioso a nivel econdmico y social. Es tan abrumadora la acogida que se
ha formado toda una comunidad de personas comprometidas con la causa,
incluyendo a empresarios, impresores, profesores y varios profesionales de
la industria que estan dispuestos a colaborar y a compartir informacién. Un
ejemplo de muchos acerca esta comunidad serian las personas que trabajan
en el blog “Grafous”, las cuales comparten via online y por los medios sociales
todos los trabajos y proyectos interesantes relacionados con la sostenibilidad
en todos sus aspectos.

3. 1. 1. Definicion y sostenibilidad corporativa.

“El término “sostenibilidad” se puede definir de varias maneras, pero
quiza la descripcion mas sencilla sea: el uso equilibrado del capital natural,
social, y econdmico para lograr el bienestar continuado del planeta y de las
generaciones futuras. Los disefiadores pueden unirse al debate y comenzar
a aplicar précticas sostenibles en diversos niveles, dependiendo de su situa-
cion individual. Incluso los profesionales que llevan décadas inmersos en este
tema coinciden en que aun tenemos que encontrar la manera perfecta de
equilibrar nuestras necesidades econémicas con las necesidades del planeta.
Por lo tanto, el ejercicio de la sostenibilidad tiene que ver mas con esforzarse
por conseguir objetivos pequefios que con vivir segln un principio absoluto

”y

1. SHERIN, A. Sostenible : Un manual de materiales y aplicaciones prdcticas para los disefiado-
res grdficos y sus clientes, p.9
2.1bid., p.12
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Grafica sobre el disefio sostenible

Aaris Sherin nos explica que no existe un principio generalizado que en-
globe la practica sostenible, si no que con cada pequeiio resultado que cada
disefiador pueda conseguir por su cuenta ya determina un beneficio signifi-
cativo. La clave de todo es la buisqueda constante del equilibrio entre lo que
realmente se necesita y cual es la demanda del publico, siempre teniendo
una vision de futuro para que las generaciones siguientes no se vean afec-
tados por la mala gestién de materia prima en el presente. Muchos dise-
fadores utilizan también los términos “ecodisefio” o “verde” para el mismo
propdsito, pero hemos de marcar la diferencia puesto que el término “sos-
tenible” también contempla las implicaciones sociales y econémicas de los
materiales utilizados, el disefio y los procesos de produccion.

Pero el ejercicio sostenible no sélo consiste en realizar las tareas adecua-
damente y respetando el medio natural, sino también es una forma de apro-
vechar un mercado emergente. Muchas son las empresas que han incluido
los ideales sociales y medioambientales como valores esenciales de la marca,
lanzando campanfas de publicidad creativas e innovadoras. Uno de los ca-
sos mas destacado es el de PUMA, una marca alemana de articulos y ropa
deportiva fundada en 1948 cuya meta es llegar a ser la empresa mads exito-
sa y sustentable de su sector. Un ejemplo de ello es la nueva propuesta de
packaging lanzada en 2010, Clever Little Bag, que redefine la tradicional caja
de zapatos, convirtiéndola en una bolsa mucho mas sustentable. En Espaia
podemos encontrar la empresa Demano, cuyos productos estan elaborados



Clever Little Bag Packaging sostenible lan-
zado por PUMA en 2010

Si demano reutiliza, demano transforma
Mochila disefiada por la empresa Demano,
producida con material reciclado.
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por desechos de la ciudad, como pueden ser las enormes banderolas de PVC
gue provienen de campafias de publicidad de eventos y exposiciones.

Por otro lado, muchas otras empresas utilizan esta premisa para enga-
far a los consumidores y aparentar estar comprometidos con el planeta. De-
rek Smith, consultor especializado en papel y medio ambiente, afirma que
hoy en dia muchas grandes organizaciones hacen gala de una sdlida filosofia
medioambiental, pero realmente ésta no se plasma adecuadamente en las
practicas de dichas empresas’. Esta practica es comunmente llamada Green-
washing. Este fendmeno consiste en divulgar una publicidad engafiosa acer-
ca del empleo de politicas sostenibles sobre un producto que verdaderamen-
te no lo es. Suele identificarse al utilizar etiquetas ecoldgicas inventadas y al
emplear esldganes falsos. Algunas empresas emplean esta tactica bien para
tener un buen respaldo social, ya que se ha demostrado que las compafiias
que trabajan con métodos ecoldgicos tienen mejor acogida entre el publico,
o bien para evitar el rechazo del mismo por sus malas practicas. Un ejemplo
de ello es el Airbus A380, uno de los aviones mas caros y con mayor capaci-
dad de pasajeros del mundo, cuyo lema reza “A better environment inside
and out” (un mejor ambiente por dentro y por fuera) y que sin embargo su
funcionamiento tiene unos costos medioambientales bastante altos.

Los avances tecnoldgicos introducidos en la fase de produccion han
ayudado considerablemente a ejercer la tarea del disefiador sostenible. En
el caso del papel, la tecnologia empleada en los procesos de fabricacién ha
hecho que hoy en dia exista una gama amplia de papel reciclado de varias
calidades. Esto hace que resulte altamente competitivo frente al tipo de pa-
pel convencional, de fibra virgen. También, el desarrollo de productos que
puedan sustituir el uso de sustancias toxicas que puedan producir problemas
en el entorno laboral y ambiental ha ayudado a los profesionales del sector
a tomarse en serio la causa. El 13% de los disolventes que se usan en las ar-
tes graficas son cancerigenos, ademas de afectar negativamente a la capa de
ozono*.

3. 1. 2. Prdcticas para el diseiio de sostenibilidad.

Durante el proceso de creacidn, el disefiador debe de tener en cuenta el
resultado del proyecto en su forma tangible. Eric Benson, profesor asociado
de Diseno Grafico de la University of lllinois y fundador de re-nourish.com,
nos plantea estas cuestiones’:

3. Ibid., p.14
4. BIGUES, Jordi. Els secrets de I'ecoedicid, p.6
5. SHERIN,A. op, cit, p.19
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- Si es éste el medio correcto para comunicar el mensaje
- La repercusién que tiene la creacion de esta pieza
- Como podemos reducir el impacto durante el proceso de creacién

Tras esta reflexion, el disefiador debe de documentarse acerca de las dis-
tintas cuestiones de sostenibilidad y que estudie en profundidad los objetivos
del proyecto. Debe de tener en cuenta los cinco principios de sostenibilidad:

- Respetar y cuidar la comunidad

- Mejorar la calidad de vida

- Conservar la vitalidad y la diversidad de la Tierra.

