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RESUMEN

El presente trabajo de fin de grado expone el proceso de creacién de
un logotipo con caracter de ambigrama y una aplicaciéon de éste a un
producto comercial.

La identidad de una marca recoge todos aquellos elementos tangibles e
intangibles que refuerzan los valores que desea transmitir y, en este caso, la
condicion de ambigrama del logotipo es la base estética y conceptual del
proyecto.

El trabajo se compone de una primera parte en la que se expone la
creacion de un logotipo con indole de ambigrama para el cantante espanol
Toteking. En la segunda parte se explica la aplicacion del disefio a un
producto comercial mediante una animacion 3D a modo de presentaciéon del
logotipo.

El proyecto ha sido desarrollado con programas de ilustracién vectorial,
modelado y animacién 3D, edicién de video y edicion de imagen.

Palabras clave: identidad de marca, logotipo, ambigrama, producto
comercial, Toteking.

ABSTRACT

The present final of degree project exposes the process of creating a
logo with ambigram condition and an application of it to a commercial
product.

The brand identity includes all those tangible and intangible elements
that reinforce the values that you want to convey and, in this case, the
ambigram character of the logo is the aesthetic and conceptual basis of the
project.

The work consists of a first part in which the creation of an ambigram
logo for the Spanish singer Toteking is exposed. The second part explains
the application of the design to a commercial product through a 3D
animation as a presentation of the logo.

The project has been developed with programs of vector illustration,
modeling and 3D animation, video editing and image editing.

Key words: brand identity, logo, ambigram, commercial product, Toteking.



INDICE GENERAL

1. INTRODUGCCION .......ooiiiiiiiiiiiiiiii ettt 6
2. MEMORIA ... 8
2.1. Eleccion de 10gotipo ....c.oveieiiiiii e 8

2.2 CreacCion de UNA MAICA ... ..cuueuieniniiie et ee e e e ee e eaeenes 8

2.3 Eleccion de €Stilo ......cuvuieieiiii 12

2.4 Primeros DOCEIOS ......c.ciuiniiieiie e 15

25 Elpasoadigital ...ccooeiieiiiii 17

2.5.1 Primeros bocetos en digital ...........oooiiieiiiiiiiii e 17

2.5.2 Desarrollo de 1aidea ........ccuveuiiuiiniiiiiie e 18

2.5.3 Definicion del 10gotipo ....vvveiiiiii i 18

2.5.4 Test de legibilidad ........cceeiiiiiiiii e 19

2.5.5 COl0OIES . .niieiie i 20

2.6 Aplicaciones del logotipo en Photoshop .......ccocvvviiiiiiiiinnnn. 22

2.7 Modelado 3D ... 24

2.8 Texturizado 3D ... 29

2.9 ANIMACION 3D ..ouiiiiii e 34

2.10 Edicion del video final .........covuiiiiiiiii e 37

3. CONCLUSIONES ...t eaaeas 40
4. BIBLIOGRAFIA ..........ooiiiiiiieiiiie et 41



INDICE DE IMAGENES Y FIGURAS

Imagen 1

Imagen 2

Imagen 3

Imagen 4

Imagen 5

Imagen 6

Imagen 7

Imagen 8

Imagen 9

Imagen 10
Imagen 11
Imagen 12
Imagen 13
Imagen 14
Imagen 15
Imagen 16
Imagen 17
Imagen 18
Imagen 19
Imagen 20
Imagen 21
Imagen 22
Imagen 23
Imagen 24
Imagen 25
Imagen 26
Imagen 27
Imagen 28
Imagen 29
Imagen 30
Imagen 31
Imagen 32
Imagen 33
Imagen 34
Imagen 35
Imagen 36
Imagen 37
Imagen 38
Imagen 39
Imagen 40
Imagen 41
Imagen 42
Imagen 43
Imagen 44
Imagen 45
Imagen 46
Imagen 47
Imagen 48
Imagen 49
Imagen 50
Imagen 51

Portada disefiada por Javi Ziontifik para del disco de Elio Toffana.
Cartel promocional disefiada por Javi Ziontifik para Elio Toffana.
Camiseta promocional para el disco de Elio Toffana.
Imagen promocional para el disco de Elio Toffana.
Logotipo disefiado para el disco de Elio Toffana.
Portada del aloum “PXXRIFICACION” de Los Santos.
Fotografia de PXXR GVNG.
Evolucion del logotipo de PXXR GVNG.
Logotipo con caracter de ambigrama de la sociedad “llluminati”.
Portada del aloum “Mejor que el silencio” de Nach.
Primeros bocetos a mano del disefio del logotipo.
Primeros bocetos a mano del disefio del logotipo.
Primeros bocetos a mano del disefio del logotipo.
Primeros bocetos digitales del disefio del logotipo.
Primeros pasos del logotipo en digital.
Versién final del logotipo sin color.
Prueba de paleta de colores del logotipo con rojo.
Prueba de paleta de colores del logotipo con amarillo.
Logotipo de Polo Sport y Ralph Lauren.
Logotipo de la marca de ropa Nautica.
Aplicacién del logotipo en con Photoshop.
Aplicacién del logotipo en con Photoshop.
Aplicacién del logotipo usando mascaras de capa.
Esbozo digital del producto de comercializacién.
Esfera con los ejes sobrantes de los polos seleccionados.
Esfera sin los ejes sobrantes de los polos.
Esfera con la malla de los polos modificada.
Esfera con la herramienta de visualizacion de malla suavizada.
Esfera con las lineas de la pelota seleccionadas.
Efecto de la herramienta Smooth.
Efecto de la herramienta Bevel.
Renderizado del modelado de la pelota.
Textura creada en Photoshop.
Informacién de relieve de la textura.
Editor de materiales Hypershade.
Ajustes para crear la textura de goma.
Renderizado de la pelota texturizada.
Logotipo editado en Photoshop.
Mapa de UVs de la pelota.
Mapa de UVs al 50% de opacidad sobre la textura creada.
Renderizado de la pelota texturizada con el logotipo .
Storyboard de la animacion.
Grafico de las lineas de animacion.
Renderizado final lateral.
Renderizado final trasero.
Logotipo del equipo de la NBA “Los Angeles Clipers” en el afio 1980.
Logotipo del equipo de la NBA “76ers” en el afio 1980.
Logotipo del equipo de la NBA “Pistons” en el afio 1980.
Logotipo del equipo de la NBA “Seattle Supersonics” en el afio 1980.
Grafismos iniciales del video final.
Grafismos iniciales del video final.

