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RESUMEN Y PALABRAS CLAVE

Este trabajo recoge el desarrollo conceptual de una nueva imagen de marca
para accesorios deportivos dedicados a la disciplina deportiva del skateboard.

Concretamente se aborda el disefio conceptual y visual para una coleccién,
la elaboracién de una alternativa técnica para las ilustraciones del skate, dos
propuestas de camisetas y un signo grafico que identifique el proyecto.

La finalidad a largo plazo es conseguir generar una marca corporativa, con
un disefo atractivo y con la técnica de serigrafia en la que se han aplicado los
conocimientos técnicos y conceptuales adquiridos a lo largo del Grado.

Palabras clave: Monopatin, disefio, dibujos, equipamiento deportivo

This work includes the conceptual development and elaboration of a series
of sports products.

This series of products are based on the design of a new brand image for
skaters, specifically the illustrations designed for this type of sport that include
skateboard, logo, and t-shirts.

The long-term goal is to generate a corporate brand, with an attractive design
and with the silk-screen printing technique in which the technical and conceptual
knowledge acquired throughout the Degree has been applied in the professional
field.

Key words: Skateboard, design, drawings, sports equipment.
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1. INTRODUCCION

Este trabajo surge a partir de la propuesta en la asignatura de Metodologia
de proyectos. Debido a mi aficién por el skateboard, decidi enfocar este tema,
y comenzar un proyecto que no he abandonado a lo largo de mi ultimo curso:
generar una imagen corporativa propia en la que me sienta identificado.

Al principio se proponian disefios mediante la técnica del mercado actual,
la impresidn por vinilo. Pero en el Ultimo semestre la asignatura de ilustracion
aplicada presentd una opcidn alternativa, la estampacion en skate board
mediante serigrafia. Esta técnica abria posibilidades por su asequibilidad y
porque podia realizar estampaciones en otros productos como camisetas,
sudaderas, pegatinas, bolsas, etc. Fue en este momento cuando decidi acometer
esta empresa a largo plazo.

Hemos considerado conveniente hacer una breve introduccion histérica del
disefio en skateboards y presentar referentes las marcas que han sido decisivas
en la evolucién de este campo. En el desarrollo de esta memoria se explicara la
eleccién del tipo de imagenes que se utiliza en los disefios y también el aspecto
practico, que supuso una parte importante del proyecto, pues conllevaba
complicaciones propias del uso que se le da al skate. Para finalizar expondremos
algunas conclusiones extraidas del desarrollo de este trabajo.

Cabe advertir que el skateboard o monopatin es un vehiculo constituido por
una tabla de madera a la que van sujetos un par de ejes los cuales portan dos
pares de rueda en su parte inferior, en la cual suele ir ilustrada con diferentes
dibujos o disefios que sirven de emblema de las marcas. En su parte superior se
adhiere una lija, para aumentar la adherencia con las zapatillas. Esto tiene una
funcidn, ya que actualmente el skate es una disciplina en la que aparte de ser un
medio de transporte, también se pueden realizar los llamados “tricks” o trucos.
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Gracias a lalijay a su adherencia se puede saltar en la tabla elevdndola y ddndole
efecto para realizar sorprendentes figuras en el aire. Sirve para deslizarse por la
superficie. El skateboard también es un deporte ya que los que practican esta
disciplina se les llama skaters.

El origen comienza en Australia con el deseo de trasladar el surf al estado
de California. La necesidad de esa moda lleva ponerle ruedas a las tablas para
tirarse por rampas y a trasladar tablas mas pequefias para desplazarse por la
ciudad. Insertdandole cuatro ruedas que podrian ser de cajas de transporte. Al
principio eran muy rudimentarios. Hasta que se comercializaron integrando
una tecnologia mas moderna con ruedas hechas de poliuretano haciéndolas
mas ligeras que las metalicas que usaban hasta entonces (BORDEN | 2003).!
Actualmente formard parte de los juegos olimpicos 2020.

El método que se sigue para decorarlos actualmente es mediante la técnica
de vinilo, que consiste en imprimir los disefios con tinta termo sensible en
ldminas de plastico. Que se centran en la tabla para pasarlos por una maquina
que les aplica calor y presién. El calor provoca una reaccidn que funde la tinta de
la impresion con el barniz previo. Después solo se retira el plastico y el dibujo ha
quedado fusionado con la tabla.

1 BORDEN, I. Skateboarding, space and the city, 2003.
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2. OBJETIVOS Y METODOLOGIA

OBJETIVO GENERAL

- El principal objetivo de este trabajo ha sido disefiar una imagen de
marca para articulos de skatebords y realizar una serie de skateboards como
primer producto para visualizar su adecuacion en la practica.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

- Desarrollar técnicas alternativas a las habituales en la ilustracion de los
skates.

- Elaborar diferentes piezas que tengan un sentido de serie entre ellas.
- Definir un estilo personal Unico en el ambito.
- Redefinir el ambito skateboard con técnicas mas artesanales.

- Crear una imagen corporativa que pueda ser identificativa para el
trabajo.

- Formar una metodologia que se pueda seguir para el desarrollo manual
en el arte del skateboard.

- Superar los obstaculos y barreras que surjan con respecto a la técnicay
el material a desarrollar.

METODOLOGIA

La metodologia que se ha manejado ha sido procesual, pues se ha acometido
con un enfoque creativo, y hemos tenido que ir viendo los resultados para decidir
su idoneidad, y realizar los cambios pertinentes en cada caso.

En primer lugar revisamos el entorno actual del disefio de los skates. A
continuacién intentamos adecuar mis preferencias estéticas dentro de este
ambito, considerando siempre los limites técnicos. Y a continuacién hemos ido
disefiando la estética, personajes, colores, etc. de forma paralela a la realizacion
practica de los skates. Esta elaboracién de los skates ha sido realizada a través de
la técnica de la serigrafia.

Los componentes de disefio utilizados (estampas en tablas y camisetas) varian
segln el tipo de ejercicio utilizado. La ejecucién del material visual se consigue
mediante el ensayo y el error, propuestas bocetadas que posteriormente se arte
finalizan dejando la esencia de cada una de ellas. El resultado acaba siendo la
recopilacién de los aspectos mas utiles de cada ensayo y de las caracteristicas
significativas de los referentes.

Serealizaunaindagacionde orientacion cualitativa utilizando el procedimiento
artistico de la serigrafia. Posteriormente se inserta el material impreso sobre el
producto prefabricado con técnicas de pegado tras sus pruebas en restos de
materiales semejantes.



2. Colaboracion de tablas de
Rock’in Jelly Bean con la marca
de Santa Cuz.

3. Serie de disefios de tabla
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LINEA OCEANO

“Considero el skate una forma de arte, una forma de vida y un deporte.
‘Accion deportiva’ seria la categorizacion menos ofensiva.” (HAUK T. 2003).