- Minimizar el agotamiento de los recursos no renovables

- Cambiar las actitudes y las costumbres personales para adaptarse

El proyecto que queremos realizar consiste en la edicion de un libro, lo
cual es nuestra tarea convertirlo en un producto comprometido con el medio
ambiente. El primer paso es conocer los diferentes sellos de papel disponi-
bles, los cuales se asignan bajo unas condiciones especificas dependiendo
de si el tipo de papel es recliclado o se ha desarrollado utilizando fuentes
mixtas. También podria ser pertinente estudiar los diferentes tipos de tinta
gue contaran con la ausencia de sustancias toxicas en su ejecucion. Nuestra
intencién es que el proyecto se elabore con papel 100% reciclado, ya que por
cada hoja que recuperamos evitamos que vayan a parar mas residuos a los
ya desbordados vertederos de basura. No obstante, la vida util de las fibras
orgdnicas es limitada, dando la posibilidad de su reutilizacién como maximo
de seis veces.

Hemos detallado a continuacién los diferentes sellos que contienen estas
caracteristicas:

Angel Azul: Esta ecoetiqueta fue creada en Alemania en 1978 para pro-
ductos y servicios que deben cumplir unos requisitos ambientales muy es-
trictos, ya que es uno de los sellos mas exigentes. El papel que lleva este dis-
tintivo (norma RAL-UZ 14) debe contener un 100% de material reciclado, no
puede haber utilizado cloro y tiene que haber dejado de usar otros quimicos.

Reciclado: Simbolo de la normativa estadounidense que especifica el por-
centaje de material reciclado que incluye un producto. Hay que tener cuida-
do con no confundir la denominacién de reciclable (que se puede reciclar)
con la de reciclado (que ha sido reciclado). Aunque se utilice papel 100% re-
ciclado, esto no evita que haya que incluir cada cierto tiempo fibras virgenes.
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FSC reciclado: Sello de FSC creado para el papel reciclado. En este caso, lo
que se certifica es que el papel ha sido fabricado con 100% material recicla-
do. Pero, ademas, que la fibra reciclada procede del post-consumo, es decir
qgue ha tenido un uso anterior (la fibra de pre-consumo procede de recortes
de imprenta o de tiradas excesivas que no han llegado a ser consumidas). No
impone criterios sobre quimicos, ni sobre consumo.

De estos tres sellos, uno de los tipos de papel incluidos en el proyecto ha
sido Naturpaper, fabricada por la empresa Unipaper cuyo sello es la del Angel
azul. Nos parecia apropiado pues es uno de los sellos mds estrictos, que nos
garantiza que se trata de papel 100% reciclado. Su gramaje es de 80gr, y se
puede apreciar un tono grisdceo que le otorga un caracter diferente a la obra.

Las tintas de impresion en offset estdn compuestas por una combinacion
de pigmentos y aglutinantes, afiadiendo el agente que se utiliza para rete-
nery transportar el pigmento. Estos vehiculos corresponden a ser los aceites
vegetales, el petréleo o el agua. Esta demostrado que las tintas vegetales
tienden a liberar menos COV (gases que emanan de los disolventes, tintas y
limpiadores que causan dafios en la salud y en el medio ambiente) que las
que estan elaboradas a base de petrdleo, a parte que su proyecto de reciclaje
es mas sencillo. Utilizar tintas acuosas seria lo preferible, pero debido a su
uso minoritario no es una practica viable, ya que se desprenden demasiadas
cantidades de agua.

En impresidn digital, lo mas sustentable es utilizar tintas eco-solventes,
es decir, aquellas en las que la base de disolucién de sus pigmentos son las
bencinas y otros disolventes organicos y polares no contaminantes.

Respecto al acabado y al método de encuadernacion, nuestro proyecto
ha tratado de utilizar el minimo uso de colas y productos téxicos. La encua-
dernacién japonesa es un tipo de encuadernado artesanal que consiste en
la unién de las diferentes hojas y las tapas mediante un hilo de algoddn. Se
recomienda usar pliegues y grapas (faciles de extraer para su posterior reci-
claje) y otras estampaciones como relieve y troquelados en lugar de barnices
UV que puedan perjudicar al medio.
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3.2. ANALISIS SOBRE EL CONTEXTO DE LA ILUSTRACION
APLICADA.

“El panorama de los negocios relacionados con el disefio, la publicidad y
la edicidn en los que se mueve el ilustrador han sufrido un cambio enorme
durante las ultimas décadas. El papel que desempefia la comunicacién grafi-
ca en nuestra vida diaria no ha sido nunca tan intenso, complejo y exigente
como lo es actualmente, a principios del siglo XXI”¢

Como bien afirma Lawrence Zeegen, ilustrador y profesor en la Escuela
de Disefio del London College of Communication, vivimos en una era donde
nos encontramos sobrecargados de informacién visual. La creacién de una
imagen de marca que ofrezca una imagen o vision Unica puede aportar poca
idea de individualismo, pero si lo acompafiamos con una buena ilustracion
Ilamativa y novedosa, puede causar una grata impresion y captar la atencién
de la gente. La ilustraciéon es una poderosa arma de comunicacion, la cual
puede trasmitir desde un mensaje concreto hasta un estado de dnimo.

Nuestro proyecto se basa en la sencillez y la inocencia de un dibujo dedi-
cado a los nifios, el cual también contiene un mensaje de conciencia relacio-
nado con el impacto ambiental. En este apartado se estudia cdmo se encuen-
tra el mercado actual y que proyectos que simpatizan con mis objetivos han
salido a la luz actualmente.

3.2. 1. Estudio de mercado

Un estudio de mercado consiste en realizar un analisis concreto acerca
de la posibilidad viable de comercializar un producto basado en la compe-
tencia existente, la demanda de los consumidores y la estrategia de venta.
En el caso de nuestro proyecto, hemos recorrido diferentes establecimientos
ddnde venden articulos de papeleria y complementos infantiles, recopilando
datos de algunas de las empresas distribuidoras mds destacadas del sector.

Uno de nuestros primeros propdsitos ha sido la observacién de los pro-
ductos en grandes almacenes como El Corte Inglés o Fnac de Valencia. En
ellos la distribucién es aleatoria, dentro de la seccidn correspondiente a “Pa-
peleriay libros”, pero muy bien posicionada con el fin de llamar la atencion a
los clientes mientras se pasean por el establecimiento.

6. ZEEGEN, L. Principios de ilustracion : como generar ideas, interpretar un brief y promocio-
narse. Andlisis de la teoria. La realidad y la profesion en el mundo de la ilustracion manual
y digital, p.88
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de Avenue Mandarine
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En la parte de papeleria infantil, en las zonas mas destacadas del Corte
Inglés encontramos secciones de productos de la marca Busquets, estable-
cida en Espafia cuyo origen se remonta a 1922. Colecciones como “Fantasy
Butterfly” y “I miss you”, dirigidas el publico femenino, se caracterizan por el
tono rosado como color predominante, ayudandose de multiples patterns
con motivos de flores que acompafian a la composicidn. Busquets también es
distribuidora de la famosa Gorjuss, una coleccién cuya licencia pertenece al
estudio Santoro London, que consta de la imagen de una nifia de pelo y ojos
oscuros, rozando el estilo gético. Nos llamd la atencidn la gran variedad de
productos y la alta calidad de su acabado.