* Tabla 1 Representacion de los resultados del test de legibilidad.



LISTA DE ABREVIATURAS O SIMBOLOS

Ps: Adobe Photoshop.

Ai: Adobe lllustrator.

Pr: Adobe Premiere.

.tga: formato de archivo para imagenes, “targa”.

.png: formato de archivo para imagenes con transparencia.



1. INTRODUCCION

“Debido a la situacion existente en el entorno general y competitivo, [...] la Imagen
Corporativa (los atributos que los publicos asocian a una organizacion) adquiere una
importancia fundamental, creando valor para la entidad y estableciéndose como un activo
intangible estratégico de la misma”

1 Paul Capirotti Peri, Branding corporativo. Fundamentos para la gestion estratégica de la
ldentidad Corporativa.

El disefio de imagen de una marca persigue, mediante elementos
gréficos, la identificacion de dicha marca y la representacion de sus valores.
En esta nueva era, determinada por el acceso global a la informacion a
través de Internet y el incremento del uso de las redes sociales; la publicidad
y la imagen de marca son fundamentales para el desarrollo de cualquier
actividad dirigida a una audiencia, teniendo que adaptarse a los nuevos
formatos universales de comunicacién establecidos.

En esta memoria se analiza la creacion de un logotipo y su aplicacion a
un producto de comercializacidén para el rapero espafol Toteking. Para ello
se realiza el disefio vectorial del logotipo, sus distintas aplicaciones en 2D, el
modelado y texturizado 3D del producto de comercializacion y la animacion
final del mismo. La fabricaciéon fisica y la creacién de estrategias de
comercializacién en redes sociales para el producto no se abarcan en este
proyecto, debido a los limites de extension del trabajo y a la falta de
presupuesto. No obstante, son unos requisitos necesarios para la correcta
difusion y distribucién del supuesto resultado.

Para conocer el marco estético y las tendencias actuales del contexto
en que se sitla al artista y, por tanto, al proyecto, se realiza un ejercicio de
documentacién acerca de la escena Hip-Hop en Espaina, desde los inicios
de la carrera del cantante hasta la actualidad. Esta investigacion parte de los
conocimientos del creador del proyecto gracias a su longevo y estrecho
contacto con el objeto de estudio, ademas de nutrirse de una bibliografia
compuesta por diversos libros, articulos y documentos audiovisuales. La
informacién principalmente extraida es la relacionada con la imagen de los
grupos musicales relacionados y con los nuevos métodos de comunicaciéon
entre la figura del artista y su audiencia

Las herramientas digitales empleadas en la realizacién de este proyecto
son:

- Adobe lllustrator, como herramienta de disefo vectorial.

- Adobe Photoshop, como herramienta de edicidon de imagenes.

- Maya, como herramienta de modelado, texturizado y animacién 3D.
- Adobe Premiere, como herramienta de edicion de video y sonido.



Las fases de creacidon se dividen en tres grandes capitulos, formados
por una primera determinacién de los margenes del proyecto y el trabajo de
investigaciéon a modo de preproduccion, para facilitar las siguientes fases y
establecer las pautas necesarias para la realizacion del proyecto. En
segundo lugar se exponen los pasos realizados durante la fabricacién del
logotipo, desde los primeros bocetos a mano hasta la seleccion de la paleta
de colores y las aplicaciones 2D de los resultados. Finalmente se explica el
proceso de disefo y animacién 3D del producto comercial realizado junto a
la creacion del video final. Por ultimo, para consumar el proyecto, se
exponen las conclusiones obtenidas.

El objetivo principal del trabajo es lograr la obtenciéon de un logotipo
profesional y su aplicaciéon a un producto comercial, resultando elementos
validos y competentes en el mercado del artista.

Como objetivos secundarios se establecen:
- Relacionar y definir las caracteristicas del logotipo y su aplicacién en base a
la carrera musical del cantante, de manera que esta sea el motivo de los

cambios estéticos.

- Dotar de una utilidad al caracter de ambigrama del logotipo en el producto
comercial.

- Fidelizar el publico del artista con la puesta en practica de los elementos
fabricados.



2. MEMORIA

2.1. ELECCION DEL LOGOTIPO

Manuel Gonzalez Rodriguez, conocido como Toteking, es un cantante
de musica rap nacido en Sevilla (Espafia) en 1978. El punto de partida de su
carrera artistica se sitla a mediados de la década de 1990 y perdura hasta la
actualidad, con el ultimo disco publicado en 2018.

Con motivo de este pasado lanzamiento y en homenaje a toda su obra,
se decide desarrollar un logotipo para luego aplicarlo a un producto de
comercializacién, ambos basados e inspirados en el mensaje de las
canciones de Toteking.