Proyecto artistico constituido por la formacidon de disefio grafico y su
aplicacion mediante serigrafia y la posterior insercién en tablas de skateboard.

REFERENTES

Como referentes incluiré a autores del ambito del arte grafico y la serigrafia, a
disefiadores que trabajan para marcas o empresas de skateboard y a las propias
identidades de las marcas.

Rockin’ Jelly Bean:

Comienzo en Tokio, 1990. Funda “Erotiska” en 2004.

Disefiador de arte grafico. Sus referentes artistas tales como: Ed Roth, Robert
Williams y Robert Crumb. Sus trabajos son de serigrafia. Se le conoce por sus
pinturas lascivas e imaginativas y porque nunca sale en publico sin su mascara.
Continda trabajando con la linea de “Erotiska” y otras en la actualidad. Ha
trabajado para el disefio detablas de skate de Santa Cruz. Conseguia ser explicito
y a la vez creativo y atractivo. Su obra en mayor parte es de cardcter sexual
pero logra llamar la atencién muy fuertemente con su diseifio de diferentes
personajes.

Su técnica también es muy importante, para la serigrafia es preciso e
impecable y sus tamafios son monumentales. Sus serigrafias tienen mucha
definicion y muchas tintas que consigue cuadrar perfectamente.

De normal vende pdsters enormes con su tematica pero hace colaboraciones
con marcas y va generando su propia imagen personal mediante todo su
recorrido. Al igual que hago yo su trabajo es la definicion de su imagen.

Soup Group:

Base en San Diego, California. Fundacion agosto de 2004 hasta la actualidad.

Es un equipo de disefiadores graficos y de productos, su trabajo consiste en la
atraccion visual del comprador de su cliente. Llamar la atencién de un golpe de
vista directo, porque para ellos lo importante es la primera impresién.

Ellos mismos se definen como: “un ‘equipo de aspecto heterogéneo’, que va
desde hipsters callejeros hasta entusiastas del punk y el metal” (SOUP GROUP
2004)?, pero lo que consideran que es el pilar fundamental del equipo es su
individualidad: “(...) utilizamos nuestras habilidades para adaptarnos a cada
estilo, género, cultura y estilo de vida que nuestros clientes demandan”.

2  SOUP GROUP. Action & lifestyle website, 2004.
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Su politica es como su aspecto: libre y despreocupada. Trabajan con todo
tipo de temas y se adaptan perfectamente a cada uno de ellos dando su propia
perspectiva y siempre sin dejar de lado su estilo tan caracteristico. La raiz de
su trabajo es el dibujo y el bocetaje. En sus obras se pueden apreciar como la
ilustracién y el dibujo toma mucha presencia y describen perfectamente su
caracter.

Para ellos “la ilustracidn es su forma mas poderosa de comunicacién visual. Y
gue su capacidad de crear material visual que explica la historia de sus clientes es
lo que les diferencia del resto” (SOUP GROUP 2004).2 Porque su técnica refuerza
y da cardcter a las ilustraciones que representan a cada una de las marcas con
las que han trabajado.

Nosolotrabajanilustrandoy dibujando, su trabajo abarca diferentes encargos:
Impresidn, desarrollo de marca y de producto, creacién de tipografias y paginas
web. Diferentes marcas les han encargado desarrollar por completo su identidad
corporativa, es decir su logo. Tales como Birdhaus, HLTN y submarcas de Etnies.
Pero también han transformado la imagen de la empresa al favor de ella y sus
clientes para que la representen mediante la imagen y el disefio de sus encargos.
En marcas tan importantes como las dichas anteriormente y ademds Dark Star
skateboards, Santa Cruz, Viper GT, Harley Davinson, Billabong y muchas otras.

Estas marcas han cobrado identidad gracias a este equipo con disefios para
ropa, logotipos y para accesorios como vinilos y estampados. La intencién de
este proyecto es conseguir una imagen despreocupada y atrevida al igual que
ellos pero aifadiendo un toque artesanal.

El dibujo y la ilustracién es la base de este trabajo. Elaborar una identidad
mediante la representacién potente y cifrada en una imagen personal, es decir
gue el autor se intuya pero que lo primero que se reconozca sea la propia marca
gracias a la forma en que es elaborada y su significado. La libertad, valores,
improvisacion y vivencias.

Se destaca en ellos su forma de trabajar y de acercarse al cliente pero sobre
todo sus disefos. Trabajan muchas tablas de skateboard, lo hacen digitalmente
con base en dibujos a lapiz. Coincido en esa metodologia de trabajo y en el
trazado parecido, prefiriendo mantener el trazado a mano alzada, ellos optan
por la vectorizacion.

DarkStar skatebords:

(Marca) Fundada en 1997

Es una marca oficial de skateboards, venden tablas, accesorios y ropa para
skateboard. Tienen una imagen personal muy caracteristica asociada al rock
y el metal. En el origen de sus disefios mas propios pueden verse caballeros
debajo de sus cascos caracteristicos con cuernos y con armas. También aparecen

3 SOUP GROUP. Action & lifestyle website, 2004.
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animales metalicos, calaveras y chicas entre otras muchas tematicas con las que
trabajan. Ultimamente estan colaborando con la marca de Harley Davinson con
la que incluyen sus logotipos e imagen motera. (DARK STAR 2015)*

Esta marca esta asociada a este estilo duro de vida: libertad, hombria y
virilidad, de naturaleza cruel y agresiva por lo que conservan una linea muy
marcada, reconocible y distintiva, emplean mucho las tipografias que se suelen
utilizar para heavy metal y rock.

Es evidente cuando vemos a los skaters que promocionan porque gracias
la filosofia que transmite su imagen la sensacién que dan es de resistencia y
fortaleza practicando este deporte que serd olimpico en los juegos 2020 de

Tokio. De hecho esta marca fabrica tablas de skate mds resistentes y pesadas
que el resto, sus tablas son de 9 laminas de madera cuando las de otras son de 7.
Con su marca y la colaboracidn de estos skaters su filosofia es la principal fuerza
de atraccidén para sus clientes.

Santa Cruz Skateboards:

Marca de skates ubicada en Santa Cruz California, y fundada en 1973. Es
considerada una empresa fundadora del skateboard por que ha perdurado en el
tiempo y por qué ha innovado e investigado para su desarrollo.

Eslamarcamasllamativa en el mercado con sus productos para skaters, surfers
y snowboarders. Suministran para todos los deportes de tabla componentes,
accesorios y vestimenta. Es una empresa que destaca por su imagen atrevida.
Sus disefios son muy especiales ya que buscan llamar la atencién con los
mensajes que transmiten. Su logotipo ya es de por si bastante extravagante y es
mundialmente reconocido. (EL PAIS 2018)5

Néstor de la Torre:

Artista nacido en las islas de Gran Canarias, Espaiia, 1887.