Otra marca cuyo catalogo fue destacable es Avenue Mandarine. Aunque
en nuestra visita sélo encontramos articulos de papeleria, esta empresa fran-
cesa se caracteriza por ofrecer diferentes kits de juegos educativos y puzles
dirigidos a todos los publicos. La coleccion que encontramos fue “Miss Mode-
laine” esta disefiado con dibujos figurativos de un estilo muy depurado y de-
tallista, cuyo tema predominante es la moda y la vida diaria. Con menos stock
pero con un interesante acabado en ilustracién, encontramos los productos
de la empresa Anatopik. El encanto de esta otra marca francesa es que cada
coleccién estd asignada a un tipo de ilustrador diferente, lo cual hace que
sus productos sean personalizados, con mucho caracter y dinamismo. Nos
sorprendiod su bajo coste, teniendo en cuenta la riqueza de las ilustraciones
en cada uno de los soportes.

No sélo existen compaiiias en las que intervienen un gran nimero de co-
lecciones de varios disefiadores. En el caso de Muypop Factory, el ilustrador
Robbert van Ingen nos ensefia como su “creative lab” aparece en diversos
tipos de productos. Su estilo se basa en dibujos de trazo vectorial inspirados
en la cultura pop, ilustracién asiatica e imagenes retro. Algunos de sus pro-
ductos también estan distribuidos por Busquets.

Como es habitual, también descubrimos que sigue vendiendo bien el mer-
chandising de los dibujos animados, equipos de futbol o de marcas muy co-
nocidas como Agatha Ruiz de la Prada y los disefios de Jordi Labanda, pero no
serian estos productos los que compitiesen directamente con mi proyecto.

Respecto a productos basados en el ecodisefio, sdlo encontramos un tipo
de producto que estaba 100% realizado con material reciclado. La empresa
distribuidora Miquelrius lanzé una serie de cuadernos de cuadricula y carpe-
tas dirigidos al publico en general, cuyo disefio se basa en las composiciones
a rallas de colores y alglin que otro pattern con motivos inspirados en la na-
turaleza.



Cuaderno 100% ecoldgico distribuido por
la empresa Miquelrius
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En conclusidn, siguen predominando en el mercado los clichés habituales
respecto a los tonos de color de articulos para nifias, pero funcionan nuevas
iniciativas como aumentar las posibilidades de productos disponibles u ofre-
cer al publico mayor nimero de estilos de dibujo, dando lugar a un mayor
enriquecimiento visual.

3. 2. 2. Licencias

Todo ilustrador, para darse a conocer en el mundo del diseio, debe de ser
capaz de promover e informar a quienes encargan ilustraciones acerca de
su trabajo. La buena autopromocion es vital si se quiere permanecer activo
profesionalmente en este sector. Existen diversos medios para ello, y se debe
de estar familiarizado con todos para tener mayor probabilidad de éxito. La
clave esta en saber cdmo establecer el primer contacto, y a partir de ahi pre-
ocuparse por mantener el interés por tu trabajo a lo largo de toda tu carrera.

En el caso de las ilustraciones cuya aplicacion esté pensada para un pro-
ducto determinado, se debe de contactar con aquellas empresas con las
que el ilustrador esté interesado en trabajar. Estas serdn las encargadas de
ofrecerte un contrato que obtenga una licencia (Brand Licensing), la cual nos
autoriza a los ilustradores mediante un contrato a comercializar nuestra obra
con unas condiciones previamente pactadas, abriéndonos la puerta a un in-
teresante negocio.

Segun Lawrence, “El mundo del disefio, la edicién y la publicidad se dife-
rencia de las industrias de otros sectores en que la gente raramente perma-
nece trabajando para la misma empresa durante mas de un afio, frente a los
cinco aios que se calculan en otro tipo de empresas”” por eso debemos tener
mucho cuidado y leer atentamente que tipo de contrato estamos firmando.

También existe la posibilidad de que un ilustrador, por su cuenta, decida
obtener una licencia para mantener los derechos de su obra. Dentro de los
diversos tipos, entre las que me parecen mas interesantes se encuentra la
denominada Creative Commons, impulsada por una fundacién sin danimo de
lucro cuyos fundadores eran profesores y juristas interesados en el libre ac-
ceso al conocimiento. Este tipo de licencias ofrecen al ilustrador una forma
simple y estandarizada de otorgar permiso al publico en general de compartir
y usar su trabajo bajo los términos y condiciones de su eleccién. No se re-
emplazan los derechos de autor, sino que se apoyan en estos para permitir
modificarlos.

7. ZEEGEN, L. op, cit, p.120
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3.3. REFERENTES
3.3.1. llustradores
3.3.1.1. Charuca

Charuca es una ilustradora freelance espainola especializada en la ilustra-
cion aplicada. Autodidacta y dueia de su empresa, ejerce su trabajo como
un hobby envolviéndonos es su mundo de “dibujos monosos”, o lo que es lo
mismo, dibujos de estilo “kawaii”, término acufiado por la cultura oriental
gue significa “encantador”, “tierno”. Esta tendencia es muy popular en paises
como Japodn, en el cual se trata de difundir una idea de inocencia en produc-

tos que estan dirigidos a una gran variedad de publico.

La disefiadora utiliza las redes sociales y diferentes plataformas en inter-
net para difundir su obra. Gracias a su carisma y talento, ha conseguido mon-
tar su propia red de seguidores, lo cual ha usado como punto a favor a la
hora de firmar contratos con las empresas. Ha trabajado con Play by Play y
JaponShop, entre otras.

En su portfolio online podemos encontrar gran variedad de proyectos en-
tre los que se encuentran el disefio de personajes, patterns, disefio de pro-
ducto (peluches y ropa) y gran variedad de ilustraciones vectoriales con las
gue ha participado en varias exposiciones, todos con el encanto del estilo
kawaii. Actualmente ha mejorado su estilo, variando los trazos y colores de
sus personajes. También cuenta con su propia tienda online oficial.

Charuca ha sido desde hace unos afos una fuente de inspiracidn personal
para nosotros, ya sea a nivel de ilustracion como en lo profesional, por lo que
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snaks, de Nuria Vil'a
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Handlettering e ilustracion realizado por
Kate Sutton
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nos ha parecido conveniente introducirla como referente en el proyecto. El
estilo de mis personajes se acerca mucho a lo que ella plasma en sus trabajos,
dibujos realizados mediante trazos vectoriales, con esa dulzura de caracter
oriental. En el caso de las frutas con ojos y boca se puede apreciar mejor esta
disposicion.