A lo largo de su trayectoria, las letras del cantante siempre se han
caracterizado por estar dotadas de un estilo ironico y satirico con su
contexto socio-cultural, por sus duros y criticos viajes introspectivos y, en
gran medida, por su relacién con el mundo del baloncesto.

2.2 CREACION DE UNA MARCA

Para poder comprender y contextualizar correctamente los objetivos de
este proyecto es necesario analizar los comportamientos y tendencias
actuales en el panorama musical que rodea al artista.

La importancia de la publicidad y de la imagen de marca es, hoy en dia,
en casi todos los sectores, un aspecto fundamental para la difusién,
identificacion y diferenciacién del producto o servicio ofrecido. Esta premisa
se corrobora también en el mundo de la musica, en concreto alrededor del
Hip-Hop y la musica rap, cuya audiencia ha aumentado exponencialmente
en la ultima década siendo uno de los géneros, junto a sus variantes, mas
populares a nivel mundial. Este fendmeno junto al desmedido crecimiento del
uso de las nuevas tecnologias y las redes sociales, ha arrastrado consigo
una serie de cambios en el contenido y la forma de esta musica, sobretodo
en lo que a cuestiones estéticas se refiere. Un ejemplo de esto es la
frecuencia con la que los artistas publican videoclips (cuyo indice se dispara
a partir de principios de esta década) o incluso los cortos periodos entre
publicacién y publicacién de un mismo cantante o banda. Esta
sobresaturacién de contenido exige a los artistas innovar y mantenerse
activos cada muy poco tiempo, asi como mostrarse enérgicos en las redes
sociales para conservar, reforzar o cambiar su imagen ante la audiencia.

La identidad de marca, los productos comerciales, los videos e
imagenes promocionales, etc. pasan a ser fundamentales para el progreso
de una carrera artistica. Una vez llegados a este punto, se analizan algunos
comportamientos de otros artistas del gremio de Toteking relacionados con



la imagen de marca. Para ello se realiza un estudio de documentacion y se
buscan referentes actuales en Espafa.

Elio Toffana, del colectivo Ziontifik, publicé en 2016 “Espiritu de nuestro
tiempo”. La parte artistica de este trabajo es imprescindible para la expresion
completa del concepto del disco. Todos los grafismos, productos de
comercializacién, fotografias de promocion y videos, giran entorno a la
misma identidad grafica, que se basa en la corriente de Hip Hop en Nueva
York durante los afios 1990.

El disefio grafico de este trabajo corre a cargo de Javier Diaz, disefiador y
director de fotografia del colectivo audiovisual Ziontifik, establecido en
Madrid, al que pertenece Elio Toffana.
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Otra banda actual en Espafa que comenzo a popularizarse a principios
de década, considerados como pioneros en adaptarse sin escripulos a las
nuevas tendencias, son los PXXR GVNG, ahora llamados LOS SANTOS. Este
grupo ha basado gran parte de su éxito en su identidad de marca, partiendo
de una imagen rompedora y otorgando mucha importancia de su obra a
diferenciarse en cuestiones estéticas (videos innovadores, estilismo marcado
y variante, tatuajes en los lugares mas visibles del cuerpo...). Siendo una de
las bandas mas controvertidas de la escena y sin gran respaldo de
discograficas y multinacionales, lograron el éxito en su propuesta.

Imagen 6
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Imagen 7

Imagen 8

Anterior logo

Nuevo logo
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2.3 ELECCION DEL ESTILO

Una vez determinada la marca para la que se va a realizar el proyecto y
los objetivos principales de éste (la creacion de un logotipo para Toteking y
su aplicacién en un producto de comercializacion), se esboza la idea de que
el logotipo tenga condicion de ambigrama.

Una tipografia con caracter de ambigrama esta disefiada de forma que
su lectura es posible desde mas de una perspectiva. Existen diferentes tipos
de ambigramas segun su eje de simetria: polisimétrico, vertical, horizontal o
sin composicion simétrica.

Esta decision se va a tomar tras realizar un estudio de la obra del
cantante y relacionarla con el giro de 180° que permitiria un ambigrama de la
palabra “Toteking”. El peso conceptual del logotipo va a reflejarse en su
misma naturaleza. Durante toda la discografia del artista se pueden observar
letras repletas de desfachatez, exaltacion del ego e incluso comedia; pero
también abundan las compuestas por criticas sociales o reflexiones sobre su
estado emocional, reflejando sentimientos como la desconfianza en los
demas, en si mismo o sus frustraciones como artista. Es en esta segunda
version del cantante en la que se centrara la relacion con el giro del
ambigrama. Uno de los sencillos propulsores de esta decisién, claramente
colmado de esta sensacién de desanimo, es curiosamente uno de los mas
exitosos de sus Ultimos afos: “Bartleby & Co”, junto a otra pista del aloum
“T.O.T.E.” publicado en 2008: “Conspiracion”. Las letras de estas canciones
muestran versos como los siguientes:

“Pensar en dejarlo. Mi idea recurrente,
EI T.O.C., perderme.
Ser un Bartleby sin banco,
olvidar el folio en blanco.
Fantasear con la idea de no escribir mas
Y dejar de ser una sombra de la realidad.”

2 Toteking, Bartleby & Co.

“Me levanto un dia temprano, plano, sobre las diez;
entro en mi correo, lo leo, luego en el de mi ex.
Empleo mi tiempo en desconfiar de la gente.
Mi cabeza se va y mi cuerpo se cae como el World Trade Center
y entonces todo va a peor, mas dias de dolor;
no veo y me bloqueo mas que Alfredo Landa en el Goya de honor.
iConspiracion! Suplico de rodillas, cerebro no viajes.
Dejaste el movil cerca y te he espiado todos los mensajes”

8 Toteking, Conspiracion.
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Tras realizar un analisis de los textos de Toteking se obtiene como
conclusion que son las mismas dudas de su ritmo de vida, de si mismo y de
su talento, las que le devuelven las canciones mas profundas vy
trascendentales. En base a esto se propone un juego de palabras: se
observa como el artista aprovecha sus caidas emocionales logrando,
metaféricamente, caer de pie. Esta alegoria coincide con la naturaleza del
propio ambigrama que, rotando 180°, consigue leerse de la misma forma,
por lo que también “cae de pie”.