Se trata de un artista nativo que influyo considerablemente en la pintura

4  DARK STAR. Dark Star skateboards, 2015

5  EL PAIS. Una cronologia del ‘skate art’, 2018
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de su ciudad natal haciéndola caracteristica y extraordinaria. Promueve la
perfeccién del cuerpo humano y de la naturaleza por que es un amante de lo
bello y hermoso. Promulga una idea de naturalidadpor el cuerpo humano y de su
naturaleza que hace verdaderos adeptos en su localidad. (VARTIN-FRERNANDEZ
DE LA TORRE 2014)°

6. Nestor de la Torre: Mediodia, 7. Nestor de la Torre: Otofio, 1934
1917. Oleo sobre lienzo, de la -38. Oleo sobre lienzo. De la coleccidn
coleccidon “Poemas del Atlantico”. “Poemas de la tierra”.

Su obra pasa desde el dibujo hasta la pintura y es un verdadero virtuoso de la
anatomia humanay sus voliumenes. Deslumbra con sus desnudos naturalesy con
los escorzos, y ademds domina la fuerza y la vigorosidad en los personajes con
criaturas marinas como en “Los poemas del Atlantico” Tiene en cierto sentido
relevancia con este trabajo porque pretenden transmitir la misma sensacién de
liberacién y promulgacién de lo bello y natural.

DISENO GRAFICO

El proceso que se ha llevado a cabo para el acabado final de las imagenes que
representaran la linea de productos para la primera salida de una posible marca
comercial.

La temdtica se basa en oceanides, ninfas del mar, de los rios y lagos, hijas
del titdn Océano y de Tetys en la mitologia griega (HARD 2008)’. Interactlan
con bestias marinas que tienen contacto fisico con ellas. Las ilustraciones tienen
un perfil sensual, loco y atrevido porque las oceanides tienen un caracter

6 MARTIN-FERNANDEZ DE LA TORRE, N. Habla Néstor, 2014.

7 HARD, R. El gran libro de la mitologia griega basado en el manual de
mitologia griega de H. J. Rose, 2008.
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desafiante, son figuras dominantes. Son la parte mas importante porque en ellas
se encuentra el resultado de haber estudiado anatomia y dibujo y expresién,
asignaturas en las que se ha potenciado la creacién de la figura humana, con
movimientos y gestos mds dindmicos. La principal accién en su creacion es el
trazadoy la expresién de su morfologia teniendo en cuenta que el desnudo debe
ser tratado con linea sensible en cuanto a los bocetos se refiere.

Tablas

Son el centro de este trabajo, el dibujo y la expresion, empieza con el desarrollo
de diferentes personajes, que encajen con la ideologia que se pretende transmitir
libre y atrevida. Debian ser ocednides con ademan desafiante e interactuando
con animales marinos donde predomine la orientacion vertical. Una vez elegido
el canon para el caracter de las figuras femeninas se eligieron los animales que
podrian ser los mas controvertidos, ya que debian crear una situacidn sensual,
pero al mismo tiempo sorprender al espectador.

Después se disefiaron los personajes principales, creando primeramente los
bocetos y mas tarde digitalizandolos, cambiando la forma y el diseiio de alguno
de ellos. Se comienza desarrollando una serie de figuras femeninas que se



9. Proceso de creacién de
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denominan ocednides en posiciones sexys. La intencidn siempre ha sido venerar
a la mujer a través de su poder, esta aplicacién ha ido cambiando las expresiones
de las figuras femeninas a posiciones mds activas contra los seres o animales
que interactuan con ellas, de manera que son ellas las que tienen el control. Esta
interaccidn dota a la ilustracién del caracter mas atrevido por el contacto fisico
entre ellos.

El desnudo tiene base en la inspiracion principalmente de los cuadros
del dibujante Canario Néstor de la Torre, mas concretamente de la coleccidon
“los poemas de la tierra” y “los poemas del atlantico”. Se dibujan a las figuras
femeninas por belleza del cuerpo humano, aunque tenga ciertas connotaciones
sexuales con lo que se pretende generar curiosidad en el espectador.

Los seres marinos son la fuerza del mar, simbolizan lo salvaje en el mundo
y los retos a superar por el skater, el cual es fuerte y valiente para afrontar sus
retos. La vida diaria es caer y volver a levantarse, perder el miedo para intentarlo
siempre una vez masy no rendirse. Los skaters viven al limite, sobre un hilo entre
la victoria y la derrota con el deseo de ser conocidos y valorados por sus logros.

Las olas de fondo son la naturaleza y simbolizan el medio ambiente, la calle,
la vida duray la naturaleza salvaje que oprime, de la cual se intenta liberarse. Las
olas son enredadas y poderosas como los contratiempos de la vida que los skaters



10. Pruevas digitales de
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intentan superar. Estan inspiradas en “La gran ola de Kanagawa” la estampa de
Katsushika Hokusai, pero la técnica en este trabajo se ha ido desarrollando a
lo largo del tiempo y ahora parte del centro y continda hacia fuera de manera
centrifuga, los trazos son directos, y las olas se mezclan y entrelazan entre ellas
mismas a la vez que se generan.

El color no es menos importante en las ilustraciones ya que en el radica el
propdsito como serie. Los colores son todos colores saturados y planos, pero que
se quiebran un poco con su color complementario. Para su primera seleccion ya
que se han realizado los dibujos digitalmente se han ido probando una serie

de combinaciones y selecciones de color de cada disefio. Al final se acabé
decidiendo la separaciéon del tono del pelo de las oceanides con la criatura por
que al principio eran el mismo. Se escogio el negro mate con pintura en spray
montana 64 para el fondo de las estampas. Sobre el fondo negro los colores
tienen que destacar por eso son saturados y brillantes reforzados con el blanco.

Pero la funcién del color realmente es agrupar a las tres tablas en una serie.
El color de la ocednide azul es el de las holas de las otras dos tablas. El color
verde de las olas de la tabla del pulpo es el verde de la oceanide de la tabla de
la morena. El segundo color verde es el color verde de la tortuga de la oceanide
rosa, de la cual su segundo color es el rojo del pulpo de la tabla de la oceanide
azul. De esta manera los colores se combinan entre si. Para llegar a estos
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resultados se probaban los colores mientras se estampaba en los extremos de
los materiales que se serigrafiaban, para comprobar la combinacién de color
en primera instancia, pero en el momento de serigrafiar se iba modificando el
tono deseado para la estampa segun se hacian estampas. Se hacian las primeras
comprobaciones y pruebas por las partes traseras de las [dminas de madera.

Para realizar todo este despliegue de ideologias y de personajes simbdlicos lo
primero se empieza a trabajar del imaginario con lapices de animacion, de color
rojo y azul, para acentuar la fuerza de los movimientos. Se realizan diferentes
poses con figuras aisladas. Se dibuja con lapiz rojo y azul porque permite mayor
variacién de tono e intensidad, le da mayor profundidad y movimiento al dibujo
y son muy faciles de escanear porque lo que se les puede coger mads tonos y
posterior mente pasar a blanco y negro.