3. 3. 1. 2. Nuria Vila

Nuria Vila es una disefiadora gréfica especializada en el ecodisefio. Trabaja
en un estudio en Catalufia junto a sus compafieros Laura Rodriguez, Albert
Grébol y Eloi Burriel. Aunque se trata de un estudio pequefio que lleva poco
tiempo en activo, ha ganado numerosos premios como un bronce en Laus
2012 en la categoria de linea de packs y/o etiquetas y una seleccién en Anua-
ria al mejor cartel: Rave Negre, entre otros. También cuenta con una extensa
lista de clientes, como Delmina y Costarica Naturaldesing, y algunas publica-
ciones como en la web Grafous.

Esta disefiadora es una de las pocas profesionales en las que su trabajo de
disefo se rige por los diferentes criterios del ecodisefio, tales como el estudio
del ciclo de vida de los materiales reutilizables, el uso de papel con etiqueta
ecoldgica, disefios planificados para la impresién en una o dos tintas para
reducir el consumo energético, no utilizacidon de productos quimicos perju-
diciales para el medio..etc. También, apoyan el disefio grafico como una res-
ponsabilidad social corporativa, colaborando con instituciones como la aso-
ciaciéon agroecoldgica de Gallegos (AEG). Para esta Ultima disefiaron una serie
de etiquetas para envases de cristal que apoyaban un producto agricola con
un impacto ambiental reducido, sujetado por gomas de caucho e impreso a
una sola tinta, incluyendo también refranes relacionados con el mismo.
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Los trabajos de Nuria Vila nos han mostrado como realizar disefio de ca-
lidad responsable, y asi lo hemos querido exponer en el proyecto durante
la fase de maquetacién de la guia de estilo. Nuestro propdsito era trasmitir
esa idea de sencillez bien ejecutada que podemos apreciar en disefios como
“Postal snacks”.

3.3.1.3. Kate Sutton

Kate Sutton es ilustradora freelance asentada en el norte de Inglaterra,
cerca de Liverpool. Sus disefios se caracterizan por sus trazados a mano de
aspecto natural y sencillo, con un estilo muy versatil y original. Trabajando
con gamas cromaticas reducidas, sabe conseguir un acabado exquisito tanto
en sus patterns como en tipografia dibujada a mano, su especialidad. Aunque
los temas mas recurridos de sus proyectos estan basados en la naturaleza,
casi todos sus disefios son facilmente aplicables a cualquier tipo de producto,
ya sea en alimentacion, postalfree o merchandising. Entre sus clientes mas
destacados a nivel internacional se encuentran empresas como Roxy, Urban
Ouffitters, Penguin y Halfords.

Los proyectos de esta ilustradora nos han ayudado a enfocar el proyecto
usando un estilo mds o menos espontaneo, concentrandonos en dibujo a
mano como potente recurso visual. En el disefio de lettering y en los patterns
se puede apreciar su influencia.
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Portada de la guia de estilo
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el estudio DC Comics y Warner Brothers.
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3.3.2 Guias de estilo

Una guia de estilo podria definirse como el conjunto de reglas estableci-
das por una entidad acerca del uso correcto de un tipo de informacién o del
disefio de un documento en concreto. Existen varios tipos de manuales de-
pendiendo de la clase de encargo realizado, llegando a abarcar desde el estilo
de escritura hasta la manera de utilizar las fotos en una campafia de publici-
dad. Los mas conocidos son los manuales de estilo de Identidad Corporativa,
donde los disefiadores recopilan todos los datos necesarios para que terceras
personas no hagan un uso incorrecto de los diferentes elementos distintivos
que caracterizan a la empresa.

Nuestro proyecto estd enfocado en la ilustracion aplicada y su correcto
uso sobre un soporte determinado, lo cual en la guia de estilo han de tratarse
aspectos como detallar la tipografia y los pesos empleados, el diseiio del la-
yout, los colores que se deben utilizar y el conjunto de imagenes disponibles.
El formato estandar de una guia de estilo corresponde a un A4 encuadernado
en un bloc de anillas, con la mayoria de las ilustraciones en blanco y negro.

Nos hemos basado en las guias de estilo que se utilizan en las peliculas
de animacion como referencia de los personajes para la promocion del mer-
chandising. Son productos de muy dificil acceso que normalmente no suelen
estar en venta para el publico, por lo que toda la informacién aqui expuesta
puede ser limitada. Mi coleccién tiene el afiadido de poseer su logotipo pro-
pio, por lo que el uso adecuado del naming esta incluido.

Para realizar cada punto de nuestro proyecto nos hemos inspirado en
“101 Dalmatians Style Guide”, una de las guias de estilo realizadas por Dis-
ney, y “The new Batman adventures Style guide”, realizada por el estudio
DC Comics y Warner Brothers. Vemos en el indice de cada uno como estdn
organizados los apartados:

Character art: En esta seccidn se agrupan los dibujos que engoblan la
parte del disefio y color de los personajes para su aplicacién o como uso refe-
rencial. Cada dibujo va enumerado de forma que sea identificable y esté re-
lacionada con otros puntos de la guia de estilo. Esta dividida en subsecciones
donde se especifica el index, el Line art (las diferentes ilustraciones del index
a linea), Size comparision (comparacién de tamafo de los personajes), silue-
taje y freestyle (las mismas ilustraciones realizadas con diferente técnica),
entre otras. He afiadido una seccion de “modelado 3D”, ya que realizamos
como propuesta una adaptacidn de Sandy para su producién tridimensional.

Design: En la parte de diseflo se sitlan los elementos pictéricos que ayu-
dan a componer y a complementarse con los personajes finales. Las subsec-
ciones pertinentes corresponden a la zona de tipografias empleadas, uso de
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patterns (texturas), icons (iconos), Badgets (elementos decorativos, como ce-
nefas), stickers. En mi proyecto estard incluido un apartado de handlettering
(tipo de letra manual).

Packaging: Esta seccidn esta enfocada a la parte final del montaje, inclu-
yendo diferentes simulaciones que indican la forma éptima de cdmo irian
aplicadas las diferentes ilustraciones sobre el producto al que van destinadas.
Dependiendo del tipo de publico al que vaya dirigido el catadlogo puede ser
muy amplio. En los ejemplos vemos como se aplican las diferentes composi-
ciones a diferentes tipos de packaging de juguetes. En el caso de mi proyecto
estos productos entran en la categoria de articulos de papeleria y material
escolar, ademads de totebags que pueden usarse como mochila.
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3.4. BRIEFING / CONTRABRIEFING

Un briefing es un documento escrito en el que se exponen los requeri-
mientos y objetivos acerca del pedido por parte de un cliente para que un
proyecto de disefio pueda realizarse correctamente. Este escrito determina
los limites y sirve de puente entre empresa y disefiador, pudiéndose sacar
una aproximacién del presupuesto y aportando informacion relevante acerca
del tipo de empresa u entidad con el que se esta trabajando. Sirve ademas
como guia de referencia en todo el proceso creativo, en el que el profesional
del disefio puede aportar algin cambio o idea que puedan beneficiar tanto a
él como a su cliente.