Para la definicion del estilo se buscan distintos logotipos formados con
ambigramas que expresan valores similares a los que rodean al artista 'y a su
género musical (agresividad, autoridad, informalidad...). A pesar de que no
es un recurso muy utilizado, se localizan dos ejemplos validos como
referentes para el proyecto.

Los “llluminati” son, en teoria, una sociedad secreta y ocultista,
antisistema, con aspiraciones de instaurar un nuevo orden mundial. El disefio

consigue expresar autoridad, imposicion y fuerza, caracteristicas que
pueden ser compatibles con la identidad de marca del proyecto.

Tlumingi

Imagen 9

El segundo referente encontrado es, curiosamente, un cantante espanol
que en 2011 publica un album con una portada cuyo logotipo también tiene
condicion de ambigrama. El artista en cuestiéon es el rapero alicantino Nach.
El estilo de la tipografia empleada también transmite poder, oscuridad y
prestigio, tres valores que complementan correctamente con el proyecto.
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Imagen 10

Las referencias de ambigramas no son abundantes, no obstante, se
comprueba que no es un recurso extremadamente alejado del contexto del
artista. Ambas alusiones se tratan de proyectos ambiciosos y los dos
resultados han funcionado exitosamente.

Cabe destacar que en ninguno de los logotipos encontrados se ha
hallado alguna utilidad o aplicacion del efecto de rotacion del ambigrama,
mas alla de la propia ilusion, lo que diferencia el presente proyecto del resto
con caracteristicas similares.

14



A continuacién comienza a plantearse la idea de que el producto de
comercializaciéon a desarrollar esté relacionado con Toteking, pero también
de alguna forma con las caracteristicas del ambigrama. Es entonces cuando
se enfoca el estudio en la parte del cantante vinculada con el baloncesto.
Manuel practicé baloncesto en el equipo Ahorre logrando jugar en 22 division
nacional y su musica siempre ha gozado de abundantes referencias a este
deporte. En el afio 2006 cred el tema “Al rojo vivo” que seria la cancién
oficial de la Seleccion Espafola de Baloncesto para el Mundial de Japon; el
mismo afo publicé un album que contenia “Botines”, donde menciona una
extensa lista de zapatillas deportivas; en 2010 compuso “NBA” donde cita a
sus equipos Yy jugadores preferidos y el pasado 2018 publicé su ulitmo
album, “Le Bron”, a modo de homenaje al jugador de la NBA Le Bron James.

Dado este estrecho vinculo entre el baloncesto y el artista, nace la idea
de crear una pelota de baloncesto con el logotipo en forma de ambigrama,
con el complemento de que cuando la pelota gire seguira leyéndose Toteking
cada media vuelta. De esta forma, no solamente se obtiene un proyecto de
un producto comercial perfectamente relacionado con el logotipo y el artista,
sino que también se le daria un uso al efecto del ambigrama, ya que la
carencia de sentido o de utilidad de este tipo de disefios es uno de los
aspectos que se destacan como negativos en la busqueda de referentes.

2.4. PRIMEROS BOCETOS

Una vez determinados estos parametros del proyecto, se empiezan a
dibujar posibles tipografias en forma de ambigrama. En un primer momento
se decide estudiar la viabilidad técnica del proyecto. Para ello se escribe en
un folio la palabra “TOTEKING” de manera convencional y, debajo, la misma
palabra volteada 180°. Con este paso se pretende, a simple vista, entender
la futura transformacién de los caracteres uno por uno. La conclusion
obtenida es que, al realizar la rotacion, la “T” debera ser una “G”, la “O” una
“N”, la segunda “T” una “I” y la “E” y la “K” cambiar entre si.

—_—

ONI A 1] | ¢

Imagen 11
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Llegado a este punto, se inicia el proceso de busqueda de posibles
estilos de tipografia capaces de cumplir estas condiciones. Para ello se
recurre al estudio de investigacién realizado en las primeras fases del
proyecto, donde se muestran las referencias de ambigramas encontradas, a
ser posible realizados para marcas con alguna semejanza o relacion con la
nuestra. Basandose en el anterior ejercicio de documentacién y en los
parametros anteriormente mencionados, se comienzan a dibujar los primeros
bocetos de nuestro logotipo.

P——

Imagen 12

I —

Imagen 13
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Tras esbozar las formas primarias de los caracteres, se finaliza la etapa
de los bocetos en folio para dar comienzo a los primeros pasos de la
creacion del logotipo en formato digital.

2.5. EL PASO A DIGITAL

2.5.1 PRIMEROS BOCETOS EN DIGITAL

Con los bosquejos realizados y las premisas establecidas, se inicia el
proceso de disefo vectorial del logotipo utilizando el programa Adobe
lllustrator CC 2018 de la suite de aplicaciones de Adobe.