Una vez realizados los bocetos a lapiz se escanean y digitalizan, si son mayores
del tamafio A4 se deben fotografiar para poder pasarlos al ordenador. Una vez
digitalizados se trabaja digitalmente con Photoshop para hacer el esqueleto de
la figura, se retoca para que sea anatémicamente correcto y posteriormente se
hace el primer boceto de Photoshop con tres capas, una para el pelo, otra para
el animal y otra para la chica se baja la opacidad a estas tres capas para trabajar
encimay para empezar a hacer el trazado, que se hace todo en una misma capa,
es el trazado morfoldgico de los tres elementos. Después se afiade una quinta
capa, la de las sombras que son los trazos que componen las zonas oscuras de
los personajes. Se hace a parte de la linea morfoldgica para evitar perderla en
el caso de que tenga que borrar. Con el dibujo digital se ha intentado simular el
trazado del lapiz y su dinamismo, pero a la hora de dar color al disefio las tintas
se han hecho planas, pensando en que su reproduccién iba a ser serigrafica y se
hizo un trabajo por capas, ya que con esta técnica también se pueden dar capas



Serie Océano, Mario Barroso 16

13. Artes finales de los

disefios

para  skateboard.

“Oceanide con morena”.

muy opacas. De este modo se emplearon 5 tintas con un esquema que se repetia
en los tres disefos.

Los disefios de las tablas de skate consisten en 5 tintas, un fondo base para
la chica, otro para el animal o criatura, un segundo color mas oscuro ara la chica
para sus sombras y su pelo, el blanco para las luces y un color brillante para las
olas del fondo. La linea es el propio color de fondo que es negro lo que ahorra
una tinta y abarata el trabajo.

Camisetas

Los disefios de las camisetas son mas sutiles, para las camisetas mas claras
esta el color de fondo de la chica mas la linea de todo el conjunto y en las
camisetas oscuras es todo una mancha de un color sustrayendo la linea para que
sea del color del fondo de la camiseta.

El proceso de disefio de las camisetas es como el de las tablas, pero a la
hora de las tintas las comprobaciones son en mas fondos, para probar las
posibilidades que tienen con diferentes colores de camisetas. En ellas el dibujo
es mas expresivo y mas sensible, se nota una gran diferencia en el grosor de la
linea que en este caso para las camisetas claras si que tienen. Aunque en las
oscuras se reserva el color del fondo, como en las tablas.

Solo tienen 2 tintas en las camisetas claras, un color base para la ocednide y
la linea de contorno para el conjunto por lo que se diferencia a la oceanide con
el animal por el contraste de color. Y el animal del fondo por la linea. Para las
oscuras solo se utiliza una tinta el color de base de la oceanide que es a la vez el
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de la criatura.
Logotipo

Para el desarrollo del logotipo, ya que no se va a desarrollar toda una imagen
corporativa se comenzd exponiendo una serie de ideas a papel, bocetos que
sirven de orientacidn para la concepcién de la imagen que tiene que hacer
referencia a la marca, una raspa de pescado. Serd el emblema de la serie ya que
formaria parte de la mitologia marina y por otra parte porque simbolo de un
vanitas del ambito acuatico, caracteristico de la muerte. Simboliza a la marca a
la marca porque es para accesorios y material para deportes de riesgo, deportes
que pueden ser peligrosos. Como en algunos casos de marcas de skaters que se
representan con craneos o esqueletos de animales, como podria ser la marca
“Bird Hause” cullo emblema es el esueleto de un pajaro. El logo sirve para captar
la atencion por lo que tiene que ser atractivo, sencillo y que se lea con un golpe
de vista rdpido. Por esto deberd tener una simplicidad icénica, por lo que se elige
una vista lateral y perpendicular, que es la vista mas sintética del referente.
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El Isotipo consta con de la imagen sintética, la mas alta representacién de
la marca por su iconicidad. Pero cuando necesite ser explicada y relacionarla
con alguna cosa fuera del dmbito del skateboard sera sustituida por el isologo,
combinacion del logotipo y el isotipo. Y cuando tan solo deba ser el isotipo estara
la forma mas legible de la maca, la firma, que es el logotipo.

El logotipo consta tan solo de caracteres de escritura, en cambio el imagotipo
compone en uno una parte icénica y otra tipografica. El isotipo es tan solo la
representacion iconica o de imagen de la marca y el isologo combina en una
misma imagen la escritura y en ella la imagen o viceversa.

En algunas ocasiones se le afiadirdn elementos decorativos acordes con el
aspecto de las ilustraciones, mds concretamente con las olas de fondo ya que
son un elemento muy caracteristico y que haria de pegamento para asociar la
imagen con la marca, tal y como puede verse en algin ejemplo de la marca Santa
cruz.

La firma consta de la combinacién de una tipografia manuscrita con la
verticalidad muy acentuada en sus ascendentes y descendentes que hacen de
espinas de la raspa. Va tachada para hacer referencia a la columna del pez, el
hasta de la letra b es pronunciada para conformar una aleta caudal y la letra e se
escribe en mayuscula para hacer referencia al craneo del pez. Podriamos hablar
de ella como logotipo ya que consta tan solo por caracteres de escritura, pero su
deformacidn es un tanto fantastica y que se acerca a la imagen de la raspa por lo
que podriamos llamarla isologo.

Los colores para el logotipo seran el color corporativo un azul ultramar y
un azul claro. El azul ultramar o navy para la marca sobre fondos claros vy el
claro para fondos oscuros. O con la posibilidad de la combinaciéon de ambos en
degradados. El azul es el color corporativo, el mismo que se utiliza en una de las
ocednides y en los elementos del fondo de las tablas, son los colores azules del
océano. Por lo que la marca pretende identificarse con este, ya que el inicio del
skate boardviene del mar, por el surf. El skate es el método que se lleva a cabo
para trasladar es surf a la ciudad. Con mi método traslado parte de ese espiritu
de inclusiéon y la artesania a la disciplina del skateboard.

A parte de esto se necesita desarrollar dos tipos de imagen corporativa
dependiendo para el formato de su utilizacion.

Para Bordado

Un isotipo que se constituye por la raspa de pescado simplificada y que
crea la mayor iconicidad de la marca. Se ha empleado en los bordados para las
camisetas y que hacen a la vez de distintivo caracteristico de la marca. Se utiliza
como distintivo para darle imagen al producto en el que se haya. A causa de su
cardacter sintético esta elaborado para ser reconocido en un golpe radpido de la
vista, ya que su aplicacién es bastante reducida.