Segun Nacho Lavernia, fundador del estudio Lavernia&Cienfuegos, en su
aportacion al portal web de Disefio del IVACE, expone un esquema sobre los
diferentes nucleos de informacion genéricos que un briefing de disefio debe
poseer:

- Breve descripcién de la empresa.

- Informacién acerca del proyecto.

- El proyecto con relacion al mercado.

- El proyecto con relacién a la empresa.
- Plan de disefio.

Nuestro proyecto, aunque no sea un encargo de un cliente, es conside-
rado como un trabajo de disefio, lo cual es necesaria la tarea de completar
su respectivo briefing. Teniendo en cuenta todas estas consideraciones y la
investigacion previa acerca del diseiio sostenible y las guias de estilo, el docu-
mento podria redactarse de la siguiente manera:

“ El proyecto es abordado por Silvia Fernandez-Pacheco Garrido, estu-
diante de ultimo curso en el grado de BBAA de la Universidad Politécnica de
Valencia para la presentaciéon de su Trabajo fin de Grado.

Consistira en la realizacidon de un prototipo de una Guia de Estilo basada
en el ecodisefio, ya que de esta manera la alumna puede potenciar sus habili-
dades en el campo del disefo, la ilustracién y la maquetacion editorial, con el
objetivo de incluir el resultado en el portfolio y se amplien sus competencias
en el mercado laboral.

El proyecto a nivel de producto no tiene competencia, pero si su finalidad.
Las ilustraciones que contiene esta guia estan realizadas con el propésito de
verse aplicadas a un soporte real, enfocado a articulos de papeleria. El target,
son nifios comprendidos entre 5y 11 afios, aunque no es un rango restrictivo.

El objetivo del proyecto en el mercado sera el de competir por un proceso
de creacidn sostenible y que ademads, pueda concienciar a las personas que
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lo adquieren. Miquelrius es una de las empresas que han optado por esta via.

Obviamente, un requisito indispensable es que esté realizado de acuerdo
a las normas del disefio sostenible, intentando causar el menor impacto en el
medio ambiente durante su desarrollo. Respecto al disefio de personajes, al
ser ilustraciones dirigidas al publico infantil deben de estar ausentes concep-
tos obscenos e imagenes peyorativas.

El proyecto se realizard durante el Ultimo afio de curso, con el ainadido ex-
tra de los meses de verano y se presentard ante un tribunal en Septiembre.”

El contrabriefing por su parte, es el documento que redacta el disefiador
en respuesta al briefing original, afiadiendo diferentes puntos de vista que no
se tuvieron en cuenta previamente y que amplia el nimero de posibilidades
y complementan la informacion ya facilitada. En este caso no es necesario
redactar un contrabriefing, pues al tratarse de un proyecto fin de carrera pro-
pio no es algo que tenga que beneficiar a terceras personas, si no a nuestro
desarrollo como profesionales en primer lugar.

3.5. NAMING

Se denomina naming al proceso de busqueda del nombre que identifique
a una marca o a una institucion. Estos nombres pueden llegar a ser total-
mente abstractos o contener una expresion claramente denotativa respecto
a la institucion que representa. En nuestro proyecto el naming no implica a
ninguna corporacién, si no que su funcion consiste en englobar a toda la co-
leccién de ilustraciones y elementos gréficos en un grupo identificativo pro-
pio. No es habitual que una coleccidn tenga su propio naming, pues o bien se
identifica el producto con el nombre de la empresa que lo distribuye o bien
con el logotipo del propio disefiador o estudio que los crea, todo dependien-
do del contrato. En el caso de los trabajos de Charuca por ejemplo, se puede
apreciar una variacion entre el nombre de sus colecciones, pero el logo iden-
tificador siempre es “Charuca”.

Nosotros hemos ido mas alla y le hemos dado personalidad propia a la co-
leccidn, eligiendo como nombre final la palabra “Frutamics”. Nos ha costado
llegar a esta conclusidn pues la idea del proyecto ha ido cambiando durante
el desarrollo del mismo. En primer lugar, el nombre elegido fue “Symphony
Garden” (Jardin de sinfonia), ya que los personajes estaban muy relacionados
con el concepto de la musica. Mds adelante, al desechar este nombre el con-
cepto de “jardin” seguia presente, pues los personajes debian permanecer a
un entorno que les relacionase con la naturaleza. Fue entonces cuando nos
inspiramos en frutas para el disefio final de los personajes, lo que nos pro-
porcionaba una palabra clave mds para aiadir al significado que queriamos
comunicar.
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Empezamos a experimentar usando nombres de contraccion, es decir,
aquellos que se construyen artificialmente mediante iniciales y fragmentos
de otras palabras. Entre las posibilidades se encontraban palabras como:
“Ecofruit”, “Naturfairy”, “Pixiefruit”, eco-Pixie” y “Happyfair”. Las palabras
en inglés resultaban ser un buen recurso, pues la sonoridad era agradable
y podiamos trasmitir el concepto mas alla de las fronteras de nuestro pais.
Sin embargo, preferiamos que nuestro proyecto se identificase también con
el idioma como factor de denominacién de origen y no se confundiese con
cualquier producto extranjero, por lo que desechamos la idea. El nombre
“Fruticas”, se barajé por este mismo motivo. El prefijo “eco-“ lo descartamos
por el alto nivel de desgaste que existe entre los productos ecoldgicos, ya
gue supone una etiqueta de garantia del mismo que no necesitdbamos en
nuestro proyecto.

Finalmente, mediante el mismo método surgidé “Frutamics”, que relaciona
la palabra “Fruta” y la silaba “mic”, que proviene de “micro”, ademds de la
“s” que define que el término esta en plural. También nos parecio inte-
resante el hecho de que el término “amic” significase en cataldan “amigo”, lo
cual ya estabamos trasmitiendo otro concepto mas, pero preferiamos que no
se asociara la marca con esta comunidad.

letra

Respecto al disefio del logotipo, elegimos una modificacién de la tipogra-
fia Aller Display por su modulacion redonda y la caracteristica principal de las
letras “r”“l” y “t”, cuyo disefio de caja baja es la misma que la alta con el ta-
mafio reducido. Hemos modificado el tamafio de la “F” y la “T” para llamar la
atencién al receptor y diferenciar las dos partes del nombre, y hemos girado
alternativamente todas las letras alrededor de unos 59. Estos desvios de la
norma le aportan dinamismo a la composicién y le dan un cardcter mds infan-
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Disefio final del logotipo Frutamics

til, que es lo que se propone en el proyecto. Respecto al color, predomina el
color Pantone 160-7C (que es el color de uno de los personajes), acompafia-
do de dos trazos (uno exterior y otro interior) punteados del color del papel
y un purpura 76-8C, para darle contraste. Este contorno pretende simbolizar
el trazo que se consigue al coser con una aguja, haciendo alusion al método
tradicional de encuadernacién que se ha empleado para la guia de estilo.