Para la creacién de las letras se utilizan principalmente las herramientas
“creacion de poligonos”, “buscatrazos” y “redondear vértices”. La base
estructural de la tipografia la componen rectangulos de dos tamafos
diferentes: unos mas anchos, que se establecen como las lineas verticales
de los caracteres y otros mas estrechos, que formaran las horizontales.
Conseguidas los primeros modelos de letras y unidos sus poligonos con
“buscatrazos”, se emplea la herramienta “redondear vértices” para estilizar
algunas letras. Cabe destacar que para asegurar la simetria perfecta
solamente se disefia la parte de palabra “TOTE” y se copia, se pega a
continuacién de la parte disefiada y se rota 180° para obtener el
“KING” (esto también ayuda a un mayor entendimiento de las posibles
consecuencias de los cambios en una letra con su correspondiente en la
rotacion). La imagen 14 muestra algunos de los primeros resultados:

Imagen 14
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2.5.2 DESARROLLO DE LA IDEA

Seguidamente se realiza un andlisis donde se sefalan distintos
aspectos negativos de los resultados, tales como la excesiva rigidez del
logotipo, la dificil comprension (principalmente por el gran conflicto con las
letras “E” y “K” y la posible confusion de la letra “O” con una “A”.

Una vez estudiados los disefos obtenidos, el proceso creativo continlia
hasta lograr una versibn que resuelve los errores de las propuestas
anteriores, presentando mayor dinamismo y ligereza; con un nuevo disefio
de las dos letras centrales que goza de mayor legibilidad y cohesién con el
resto de caracteres y con modificaciones en las letras “O” y “N” para resolver
el inconveniente de la posible confusion de la “O” con una “A”. El resultado
obtenido se muestra en la imagen 15.

i,

Imagen 15

2.5.3 DEFINICION DEL LOGOTIPO

Con conviccion de la progresidon del logotipo, se realizan los Ultimos
cambios para lograr una composicion sin posibles errores de espacios,
distribucion, etc. También se modifica el punto de la letra “I” logrando una
mayor cohesion con el estilo de logotipo. Para realizar estas
transformaciones se emplean las guias del programa, asegurandose asi la
similitud de separacion entre elementos, angulos de las lineas diagonales y
tamanos de los caracteres.

El resultado final, a falta de la realizacidon de un test de legibilidad a
personas externas al proyecto, se puede observar en la imagen 16.
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Imagen 16

2.5.4 TEST DE LEGIBILIDAD

Para asegurase de que la tipografia es legible, se realiza un test a 10
personas que consiste en descifrar el ambigrama en menos de 5 segundos.
Al ser un proyecto con un publico objetivo principalmente admirador del
artista, debe tenerse en cuenta a la hora de realizar la prueba de legibilidad.
Por ello, para la realizacién del test, se seleccionan cinco personas
seguidoras de Toteking y 5 personas no conocedoras de este.

Los resultados son apuntados en la siguiente tabla, representando de
color azul los seguidores y de color rojo los sujetos que desconocen al
artista:

LEE J J J J J J J J

NO X
LEE

Tabla 1

Como conclusidn se observa que un total del 100% de los seguidores
de Toteking superaron la prueba satisfactoriamente frente al 80% de los no
conocedores. En total un 90% de resultados son positivos, por lo que se
determina el ambigrama como valido para el proyecto.
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2.5.5 COLORES

Para la seleccion de la paleta de colores se tienen en cuenta dos
principales aspectos: el uso del logotipo en aplicaciones graficas (carteles,
créditos, promocion, disefio de packaging, etc) y la aplicacién del disefio en
el producto comercial (la pelota de baloncesto elaborada en 3D no permite
color en el logotipo ya que tiene textura de goma negra como las mismas
lineas circulares que rodean el balon).

En las aplicaciones graficas del logotipo se parte de un concepto
minimalista cuanto al color, eligiendo una combinacion de Unicamente dos.
Como color secundario, para el fondo y algunos detalles, se realiza una
primera prueba con el color negro. Un fondo oscuro permitira un gran
resaltado si el complementario es claro, ademas de dotar a los disefios de un
aspecto imponente, elegante y serio. El color negro permite su combinacién
con un espectro amplio de tonalidades, intensificando los colores, ademas
de estar relacionado con la rebelidn, segun sefala Sean Adams en El color
en el diseno grafico. Para el tono principal se realiza una primera prueba con
un rojo intenso, devolviendo una combinacién elegante y pasional, que a
pesar de ser considerada como una opcién viable, no se convierte en
definitiva por una falta de impacto visual que quiza se aleja del atrevimiento y
la marcada personalidad de Toteking.

Imagen 17
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En una segunda prueba se establece un amarillo tomado como color
principal, resultando una combinacion muy contrastada, incluso agresiva,
que se aproxima mas al objetivo del proyecto. El amarillo esta relacionado
con la sabiduria, ademas de ser el primer color percibido por el ojo humano.
Finalmente se decide emplear este tono para las primeras pruebas.

i

Imagen 18

Una vez establecida la paleta de colores definitiva se pone a prueba
con distintas imagenes editadas en Adobe Photoshop CC 2017 de la suite
de aplicaciones de Adobe, tales como carteles promocionales y distintos
disefos en relacidn al proyecto, con el fin de comprobar su funcionalidad.
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2.6. APLICACIONES DEL LOGOTIPO EN PHOTOSHOP

Se emplea la herramienta Photoshop para editar las imagenes
corporativas y asi cerciorarse de que el logotipo y la combinacién de colores
funcionan correctamente. Para ello trabajaremos con imagenes
promocionales y algunas maquetas digitales.

Para la creacion de estos grafismos se utiliza una tipografia geométrica,
sin serifa, comindada con otra del mismo estilo pero con menos grosor. Para
la seleccién de las fuentes se han tomado como referencias algunas marcas
deportivas y elegantes, con caracteristicas similares a las que se busca
transmitir y que gozan de gran prestigio en el mundo de la moda,
acercandose a las tendencias actuales en este tipo de disefios, tales como
la linea “POLO SPORT” de Ralph Lauren o Nautica.