17. Isologo de la marca.

Serie Océano, Mario Barroso 19

Para estampar

Y por otra parte un isologo en el cual los caracteres de “Back Bone” forman
parte de las espinas de la raspa del logotipo y la cabeza que conforma la “B” de
ambas palabras. Por eso este Ultimo no podra pasar de la escala de reduccion
de 148 x 105 mm, ya que perderia la legibilidad de los caracteres. En este caso
debera emplearse el isotipo de la marca. Con esta imagen se pueden reproducir
de hasta pegatinas hasta disefios para camisetas. Ya que pretende dar nombre
a la marca y hace de sello para el producto ya que tiene en base la forma del
isotipo.

MATERIALES

Para llevar a cabo este proyecto serd necesario poder disponer de estos
materiales y herramientas.

Los materiales que se necesitan principalmente y para empezar la primera
fase que seria la de disefio e ilustracidén son: papel de dibujo A3 y A4 y |apiz, un
ordenador, tableta grafica y escdner y en escalas mayores de A4, cdmara de fotos
para digitalizar los dibujos.

Para la segunda fase de Serigrafia los materiales son es necesario: Una
pantalla de serigrafia, cinta aislante (para proteger la tela), acetatos (para hacer
los fotolitos, en este caso se ha utilizado para impresidén laser), papel vegetal
(para fotolitos en el plotter), emulsién mixta, raedera, horno de secado e
insoladora. Cinta de carrocero ancha, acetato A3, cinta adhesiva ancha, spray de
pintura lacada negra (montana 94), camisetas y ldminas de madera de 1mm de
grosor (para estampar).

Para la realizacidon y reutilizacién de la serigrafia se ha utilizado: En primer
lugar las tintas al agua Sederlak (azul, rojo, amarillo, blanco y negro), recuperador
de pantallas: PROCLEAN POWDER, un pozal de agua, lengua de gato, rasqueta,
recipientes (para contener las mezclas de tinta), trapo seco y trapo humedo,
esponja, guantes de latex, delantal, mesa de serigrafia (con soporte para
pantallas), pistola “Kdrcher” de agua a presion (para recuperar la pantalla),
cizalla (para cortar laminas).

Y para la Ultima fase de montado he tenido que buscar materiales que son
especificos que forman parte de la aportacidn: Lo principal las tablas sin disefio
(blank deck) de skateboard, cola de contacto, papel de periddico, disolvente o
aguarrds (para limpiar), lijadora de mano, discos de lija grueso y fino, espatula
(para extender la cola), cinta de carrocero, tijeras, bisturi, plegadera, laca de
barniz en spray.
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PRODUCCION Y REPRODUCCION

Serigrafiado tablas de skate

Siguiendo la clasificacién de Michel Caza, que divide la serigrafia en original,
de adaptacién y de reproduccidon se realizan artesanalmente las pantallas
destinadas a cada color, el tiraje ha sido realizado en prensa manual, asi
mismo es limitado, controlado, firmado y numerado a mano (CAZA 1975)%.En
el serigrafiado hay tres partes muy importantes, la primera hacer los fotolitos
e insolar, la segunda la parte serigrafiar en si y la tercera recuperar la pantalla.

Insolar

Para empezar se debe tener preparado los materiales que se necesitan los
cuales son: la pantalla de serigrafia, que es un bastidor, un bote de emulsién mixta
y acetatos, y como herramientas necesitaremos una raedera y muy importante
una insoladora. Lo primero es preparar los fotolitos, para ello se puede hacer de
muchas formas como trabajar directamente sobre acetatos, pero en este caso
se ha trabajado digitalmente por lo que por una parte se debe pasar a negro
cada una de las capas del archivo Photoshop en CMYK ya que es posible que en
rango RGB el negro no fuera negro del todo por lo que podrian salir grisdceos en
la impresidn, y es un problema porque en el momento de insolar podria pasar
la luz a través del color y bloquear la pantalla. En este caso para el formato mas
amplio, que seria el de las tablas de skateboard (83 centimetros), se tuvo que
imprimir los fotolitos con un plotter que hace tamafios mas grandes que A3. El
plotter imprime sobre un rollo de papel vegetal, que es traslucido y los archivos
de cada tinta deben ser exportados en formato TIFF.

Una vez se tienen los fotolitos impresos se debe preparar la pantalla para
insolarla. Lo primero es aplicar la emulsion. Antes de eso la emulsién se compra
por dos partes, una pldstica y otra fotosensible que es la que reacciona con la
luz. Se llena de agua hasta la mitad el bote de la sustancia fotosensible, se agita
y se mezcla con la otra sustancia plastica que la endurecera al ser expuesta a la
luz. Con este preparado de emulsidon podemos aplicarlo a la pantalla para ello
se aplica suficiente cantidad en la raedera, no mucha para que no desborde,
pero no poca para que alcance ambos extremos de la raedera. La raedera es
una herramienta concava con la que se aplica la emulsidn, sus costados ayudan
a esta tarea para ponerlos en paralelo con la pantalla. Se sostiene la raedera
sobre la cara delantera de la pantalla con los costados de la raedera y volcando la
emulsion sobre la pantalla. Cuando ocupa esta todo el borde de la raedera en el
angulo con la pantalla se puede deslizar hacia arriba la raedera sobre la pantalla
para llenarla toda. Una vez arriba se vuelve la raedera al dangulo de abajo para
gue la emulsién vuelva al canal, y posteriormente separarla y si es necesario
quitar el exceso rascando con el canto de la raedera. Después de esto se puede

8 CAZA, M. Técnicas de Serigrafia, 1983
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devolver el resto de emulsidn al bote con ayuda de una lengua de gato. Una vez
hecho esto tenemos que dejar que seque, para ello aceleramos el proceso con
un horno de secado. Esta emulsién es fotosensible lo que quiere decir que no
puede darle la luz por que se endurece, necesita ser aplicada y secada en lugares
sin luz o con luz amarilla que no le afecte como en cuartos de revelado.

Cuando la emulsion estd seca se puede entonces insolar la pantalla. Se colocan
los fotolitos en la mesa de la insoladora con el toner hacia arriba( la parte de la
tinta impresa), y la pantalla boca abajo sobre ellos. Ya que para serigrafiarvamos
a aplicar la tinta por la parte de atras para que pase hacia la de adelante. Se
comprime al vacio para que los fotolitos no se muevan y después se les aplica
luz fluorescente en la insoladora. De esta manera le llega luz a todas las partes
de la emulsion en las que no estd tapada con tinta negra por los fotolitos. En los
fotolitos con el papel vegetal le ponemos menos tiempo de exposicidén ya que la
tinta es menos opaca que en los acetatos.

Seguidamente se puede sacar la pantalla de la insoladora para proceder al
revelado. Este consiste en vaciar la imagen restante para que quede el negativo
del fotolito en la pantalla. Para ello mojamos las dos caras de la pantalla y se
frota con trapos suaves no muy fuerte y en circulos para que no salte el resto
de la emulsién, hasta que la parte del fotolito este blanca. En este momento la
pantalla estd lista para poder serigrafiar, solo habria que esperar a que secara
para que la tinta no se embotara y aguara cuando pasemos con la rasqueta para
serigrafiar.