3.6. COLECCION FRUTAMICS: DISENO DE PERSONAJES Y ELE-
MENTOS DE LA COLECCION.

La primera parte del desarrollo corresponde a la seccién de Character art
de la guia de estilo, en el que se encuentra el disefio de personajes. Nuestro
proyecto plantea el disefio enfocdndolo desde la perspectiva de un nifio, y
para eso nos hemos basado en nuestro imaginario y en las experiencias que
hemos tenido en nuestra infancia para su desarrollo. Desde el principio tenia-
mos claro que iban a ser personajes con cabezas grandes y cuerpo sencillo,
con un estilo similar al estilo manga japonés y con aspecto risuefo, todo
acompanado de colores vivos.

Al igual que con el naming, entre el brainstorming (tormenta de ideas)
se encontraban requisitos claves que debian acompanar al disefio de los
personajes. Uno de ellos definia que estuviese relacionado con la vida en la
naturaleza y diversos elementos organicos, sin caer en clichés o en recursos
visuales altamente explotados para representar productos con marca ecolo-
gica, como los arboles y las hojas verdes. Nuestra solucion fue encaminar el
tema central de la coleccidon hacia la fantasia, creando un mundo imaginario
en el que el planeta cobrara vida y estuviese lleno de criaturas magicas que se
encargaran de salvaguardar la energia y el bienestar de su hogar. Asi nacieron
finalmente los duendes protectores “Frutamics”.

La palabra duende proviene del término arabe “duar” que significa “el que
habita”, haciendo referencia a esos misticos seres que hacen travesuras en
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con la estimenta propia de los “pixies”

Primeras propuestas para el disefio de
personajes.
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los hogares. Dependiendo del folclore popular de cada zona, los duendes son
considerados como criaturas malvadas, o sin embargo como fieles seres que
sirven por el bien de su hogar. Nosotros nos hemos inspirado en la imagineria
de los duendes pixie, aquellos que pertenecen a la cultura mitoldgica inglesa
gue tienen orejas puntiagudas, un gorro grande que les cubre el pelo y viven
en los bosques.

La idea de relacionar un producto alimenticio como la fruta en la coleccidn
fue una estrategia para relacionar dos conceptos que queriamos trasmitir al
publico objetivo: la forma de vida sostenible y la saludable. A nivel visual, nos
parecid interesante pues existen numerosos tipos de formas y colores que
podriamos aprovechar para crear diversos personajes con diferentes carac-
teristicas propias.

Respecto al nimero de personajes, la intencidn era crear una gran fami-
lia, pero este proyecto, al tratarse de una simulacidn, cuenta con sélo tres
duendes femeninos. Para establecer esta premisa nos hemos inspirado en
“grupos de tres” personajes femeninos de varias series de animacién que se
emitieron en nuestro pais que perduran en los recuerdos de nuestra infancia,
como pueden ser “Las supernenas” (“The Powerpuff Girls”, Craig McCracken),
“Las tres mellizas” (“Les tres bessones”, Roser Capdevila) u “Oh! My Goddess”
(“Aa! Megami-sama!”, Kosuke Fujishima).

3. 6. 1. Bocetos.

Los primeros bocetos representan las primeras pruebas respecto al estilo
de dibujo. Se puede apreciar la influencia del manga japonés desde un pri-
mer momento, pero ni las formas ni las proporciones estaban establecidas.
Como en el proyecto queriamos relacionar a los personajes con la musica,
en un primer momento se tratd de incluir objetos actuales en el disefio que
hiciesen referencia a esta idea, como es el caso de los cascos de musica. Al
cambiar al tema de las frutas se deshechd esta idea. Nuestra tutora nos acon-
sejo que no siguieramos por ese camino, ya que la estética manga resultaba
contradictoria con los mensajes ecoldgicos que queriamos potenciar. Inten-
tamos cambiar de estilo de los personajes, pero nos resultdé imposible que
siguiese recordando a este tipo de estética. Queriamos que el proyecto tuvie-
se también una referencia a nuestra personalidad durante la infancia, y este
estilo de dibujo marcé gran parte de ella, por lo que no podiamos obviarlo.

Una vez claras las proporciones, se disefié al completo el personaje de
Sandy. Elegimos la fruta que la representara y varias palabras que determi-
naran su personalidad, para a partir de ahi dibujar el resto. Los elementos
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comunes eran el gorro ancho y las orejas de duende, pero en las demas pren-
das se hicieron variaciones. Sandy era la pequefia aventurera y deportista del
grupo, por lo tanto se cambiaron las botas por patines en linea. Los primeros
bocetos del gorro se corresponden con un casco de proteccién, pero se des-
echd la idea por posibles problemas a la hora de relacionarla con los otros
personajes.

El segundo personaje disefiado fue Grape. Nuestro proyecto, ademds de
fomentar la solidaridad con el medio ambiente, también queria trasmitir el
respeto por los seres humanos y denunciar la discriminacion, lo cual nos pa-
recié conveniente la idea de que cada personaje fuese de diferente raza ét-
nica. Por ser la mas inteligente del grupo, en algunos bocetos se introducen
unas gafas, pero no tenia sentido incluir un elemento tan tipico en un perso-
naje que, ademas, pertenece al colectivo de seres fantasticos.

Por ultimo y con un dibujo mas determinado se pueden observar los boce-
tos de Citro. Pocos cambios se producen en este personaje, pues a esas altu-
ras del desarrollo ya teniamos claro cdmo iba a estar disefiado. Es la duende
mayor y mas dulce, por lo que esta disefiada con pelo y vestido largo, aso-
mando las piernas desnudas. Las botas tienen una ligera forma curva y las
mangas caen en formas de triangulos irregulares.

Respecto a las ilustraciones de las mascotas y los iconos, tampoco se apre-
cia mucha variacidn. Se puede observar una prueba al transformar los con-
tendores de reciclaje en personajes con expresiones al estilo “kawaii”. Este
recurso funcionaba y asi lo incluimos en el resto del proyecto. El porqué de
una sandia, un racimo de uvas y una naranja tiene relacién con la gama cro-
matica de cada una de las frutas, pues perseguiamos que cada personaje
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tuviera sus elementos caracteristicos propios.

3. 6. 2. Color y situaciones.

Como ya hemos mencionado en el punto anterior, la gama cromatica de
los personajes estaba relacionada con el tipo de fruta al que representaban.
En adicion a esta premisa, también decidimos incluir patterns a las diferentes
vestimentas, ya que realzaban el disefio de las mismas y las hacia visualmen-
te atractivas. Sin olvidarnos de que este proyecto debe de ser ecoldgico y
utilizar los recursos necesarios, se ha intentado emplear el menor nimero
de tintas posibles, reduciendo el nimero a cinco colores diferentes. La gama
elegida pertenece a la carta de color PANTONE+CMYK disponible en el pro-
grama lllustrator. Se puede apreciar como los colores empleados varian de
mas potentes a mas desaturados, ya que habia que tener en cuenta el tono
del papel del cual iban a ir impresos.