POLO SPORT

mALRH LAUREN /
— NAUTICA

Imagen 19 Imagen 20

También se afaden capas y se modifican los estilos para texturizar
algunos disefios vectoriales. Por ejemplo, en las imagenes 21 y 22 se ha
anadido un recurso de efecto de grano en la capa superior que, en modo de
fusion “diferencia”, logra un efecto méas organico en la imagen.

TOTEKING 180°

ORIGINAL BASKET BALL

DESIGNED BY MARTI DELHOM

Imagen 21
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TOTEKING 180°
ORIGINAL BASKET BALL

TOTEKING

INDOOR & OUTDOOR
TOTEKING 180°
ORIGINAL BASKET BALL
INDOOR & OUTDOOR

Imagen 22

También se trabaja con mascaras de recorte para editar una fotografia e
incluir el disefio en cuestion en la imagen original, como se puede observar
en la imagen 23.
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Imagen 23

Estudiados los resultados de las anteriores operaciones, se constatan
como definitivos el logotipo y la paleta de colores y se concluye la fase de
creacion del logotipo.

2.7. MODELADO 3D

Una vez el disefio del logotipo es definitivo, se procede a trabajar la
forma del producto de comercializacion a realizar.

Como ya se ha decidido, el objeto en cuestidn es una pelota de
baloncesto con el ambigrama creado, con el fin de que cuando la pelota gire
se continde leyendo el nombre del artista. Para comenzar con la tarea se
esboza la idea principal del producto.

Imagen 24
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Una vez decidido el disefio del baldon, se procede a su modelado en 3D
con el programa Maya 2019 de Autodesk.

El primer paso en este programa es la creacion de una esfera con 16
lados, la cual se modifica con el fin de marcar las lineas que rodean el balén.
Para ello se eliminan los ejes de los polos superior e inferior de la esfera con
el fin de acabar con los triangulos de la malla, ya que estos pueden dar
futuros errores en la fase de texturizado. A continuacién, con la herramienta
“Multi-Cut” se unen los ejes necesarios para formar una malla con solo
cuadrangulos, los cuales dibujen, mediante lineas geométricas, las lineas de
la pelota manteniendo los loops de los ejes.

pSphereShapel

Copy Tab
KOG P > Py

24 fps > o =2

Load Attributes

1 (NI N SRR

2400 Y oBiay

Imagen 26
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Imagen 27

Una vez modificada la malla con los parametros necesarios, mediante
la herramienta de visualizacion de la malla suavizada, se obtiene el resultado
mostrado en la imagen 28.
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Imagen 28

De este modo ya se han creado los ejes ciclicos con la forma
correspondiente a las lineas particulares de la pelota.
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Imagen 29

A continuacién se aplica la herramienta “Smooth” para multiplicar los
poligonos de la malla, consiguiendo un efecto de suavizado en el modelado.

i hmE~c
Poly Modeling

N o
& O ¢

b Soft Selection

Imagen 30

Seguidamente se seleccionan los ciclos de los ejes que interesan para
el modelado de las lineas del baldn y, con la herramienta “Bevel”, se crean
ciclos paralelos a los seleccionados a una distancia de 0,25cm. El resultado
se muestra en la imagen 31.
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Imagen 31

A ambos lados de los ciclos creados, a escasos mm, se forman otros
loops de refuerzo con la herramienta “Multi-Cut”. De esta forma,
seleccionando los ciclos de las caras centrales creados a partir de la
duplicacién de los ejes que resultan de la herramienta “Bevel”, se realiza un
“Extrude” hacia el interior de la pelota, marcando las lineas caracteristicas de
un balon de baloncesto. Las mismas caras seleccionadas se extraen del
objeto principal mediante “Extract”, facilitando la tarea de texturizado.

Imagen 32
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Antes de finalizar con la etapa de modelado, se eliminan del historial del
objeto todos los pasos realizados y las modificaciones de la malla. Por ultimo
se centra el pivote para simplificar el futuro trabajo de animacion.

2.8. TEXTURIZADO 3D

En esta fase se crean y se aplican distintas texturas en los objetos
modelados para conseguir un aspecto realista del producto.

Para ello se complementa el programa de edicion 3D con el Adobe
Photoshop, donde se crea la textura del cuero de la pelota. El primer paso
realizado en la fase de texturizado es la obtencion de las UVs correctas de
los objetos para poder ajustar correctamente los materiales. Las UVs son la
representacion 2D del objeto 3D en cuestion. Una vez obtenidas, se inicia el
proceso de la creacidn de las texturas. Para la correspondiente al cuero del
balon, emplearemos el programa Photoshop.

Para crear una textura similar al cuero de una pelota de baloncesto, se
crea una imagen en Ps de 9000px x 9000px con fondo blanco. En la ventana
“Texturas” se selecciona “Vidriera” y se escala la misma hasta que las formas
obtienen un tamafo similar a las de la textura deseada. Seleccionando las
lineas negras de la vidriera, se realiza una mascara de capa de manera que
estas dejan de visualizarse y permanecen Unicamente las formas blancas, sin
su trazado, la cual se exporta en formato .tga para la sensacién de relieve en
el texturizado. A continuacion se rellena la capa inferior de un color similar al
del cuero vy, por otro lado, se colorean las formas creadas de un tono similar.
Ajustando los parametros bisel, resplandor interior y sombra interior de los
estilos de ambas capas, se consigue el resultado propuesto.