Serigrafiar

El proceso de serigrafiado aunque muy simple es muy meticuloso y requiere
de organizacién y pulcritud. Se necesitan los siguientes materiales: Las tintas,
cubo de agua, lengua de gato, esponja, trapos, retardante, el material a estampar,
en mi caso la madera, acetato, cinta adhesiva y como herramientas una mesa
de trabajo para serigrafia con la que poder acoplar la pantalla para que no se
mueva.

Antes de nada se ha tenido que preparar el soporte porque es lo mas
importante y el trabajo requiere que se prepare con antelacion. El material
principal son laminas de madera de 3 metros de largo de90 centimetros de
ancho y un milimetro de grosor, son muy fragiles y siempre que se astilla debe
repararse con cinta de carrocero para que no siga rompiéndose. Se mide cada
tabla y divide en tres partes para las estampas que entraran cada una por
cada tabla. Las medidas de la cual son 83 cm de largo y 31 de ancho pudiendo
variar dependiendo de la tabla. Para cortarlas primero hay que poner cinta
de carrocero por donde vaya a recortarse porque si no el corte seria irregular
porque el material se astilla con facilidad. Y después se recortan con cizalla lo
gue es mas rapido y preciso. Aunque también pueden recortarse con tijeras o
cuter porque es un material muy fino.
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Para continuar con la serigrafia se debe colocar la pantalla en el soporte
de la mesa, y se preparara el acetato para que podamos ver donde hacemos
coincidir la impresion. Para ello se hard en uno de los extremos una bisagra
con cinta adhesiva sin llegar a sus esquinas para que pueda levantarse cuando
se el momento y se baja la pantalla sobre él. Seguidamente debe protegerse
la pantalla con cinta adhesiva en los bordes para que la cinta no desborde y
manche los bordes. Se prepara la tinta en los recipientes con la mezcla deseada y
en este caso, como se va a estampar sobre madera, un soporte muy absorbente,
se le aplica un poco de retardante y agua para que se haga un poco mas liquida.
También se ha trabajado sobre camisetas y estas telas de algoddén también
absorben mucho por lo que la misma densidad de la tinta también sirve, debe
quedar una mezcla homogénea y un poco espesa pero muy maleable.

Se pone sobre la pantalla por encima del negativo y se estampa una primera
vez sobre el acetato, se coloca la rasqueta para arrastrar la tinta con un angulo
de casi 452 y arrastrando hacia abajo sobre la pantalla se estampa una primera
vez sobre el acetato, se levanta un poco la pantalla y se carga, para ello volvemos
a pasar la tinta por la pantalla pero en el sentido contrario, asi se evitaran que
los restos de tinta de la estampacidn anterior se sequen y bloqueen parte de la
pantalla. Se levanta la pantalla y antes de retirar el acetato colocamos el soporte
a estampar en la posicidon correcta con la guia estampada en el acetato. Se
levanta el acetato sujeto y se baja la pantalla sobre el soporte para estampar.
Y con la rasqueta se arrastra la tinta hacia abajo de nuevo, se sube un poco la
pantalla y se vuelve a cargar la tinta. Se podrd repetir esta accidén con todas las
estampas que se requiera. Para cambiar de tinta es necesario limpiar a conciencia
la pantalla con agua ya que los restos pueden perjudicar el color de las nuevas
impresiones. Una vez se acaba con la tinta se recoge la sobrante con una lengua
de gato y puede conservarse bien tapada para que no se seque.

Cuando se ha acabado con la tinta de cada fotolito se debe limpiar la pantalla,
para eso se puede hacer in situ con la esponja y agua ya que es tinta al agua y se
limpia facilmente, y posteriormente secando el agua con los trapos. Se cambia
la posicidn de la pantalla para hacer ahora la siguiente tinta si en la pantalla se
han registrado dos o mds fotolitos. Se limpia el acetato y es posible repetir todo
el proceso anterior para hacer la segunda tinta. En este caso se han realizado 3
disefios de 6 estampas de 5 tintas cada uno. Se ha hecho por cada disefio de las
tablas cinco tintas repartidas en 3 pantallas. Si no se tienen mas fotolitos en la
pantalla para serigrafiar se puede proceder a recuperarla.

Recuperar

El proceso de recuperacidn sirve para reutilizar la pantalla, quitar la emulsion
endurecida y poder registrar nuevos fotolitos. Por lo que se podra empezar de
nuevo el proceso de insolacion. Los materiales que son necesarios para esto
son la pantalla con la emulsién que se desea quitar, polvos de recuperacion, un
pulverizador y una botella de agua de 5 litros, como herramienta una pistola
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cacher de agua a presién o manguera de agua.

Se debe poner la pantalla en horizontal en una mesa para limpiar para evitar
manchar mucho porque este proceso es muy sucio si no se tiene cuidado. Se
vierten los polvos recuperantes en la botella de 5 litros llena de agua, se agita
y se rellena el pulverizador. Se pulveriza la pantalla por delante y por detras y
se esperan 10 minutos para que actle. Después de esto se debe retirar con la
manguera o mas facilmente, si se pose a disposicidn, una pistola cacher de agua
a presiéon. Cuando haya secado la pantalla estara lista para volver a emulsionarse
e insolarse.
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Se han serigrafiado soportes, madera: 3 disefios de 5 tintas cada uno y cada
uno en seis tablas que posteriormente se ha montado en 6 skateboards, se
han seleccionado las dos mejores estampas de cada diseiio y se han montado
dos por cada uno. También se ha serigrafiado sobre tela, en camisetas, se han
realizado dos disefiospero para dos aplicaciones, en camisetas oscuras y otro
para camisetas claras. Para las camisetas claras con dos tintas, una de la chica
y otra la linea, para las camisetas oscuras una sola mancha sin linea que es el
mismo tono de la camiseta.

Serigrafia de camisetas

Para las camisetas el proceso de serigrafia es practicamente el mismo pero
cambia un poco a la hora del empleo y el formato.

Para insolar es igual solo que al cambiar el formato, es mds pequefio por
lo que se usan fotolitos A3 con la impresora laser en vez de con el plotter. La
ventaja que tiene esto es que este tipo de impresidon es mas opaca por lo que
el tiempo de exposicién puede ser un poco mayor lo que endurecerda mas la
emulsién y a la vez sera mas facil el revelado por que la emulsién que se retira le
habra dado menos luz.

En el momento de serigrafia es igual lo que cambia la aplicacion de la
tinta, aunque con la absorcion de la madera y el tejido podria ser semejante
se ha optado por que sea mas espesa para que la tinta componga un capa lo
suficientemente gruesa sobre el tejido para que los lavados no disipen el trabajo.