En el caso de Sandy, predominaba el verde, el marrén y el rojo como co-
lores distintivos. La textura de las rallas de la sandia intenta simular al de una
sandia real, representado por un verde de un tono mas oscuro, que hace
contraste y equilibra la composiciéon potenciando el rojo del pelo. El tono
amarillo de los doblados del jersey se eligio por la proximidad que existe en-
tre el verde y el rojo en el circulo cromatico, consiguiendo con un tono claro
un punto de armonia. Las “pecas” de la cara del personaje se colocaron con la
intencién de conseguir una relacion visual con las pepitas que normalmente
suelen contener las sandias.

En el personaje de Citro, existe un ligero desvio respecto a la similitud de
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su gama final y las primeras pruebas en las que se aplicaban sus colores de
referencia. Los tonos célidos invadian todo el disefio, por lo que incluimos un
azul celeste que pudiese resaltar el naranja general. Respecto al tono de pelo
hubo diferentes combinaciones, eligiendo un tono oscuro como opcidon mas
viable. El pattern, a diferencia de Sandy, contiene un patrén de figuras a linea
de flores de azahar, la flor del naranjo.

La gama cromatica de Grape contiene los tonos mas tipicos respecto a la
cultura visual del publico objetivo. Preferiamos incluir un tono purpura (simi-
lar a las uvas que se utilizan para el vino) antes que uno rosado tan claro, pero
observamos que era un color demasiado potente que rompia la armonia del
disefo. El color verde fldor tiene la misma funcidn que en el personaje ante-
rior; incluir un color complementario para potenciar el tono general.

Las situaciones representan a las diferentes ilustraciones en la que obser-
van a los personajes en otro contexto o realizando una accién. Aparte de las
ilustraciones grupales, pretendiamos introducir a las mascotas interactuan-
do con las chicas, representadas de cintura para abajo. Lo decidimos asi para
desviar que el centro de atencién a la accion de los personajes.

3. 6. 3. Resultado final.

Para llegar al resultado final, el proceso de desarrollo ha sido el siguiente.
Tras tener claro el disefio de los personajes, hemos escogido la postura que
mas sugeria realizdndola en un papel aparte. Una vez acabado, se escanean
estos dibujos a 200pp y se guardan en formato tiff. Con ayuda del programa
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Photoshop y la tableta grafica wacom, hemos realizado la linea del contorno
(o también denominado lineart) usando uno de los pinceles por defecto dis-
ponibles. Gracias a la sensibilidad que ofrece la tableta se puede conseguir
una linea modular interesante, lo cual era lo que perseguiamos. Una vez aca-
bada la linea, guardamos la capa aparte y la abrimos en el programa lllustra-
tor. Queriamos utilizar este programa para el desarrollo de los personajes
pues al no trabajar con pixeles las ilustraciones vectoriales no pierden calidad
y pueden adaptarse a cualquier tipo de soporte y tamafio.

Para convertir laimagen en mapa de bits en una ilustracidn con trazos vec-
toriales hemos utilizado la opcidn “calco automatico” en su modo de proceso
“Imagen en blanco y negro”. Esto hace que el programa reconozca el dibujo
y lo “calque”, identificando las zonas de tinta con los blancos usando trazos
vectoriales. El uso de esta herramienta tiene el inconveniente de ser un pro-
ceso automatizado, lo cual no nos da mucha libertad de representacién y
suele dar lugar a resultados inesperados, pero ajustando adecuadamente los
parametros en el menu avanzado podemos conseguir el resultado deseado.
Una vez expandido la ilustracidén, tenemos nuestro contorno agrupado en
una capa. Si en este proceso no se activa la opcién “Ignorar blancos”, tene-
mos también delimitados en bloques los espacios en blanco que se pueden
encontrar en el dibujo. Esto nos ayuda en la fase de color de la ilustracién, ya
gue seleccionando estos espacios con “seleccion directa” podemos dirigirlos
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facilmente a otras capas. Aquellos espacios que no se han delimitado auto-
maticamente los hemos delimitado usando la herramienta de la pluma.

Para la realizacidn de las sombras hemos creado una capa aparte en el
cual con la misma herramienta de la pluma hemos delimitado las zonas. A
estas zonas se les aplica el efecto “Multiplicar” usando el mismo color que
la base, consiguiendo asi un efecto natural sin tener que usar otro tono di-
ferente. Los patterns, al tener la posibilidad de guardarlos en la paleta de
muestras, los hemos incluido facilmente como si de un color base se tratara.

3. 6. 4. Tipografia

En este punto hemos decidido emplear la misma tipografia que se usa en
la coleccidn para la maquetacion de la guia de estilo. La tipografia empleada
para el texto comun es la denominada Quicksand, apta para la lectura de
textos largos. Hemos elegido este tipo de letra porque contdbamos con una
familia extensa de pesos con un afiadido especial; la versidn dashed, en el
que el el conorno de las letras se encuentra punteado, una caracteristica que
se relaciona directamente con el proyecto. Para los titulos hemos aplicado
la misma tipo que el logotipo, la Aller display, pero esta vez en su version
original. Nos parecié adecuada esta eleccién pues es recomendable que Ila
maquetacidon matenga la coherencia no usando demasiadas tipografias dife-
rentes. También para incluir el nombre de los personajes en los disefios de
producto se ha utilizado esta familia.

Dentro de la coleccidn Frutamics podemos apreciar una seccién de hand-
lettering, la cual se muestra en las aplicaciones acompanando a las ilustra-
ciones principales. Estos llevan mensajes positivos y de conciencia ecoldgica
para el publico objetivo. Nuestro objetivo era relacionar cada personaje con
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su frase, consiguiendo un efecto diferente en cada composicion mantenien-
do la misma gama cromatica. Hemos combinado la tipografia Amatic bold
junto con nuestras letras propias para que fuese mas legible y obtener un
buen contraste.

3. 6. 5. Patterns y Backgrounds.

Los patterns son elementos complementarios que se utilizan en disefio
gue consiste en la repeticién de un patrén de iconos, consiguiendo una tex-
tura regular y continuada. Para este proyecto hemos realizado dos composi-
ciones por cada personaje, mas algunos disefos extra para complementar las
ilustraciones grupales. Al igual que en la parte de tipografia, también se han
utilizado estos recursos graficos para el disefio de la maquetacion de la guia
de estilo.

Los temas principales han sido principalmente las frutas que estan rela-
cionados con los personajes, como un racimo de uva, una porcion de sandia
y una de naranja, que se combinan con figuras geométricas y trazos dando
lugar a una composicion equilibrada de formas y color. Dependiendo del tipo
de patrén hemos optado por resaltar el contorno de las figuras o el relleno.