Imagen 33
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Imagen 34

El proceso de texturizado se realiza mediante el sistema de nodos. Una
vez obtenidas las imagenes necesarias se procede a crear un nuevo material
de tipo “AiStandardSurface”, compatible con el motor de render Arnold, que
se utilizara posteriormente. En el editor de materiales “Hypershade” se
importan las imagenes creadas en Photoshop en forma de nodos. El canal
“Out color” de la imagen “textura_cuero” se conecta con el canal “Base
Color” del material creado, mientras que el canal “Out Alpha” de la imagen
“relieve_balon” se une al canal “Bump Value” del nodo “Bump2di1”, cuyo
canal “Out normal” se conecta con el “Normal camera” del nuevo material. El
nodo “Bump2d” sirve para dar una sensacion de relieve a una textura plana.

Edit
[ XX ) Hypershade
pdeling ~ File Edit View Create Tabs Graph Window Options Hel

Type AiSt
Weight 0.724

s 0.000

bump2d1 s 0.000
o

v Specular
Weight 0.244

Imagen 35
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Una vez creada correctamente la textura del cuero, se seleccionan los
objetos de las lineas del baldn, que se han extraido previamente, y se aplica
una nueva textura del tipo “AiStandardSurface”, que nos permite crear el
material desde los propios parametros del editor.

Property Editor

a X

Goma_negra_mtl Hardware ¥  Sphere v Interiorl Color v OO

aiStandardSurface: Goma_negra_mtl Presets*

Type Ai Standard Surface

Weight 0.344
Color
Diffuse Roughness 0.000

Metalness 0.000

¥ Specular
Weight 1.000

Color NN

Roughness 0.531
IOR = 0.970

Anisotropy 0.000

Rotation 0.000
Imagen 36

Aplicados los materiales creados, se ajustan los parametros del
renderizado para optimizarlo y obtener la calidad deseada. Se inserta
iluminacion de prueba para la visualizacién de los resultados.

Imagen 37
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Logrado el texturizado principal del producto, se pasa a la fase de
colocacién del logotipo.

Para dar la sensacion de la textura de goma al logotipo se importa el
logotipo vectorial creado en Ai a Ps, sobre una capa transparente. En una
capa superior se agrega una imagen de un material de goma negra y se
realiza una mascara de capa. Para dar sensacion de profundidad se ajustan
los parametros bisel y relieve, sombra y resplandor del estilo de capa. Por
ultimo se coloca sobre la textura para terminar de adecuar el logotipo.

Imagen 38

Una vez terminada la edicion del logotipo y, mediante el mismo
proceso, de los grafismos inferiores, se procede a la colocacién del mismo
en el balén. Para ello se vuelve al mapa de UVs, se localizan las caras sobre
las que se aplicaran los grafismos y se hace una captura de pantalla del
mismo. En el proyecto de Photoshop de la textura del cuero, se importa la
captura de pantalla del mapa de UVs y se reescala hasta que los tamarnos de
las imagenes de las texturas coinciden. De esta manera se conoce qué parte
de la imagen “textura_cuero” corresponde a cada cara del balon,
permitiendo posicionar los elementos disefiados en la posicidén correcta.

Imagen 39 Imagen 40
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Ajustados los tamarfios y colocados todos los grafismos, se vuelve a
exportar la textura (eliminando la captura de pantalla del mapa de UVs) y se
reemplaza en el proyecto de Maya. Al incluir el logotipo en la nueva textura
basandose en la informacién de las UVs, la aplicacion es correcta. El
resultado obtenido de este proceso es el mostrado en la imagen 41.

Imagen 41

Finalizada la fase de modelado y el texturizado del producto, se inserta
un plano horizontal con funcion de suelo, al que se afiade una textura con
una imagen de suelo de parqué. Finalmente se crea una camara y una
iluminacion basada en 3 puntos: un foco cenital de tipo “AiArialLight” para
iluminar la parte superior del balon junto al suelo de alrededor, un foco frontal
que seguira a la camara en la futura animacion y un foco de refuerzo para la
correcta visualizacion de los grafismos, con el fin de iniciar la fase de
animacion.
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2.9. ANIMACION 3D

Finalizado el proceso de creacion del objeto 3D, se crea una guia para
la animacién a modo de storyboard. Para ello se utilizan los grafismos
creados en Ai y se incluyen las indicaciones necesarias.

TOTEKING 180°
ORIGINAL BASKET BALL

DESIGNED BY MARTI DELHOM

1. Pantalla negra con el logo TOTEKING180° en el
centro de la pantalla

2. La camara sigue por la espalda una pelota que rueda 3.La camara va a comenzar a rodear a la pelota, mientras
lentamente esta gira. Sin perderla del centro de la pantalla, la rodeara
hasta ponerse a 45° de su posicion inicial.

e

4. Cuando la cdmara esté a un angulo de 45° de la 5. Cuando la pelota haya rotado 7209, la camara
posicion inicial de la pelota, mostrando el perfil continuara la trayectoria hasta ponerse a 90° de la
completo, se frenara moviéndose mas lento hasta que posicion inicial de la pelota, mostrando el frontal de esta.

se vea girar bien el logo de TOTEKING en la pelota.

6. Cuando la pelota esté en el centro de la pantalla, a 90°

de la posicion inicial, se ira frenando hasta fundirse a 6. Mediante un fundido, mientras la imagen anterior pasa negro,

negro completamente. aparecen estos créditos, procurando que la “pelota” del logotipo central
encaje con el tamaiio de la pelota 3D del video.

Imagen 42
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Se decide realizar una animacién sencilla e impactante que sintetice el
mensaje deseado, manteniendo la atencién del espectador en el objeto y
buscando el efecto sorpresa al producirse la rotacion y la doble lectura del
logotipo.