Por otra parte hay que tener en cuenta un elemento muy importante y es que
Ids camisetas son un soporte muy flexible y textil por lo que se doblan y ondulan.
Por esta razén es por lo que es necesario disponer de un bastidor para sujetarlas.
La aplicacion de esta unidad aporta diversas ventajas como que con un previo
lacado semi-adherente la camiseta quedara sujeta al bastidor y no resbalara.
Con lo cual se evitaran arrugas, pliegos y demds. La tinta no traspasara a la parte
posterior de la camiseta ya que este material se introduce en el interior de la
camiseta. Y ayudara a fijar un centro y tener siempre visible las tintas previas por
si se hacen mas de una.

A parte también se ha serigrafiado el isologo de la marca en tres tonos
de camiseta: Blanco, negro y gris. En la que se ha empleado una técnica
correspondiente a la serigrafia, el degradado.

Para llevar a cabo este degradado en primer lugar se han preparado dos tintas
con semejante densidad y se han puesto a la vez en la pantalla, una al lado de la
otra. De manera que al pasar y cargar repetidas veces sin cambiar el sentido de |a
rasqueta el color se ha mezclado en la uniéon de ambos formando un degradado
de color. Pero para que el degradado sea uniforme y no muy contrastado se debe
estampar previamente un par de veces sobre material desechable para que la
zona de degradado se amplifique.
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Se han realizado dos disefios de camiseta con dos y una tinta cada uno,
mas una pantalla con la estampa del isologo, en total 7 tintas repartidas en 4
pantallas.
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Montaje de las tablas

El montaje de las tablas es el proceso que se ha llevado a cabo para importar
las estampas a las tablas de skate. Es la parte caracteristica del proyecto ya que
le da la expresidn adecuada para una marca que intenta ser cercana al publico
mediante la artesania.

Actualmente las tablas de skate se disefian con vinilos, no es el mismo método.
Para empezar se imprime el disefio completo y final sobre una ldmina adhesiva
termofusible, que quiere decir que reacciona con el calor. Posteriormente se
coloca sobre la superficie del skate a la que se desea imprimir que previamente
ha sido lacada con una laca especial que también reacciona al calor. Ambas
partes pasan por un rodillo que las prensa y les aplica calor por lo que fusiona la
tinta del pldstico con el lacado de la tabla. Después solo debe retirarse el plastico
en el que estaba impreso el disefio.

Pero de la manera que se ha elaborado este trabajo es un proceso en el cual
se puede aplicar la serigrafia y todas sus cualidades, por lo que cada pieza es
Unica. Se debe tener preparados: Tablas de skate que se deseen redisefiar o
sin disefio (blank skate), las estampas en la chapa de madera, cola de contacto,
disolvente, cinta de carrocero, plegadera yespatula. Y como herramientas se
han utilizado una lijadora de mano que agiliza el proceso de lijar las tablas para
limpiar el disefio anterior.

El proceso tiene tres fases: la preparacion de las tablas, el pegado y el retoque.

Lo primero que se debe hacer es preparar los materiales a elaborar, las tablas
y las estampas. Para las tablas que estan usadas se debe lijar la superficie antigua
del disefio que ya estd un poco dafiado. Se requiere una superficie porosa en la
madera la cual entre en contacto con la de las estampas. Porque la pintura
anterior es lacada y es mucho mas pulida, lo que podria no hacer una buena
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adhesidn con el material de la madera y la cola de contacto. Tras barias pruebas
con diferentes materiales semejantes como cola blanca y cola de contacto en
spray se llegd a la conclusion de que la cola de contacto liquida es mas efectiva
por su elasticidad y por su resistente adhesidn contra la humedad incluso.

En este caso también se ha tenido que retocar las estampas porque durante
el proceso de serigrafia se ha producido algun defecto y se ha tenido que repintar
con las tintas y el negro posca para que no se note tanto problemas como el
descase exagerado. Lo que esto significa es que las tintas no encajan en el lugar
exacto por lo que se ha debido de rellenar o quitar. Aunque en la serigrafia esto
es un problema habitual y no tiene por qué ser un inconveniente a lo que a la
serigrafia se refiere.

A continuacidn se prepara el lugar en el que se va a trabajar con papel de
periddico y todos los materiales al alcance. Este proceso es muy pringoso y se
debe proteger el espacio donde se trabaja. Paraproceder al pegado lo primero
que se debe hacer es tapar con cinta aislante la estampa por la parte de la tinta,
porque seguidamente hay que recortarla y se debe evitar que se astille. Después
se colocara la tabla sobre la parte del disefio que queremos tomar como plantilla
y se repasa el contorno de la tabla sobre la cinta con I4piz. Se redibuja con un
centimetro de mas o menos, para que no se quede al limite y en el caso de que
haya algln problema no se quede sin madera la tabla.

Seguidamente se aplica cola de contacto sobre las dos superficies, por la parte
de la tabla a pegar, es decir la parte de abajo y la parte posterior de la estampa.
Se hara con ayuda de una espatula para repartir bien la cola de contacto. El
exceso debe retirarse porque puede supurar por la parte de la estampa ya que
esta hecho a base de disolvente. Después de este proceso es muy importante
limpiar la espatula con disolvente o aguarrds para que no se estropee y pueda
seguir utilizandose.

La cola de contacto no es instantanea por lo que se espera unos 10 minutos
para que se seque, podemos ir comprobandolo estara lista cuando no pegue al
tacto. Con mucho cuidado se coloca la parte central de la estampa en la tabla se
ird poco a poco pegando los extremos hacia fuera con la plegadera presionando
bien. Una vez pegada toda la superficie se hara presidn con la plegadera sobre
los cantos de la tabla doblando los bordes de la estampa para que coja toda la
superficie posible. Se retira un poco de la parte sobrante de la estampa aunque
no toda, se debe dejar un poco para que no quede demasiado ajustado a la hora
de sujetar. Y para ello se emplea la cintade carrocero. Hay que tensar los bordes
de la estampa a la tabla con la cinta de carrocero de la parte inferior de la tabla
a la superior para que quede firmemente sujeta y esté fija durante el secado.

Se espera a que seque que es mas o menos 24 horas a que endurezca y se le
retira la cinta de carrocero, y entonces si se debe retirar todo el material sobrante
que no esté pegado. Es momento de retocar los bordes con cuidado porque ya
no esta protegido el disefio y la lija eléctrica es muy potente, se debe pasar



28. Proceso para la
elaboracion del montado del
skateboard.

29. Producto final, conjunto
camiseta y tabla.
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por el canto de la tabla pero no muy perpendicular a ella si no un poco en bisel
para que la unién entre la tabla y la estampa sea limpia. Hay que hacer esto con
cuidado porque el movimiento de la lija es circular y puede levantar y astillar la
estampa. En este punto el montaje estd acabado y solo queda proteger el disefio
con un lacado o barniz. También es posible aplicarle resina epoxy bicomponente
que existe en el mercado en forma de spray.