Para realizar los patterns se ha empleado el programa lllustrator. En la
nueva version CS6 se incluye la herramienta que lleva el mismo nombre, en
el cual se incluyen los iconos en un espacio delimitado y el programa auto-
maticamente realiza la repeticiéon. Cambiando los pardmetros se consigue un
resultado u otro, pudiendo guardar tantas copias en la ventana de muestras
como se precise. Para configurar el tamafio de los patterns en un espacio de
relleno, utilizabamos la herramienta “Transformar” con solamente la opcidn
de textura activado.

Los backgrounds son elementos que sirven como fondo para las ilustra-
ciones. En nuestro proyecto hemos intentado incluir el minimo de elementos
decorativos posibles por el ahorro considerable de tinta, pero encontramos
pertinente incluir alguna textura tramada que separara la ilustracion del so-
porte.

3. 6. 6. Aplicaciones.

Las aplicaciones son simulaciones sobre plantillas de productos (también
denominados mockups) que se emplean para mostrar al posible cliente cémo
qguedaran las ilustraciones en su fase final. Como ya hemos especificado, la
coleccién Frutamics esta dirigida a nifios entre 6 y 11 afios, por lo que hemos
buscado diferentes objetos que se adecuen a las necesidades de este tipo
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Desarrollo de la aplicacion de un totebag,
junto a la foto de referencia original.

de publico. Durante la realizacién del estudio de mercado pudimos apreciar
los elementos que mas repercusion tienen sobre la venta (cuadernos, car-
petas, y diarios), y en portfolios como el que se encuentra en la pagina web
de Charuca se pueden apreciar ejemplos interesantes de representacién de
producto. También se han buscado referencias en internet acerca de objetos
y establecimientos que fomenten la venta de productos basados en el desa-
rrollo sostenible.

Una propuesta de cuaderno, un tipo de carpeta, estuches de madera en
forma cilindrica y una totebag (bolsa tipica de tela) son varios de los ejem-
plos que se incluyen en la guia. Para su realizacién hemos utilizado una vez
mas el programa lllustrator, en el que usando imagenes de referencia hemos
dibujado los trazos pertinentes y los efectos que hacen de la simulacién una
imagen tridimensional. Para colocar las ilustraciones hemos aplicado el efec-
to “Multiplicar” con una opacidad de 60%, ayudandonos de la herramienta
“Transformar” para conseguir la medida e inclinacion adecuadas.

Para los la realizacidon de los mockups relacionado con totebags hemos
empleado las fotografias de una tienda online real, de la cual se incluyen los
créditos dentro de la guia de estilo.
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3.7. IMPRESION Y ENCUADERNACION.

Como anteriormente se ha mencionado, las guias de estilo tienen la medi-
da A4 como estandar, por lo que nuestro proyecto estd maquetado bajo esa
premisa. Este formato no deja mucha libertad creativa a la hora de compo-
ner los diferentes elemetos graficos, pero aun asi lo hemos preferido porque
ademads, utilizando medidas estandar, se consigue aprovechar el espacio y
deshechar menos cantidad de papel sobrante a la basura. Somos conscientes
de que existen imprentas cuyo proceso de trabajo es bajo unas condiciones
ecoldgicas favorables, pero el costo de impresién era demasiado alto para
sacar adelante nuestro proyecto. Al contar con un limite de presupuesto, he-
mos optado por acudir a la imprenta Linea2, nuestra imprenta de confianza
durante nuestra época universitaria.

Para la encuadernacion de la guia de estilo hemos escogido el método
tradicional japonés, pues no requiere de un uso excesivo de colas y barnices
durante el proceso. Se trata de troquelar cuatro agujeros en la parte izquier-
da de las hojas, en el que se uniran a las tapas mediante el enhebrado de
un hilo de algodén medianamente grueso. Para realizar este proceso hemos
recurrido al blog personal “Pega papel o tijeras”, en el que la administradora
muestra en un video subido a Youtube como realizar este proceso de encua-
dernado paso a paso. Los materiales utilizados y que se han inspirado en los
gue utiliza la chica en el video son:

- Papel reciclado Naturpaper para las paginas de contenido y papel 100%
reciclado color crema para los separadores, (proporcionado por las tiendas
Papeleria Botella y Mddulos, respectivamente)

- Tapas de cartén reciclado (proporcionado por Art i Clar, en la UPV).

- Aguja de encuadernar

- Corddn 100% algodon blanco

- Punzén, plegadora y pinzas para sujetar
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4. CONCLUSIONES.

En gerneral el trabajo nos ha resultado enriquecedor, pues ademds de
aplicar varios de los conceptos adquiridos durante la carrera de Bellas Ar-
tes, hemos tenido la oportunidad de aprender e investigar acerca de otras
practicas que nos nutren y nos hacen evolucionar tanto como artistas como
creativos.

Uno de mis objetivos principales era sacar adelante un proyecto que fuera
en su totalidad ecoldgico y que ademas pudiera atraer a un publico objetivo,
en nuestro caso el sector infantil. Sinceramente no sabemos que impacto
podria tener en la gente, pero nosotros estamos muy satisfechos con el re-
sultado. Otra de las metas era hacer llegar a las empresas un modelo de pro-
ducto sostenible, pero hemos llegado a la conclusién que necesitamos cuidar
mucho mas los detalles para que nuestra obra tuviera un aspecto totalmente
pulcro y de calidad. Una guia de estilo, a nivel profesional, es un material de-
masiado extenso para que una sola persona pueda trabajar en su desarrollo.
Un equipo de disefiadores e ilustradores suele participar en él, por lo tanto,
es comprensible que nuestro proyecto no tenga tantas opciones y le falten
algln tipo de seccidn adicional.

Respecto a las téncnicas aplicadas durante el desarrollo, se nota el pre-
dominante uso de los programas digitales como Photoshop e Illustrator. No-
sotros en nuestro trabajo hemos utilizado técnicas manuales tan sélo para
realizar los bocetos y las pruebas de handlettering, lo cual ha sido, en nuestra
opinién, un punto en contra. Experimentar con varias técnicas tradicionales
permite al artista tener mas libertad creativa y una manera de imponer su
“sello” sobre el trabajo. Como nuestro trabajo requeria de un modo de pro-
cedimiento sistematico, quiza hemos dejado un poco de lado este lado de
experimentacion.

En el futuro, nos gustaria tener en cuenta estos puntos desfavorables para
mejorar la calidad de nuestro proyecto. La coleccidn Frutamics tiene muchas
vias abiertas en las que podemos concentrarnos y seguir trabajando, por lo
gue vamos a continuar esforzdndonos en que esta guia de estilo pueda tener
cierta repercusion, y, por qué no, ver sus productos en las tiendas.
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