Utilizando la superficie, la camara y los puntos de iluminacién
anteriormente creados, se procede a la animacion, mediante el sistema de
fotogramas clave, siguiendo las indicaciones del plan realizado.

Con el fin de lograr un mayor realismo en los movimientos de rotacién y
desplazamiento, se editan algunas de las lineas de animacion reflejadas en el
“Graph Editor” del “Animation Editors”. Para ello se corrigen los ejes
necesarios mediante los transformadores para suavizar las curvas formadas
en el grafico. La naturalidad del movimiento es fundamental para la
credibilidad de la animacion vy, de esta forma, se consigue un movimiento
mas fluido.

Graph Editor
Select Curves Keys Tangents List Show Help

o-e o

I\ T Stats o 0 [0 O Tal e aad o <

ySurfacel
Visibility

Imagen 43

Concluida la secuencia se procede al renderizado mediante el motor de
render Arnold, previo ajustar los parametros deseados.
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La animacién estd compuesta por aproximadamente 450 fotogramas
con unas dimensiones de 1920 x 1080 pixeles, cuyo renderizado requiere
cinco dias continuados de exportacion en el equipo donde se realiza el
proyecto. Durante la exportacion se planifican los Ultimos ajustes para la
ediciéon del video final. Pueden observarse fotogramas exportados en las
imagenes 44 y 45.

Imagen 44

Imagen 45
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2.10. EDICION DEL VIDEO FINAL

Tras obtener los resultados del renderizado se procede a la edicion
definitiva del video del producto comercial disefiado, donde se incorporan
los grafismos exportados en .png, se termina de ajustar el color y se afiaden
los efectos de sonido necesarios. Para ello se utiliza el programa Adobe
Premier Pro CC 2018, de la suite de programas de Adobe.

Una vez realizada la importacidon de la secuencia de imagenes, se
escogen algunos de los disefos realizados para los créditos iniciales y
finales. En estos se recoge el propio logotipo y algunos disefios vectoriales
relacionados con el proyecto (imagen 50 y 51), cuya estética se basa en
lineas finas propias de los grafismos de la liga americana de baloncesto NBA
en la década de 1980.

LOS ANGELES

LIPPERS

Imagen 46 Imagen 47

DETROIT

PISTONS

Imagen 48 Imagen 49
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TOTEKING 180°
IGINAL BASKET BALL

DESIGNED BY MARTI DELHOM

Imagen 50

TOTEKING 180°
ORIGINAL BASKET BALL

UNA IDEA ORIGINAL DE MARTI DELHOM DESARROLLADA EN 2019 POR MARTI DELHOM
PARA EL TRABAJO FINAL DEL GRADO EN COMUNICACION AUDIOVISUAL OFRECIDO
POR LAUPV E IMPARTIDO EN LA EPSG

Imagen 51

Para finalizar el video se procede a realizar el disefio de sonido, cuya
estructura se divide en tres partes diferenciadas segun los cambios en la
animacion: el seguimiento trasero de la camara al balén; el seguimiento
lateral, donde disminuye la velocidad y se observa el efecto del ambigrama vy,
por ultimo, el seguimiento frontal al final de la animacion.
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Con el propdsito de mantener la atencion y el interés del espectador se
han seleccionado una serie de efectos de sonido descargados de un banco
multimedia libre de derechos. Otra funcién de los sonidos también es la
separacion de las tres fases de la animacién anteriormente mencionadas,
ademas de la intensificacion de los movimientos de camara, el aumento de
la tensién en la reduccién de velocidad y el sonido final de la pelota entrando
por una red, a modo de cierre y como transicion a los créditos. En el mismo
programa se establecen las ganancias de audio adecuadas y los fundidos
entre los diferentes sonidos para suavizar su aparicion. Una vez aplicados y
ajustados correctamente todos los clips de audio se procede a la
exportacion final del video.

Comprobado que el resultado es el correcto, se inicia un andlisis global

de todo el desarrollo con el fin de estudiar las conclusiones obtenidas y
finalizar por completo la realizacion del proyecto.
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3. CONCLUSIONES

Una vez terminado por completo el trabajo y estudiado el proceso de
creacion del mismo se obtienen una serie de conclusiones.

Los objetivos propuestos, tanto el principal como los secundarios, se
han logrado satisfactoriamente. No obstante, para conocer los resultados
reales del Ultimo reto, basado en la fidelizacidon del publico del artista,
deberia aplicarse en el mercado el logotipo propuesto junto al producto de
comercializacion. A pesar de no poder analizar la recepcién de la audiencia
de Toteking, cabe destacar que el resultado funciona correctamente como
proyecto ficticio y se va a estudiar la idea de proponerlo al cantante.

El proceso de creacion ha resultado enriquecedor a nivel técnico, ya
que se ha tenido que ampliar el conocimiento, sobretodo en el aspecto de
modelado y texturizado 3D. Ademas ha permitido profundizar en el
conocimiento de varios aspectos: no sélo en el andlisis para el estudio
grafico y desarrollo de las herramientas para la creacién, sino en el estudio y
disfrute del trabajo del artista referenciado. Como apunte negativo en el
proceso de realizacion se destaca la falta de equipo necesario para realizar
los renderizados de la animacion 3D de manera mas eficaz, ya que el tiempo
de espera inesperado de cinco dias sin poder utilizar el ordenador ha
condicionado la fase de postproduccion del video y los posibles retoques en
la propia animacion.

Para completar el proyecto en caso de la aplicacién real del mismo, se
elaboraran estrategias de comercializacién en redes sociales asi como
nuevas aplicaciones 3D para la publicidad del producto, tales como la
creacion de expositores del baldn y el disefio de empaquetado.
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