Este es el material principal de la linea de productos para skate. De estos se
basan las camisetas que se sacaran con el conjunto de accesorios y que tienen
gue ver todos con la marca y la serie.
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30. Producto final, 3 Tablas. M| APORTE

Puede que haya connotaciones parecidas de otros artistas o marcas, ya que
su referencia en estas obras es pretendida por que el caracter de ellas radica en
adquirir ciertas cualidades por lo que se debera hacer una breve aclaracion del
por qué y cdmo. Ya que no es la misma forma de realizar esta expresion.

La estética o las ilustraciones son junto a la metodologia, lo que hara
particular a la marca y al fin y al cabo a este proyecto. Con el trabajo se detecta
cierta influencia de Rock’in Jelly Bean por la tematica sensual y la técnica
serigrafica con volimenes y caracter, pero en cambio este trabajo tiene una
técnica totalmente diferente, porque se serigrafia sobre madera, lo que le da
un aspecto mas artesanal. Tiene tintas planas, otro tipo de cardcter, animales
metamorfoseados y colores contrastados. Rock’in se caracteriza por su tematica
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sexual y cardacter lascivo, en sus imagenes la anatomia y posiciones de la figura
femenina desborda erotismo. Emplea la serigrafia con una técnica milimatrica
casando impecablemente las tintas. En este trabajo sin embargo la sexualidad
no es tan pronunciada, tiene un cierto tono erdtico pero pretende ser menos
explicito y el descase entre las tintas le da un acabado mas manufacturado.

La anatomia y fuerza toma mayor importancia por la influencia de Néstor
de la Torre el cual emplea el éleo y el dibujo a lapices. Su trabajo es claramente
anatémico y morfoldgico, estudia el cuerpo humano y su belleza. Claramente el
con mayor destreza se emplea la sensualidad del cuerpo y su fuerza dinamica
con el escorzo. En cambio este trabajo si es una busqueda de rasgos bellos de
la anatomia pero la técnica de dibujo es distinta. En los bocetos él se centra
en los volumenes y aqui en el movimiento. En su trabajo también se pueden
ver criaturas marinas muy diversas, con mucha ferocidad que atacan a sus
personajes en “Los poemas del atlantico” Aqui las criaturas se vuelven sumisas
por la actuacién de las ocednides, se parten entre querer interactuar con ellas o
escapar de ellas.

El método de trabajo parala creacion deilustraciones se basa en hacer bocetos
de lapiz, hasta encontrar cuerpos y expresiones que satisfacen las necesidades
del trabajo para su posterior digitalizacion. Parecida a la practica que se emplea
en el equipo de Soup Group. Pero hay una diferencia ya que sus disefios en el
momento que se digitalizan se hacen mediante técnicas de vectorizacién para
gue se le permita ampliar y reducir la ilustracién. Pero durante este trabajo la
digitalizacion se hace manualmente mediante el trazado dinamico que se puede
conseguir con las tabletas gréficas.

Se tiene como referente a grandes marcas en la industria del skate como
Santa Cruz, Dark star, Element, Etnies, Birdhause. Propuestas de imdagenes
corporativas que han perdurado y que conservan su caracter. En concreto santa
cruz conserva su esencia y origen gamberro y pueril, que es lo que los hace
distintivos. En este caso se pretende ofrecer una imagen mas atrevida y libre,
se intenta crear un acercamiento con la atraccion visual y por las afinidades
marinas que son origen del skate.
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CONCLUSIONES

Este trabajo comenzd con el objetivo de disefiar una imagen de marca para
articulos de skatebords y realizar tres disefos de skate como primer producto,
y una de nuestras intenciones era usar la serigrafia como practica innovadora
en este ambito. Tras probar varias opciones de soporte y técnicas, hemos
conseguido nuestro propdsito, instalando esta en el disefio en los skate board.
Es un proceso artesanal y que puede llevarse a cabo en casi cualquier condicion
también hemos definido una linea reconocible en cuanto al aspecto estético en
este mercado, en el caso de que saliera a la venta.

RESULTADOS

El resultado que se obtiene tras haber estampado las tintas es una tinta
opaca que deja ver la beta de la madera pero que en cambio con el fondo negro
se pierde un poco mas el resultado de la linea de trazado del dibujo.

El método que se ha llevado a cabo ha sido propio, utilizando una técnica
para insertar las imagenes en los skates heredada de compariieros del afio
pasado, pero ha sido redirigida para una mejor aplicacion para este proyecto.
Se han preparado las laminas con pintura lacada para aislar un poco el poro
de la madera y poder trabajar mejor. Ademas que este propio lacado hace de
pegamento adhesivo para la pintura. El proceso reorienta el disefio skateboard
a algo mds manual y asequible. Le da un acabado natural y artesanal, porque
aunque la pintura sea plastica deja entrever la beta de la madera.

Para las camisetas el disefio es mads sutil pero de todos modos elaborado.
En este caso se trabaja igualmente en digital a partir de los bocetos pero ahora
la linea es mas fina y se respeta mas el trazado del dibujo original. En estas
imagenes se aprecia mejor la expresividad de la linea la morfologia humana vy el
movimiento de los personajes, ya que en estas estampas no se recorta ninguna
parte del dibujo.

El objetivo después de este trabajo y a largo plazo es el disefio de una imagen
corporativa para productos de skateboard. Por este motivo, ademas de desarrollar
como trabajo fundamental del TFG el skate, también se avanzan posibilidades
para desarrollar la marca en camisetas, pegatinas en cascos y bordados en
gorras con la intencidon de consolidar una linea estética y, al mismo tiempo,
desarrollar nuevas técnicas. Se descartaron algunas ideas como el disefio para
ruedas, a causa de su superficie redonda, era imposible llevar a cabo el trabajo
mediante la técnica de la serigrafia. Pero podria aprovecharse esta investigacion
para un futuro proyecto de busqueda para la aplicacidn de la serigrafia en otros
componentes de otras formas. Como por ejemplo serigrafiando con tintas que
reaccionen al calor o sobre vinilos que puedan posteriormente amoldarse a
superficie mas complejas.

No se ha podido hacer un estudio completo de una marca corporativa porque
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no se han podido obtener los conocimientos necesarios en la disciplina del
disefio, pero es algo a lo que no voy a renunciar, y pretendo seguir con mi idea
de configurar la marca corporativa completa.

Por lo tanto, los esfuerzos se limitan a definir una linea de trabajo, un método
y una imagen para la supuesta marca. El desarrollo se basa en el disefio del
logotipo con imagotipo, a partir de una imagen que se relaciona con la identidad
de la serie. Se propondran dos marcas: una para tamafos reducidos y otra amplia
con legibilidad suficiente como isologo.
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Producto final, 10 camisetas de oceanides.

Producto final Camisetas con isologo.
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