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Resumen

En este proyecto implementaré un disefio gréafico y una identidad corporativa para un
discurso transmedia de musica. Este discurso se trata de difundir las culturas
orientales de musica y las occidentales.

Con base en la situacibn actual de transmedia, las personas utilizan varias
plataformas de medios para comprender las diversas formas de musica, pero
observando los nuevos medios, se nota que varios estilos nuevos de musica han
ocultado el brillo de la cultura su misma y de los estilos tradicionales. El discurso se
integrard con los métodos tradicionales y los de muasica moderna, reuniendo a los
profesionales de musica y sus instrumentos, para que ellos se comuniquen y se
promocionen. También incluiran algunas clases musicales para las personas
interesadas.

El objetivo de este discurso no solamente es la narraciéon y la comunicacién, sino
también es una promocién con la que mas personas interesadas pueden participarse

en ello y tener una mejor comprensiéon y herencia de las culturas tradicionales.

Mi objetivo del trabajo es crear, el mejor logotipo para transmitir los valores del
discurso: eliminar el prejuicio entre la musica y crear un mejor mundo musical.

Palabras claves:

disefio grafico, identidad corporativa, discurso transmedia, musical, cultura
tradicional



Abstract

In this project | will implement a graphic design and corporate identity for a
transmedia music lecture. This lecture is about disseminating the eastern cultures of
music and western cultures of music.

Based on the current transmedia situation, people use various media platforms to
understand various forms of music, but looking at the new media, it is noticed that
various new styles of music have hidden the brilliance of the culture itself and the
traditional styles. The lecture will be integrated with traditional and modern music
methods, bringing together music professionals and their instruments, so that they
can communicate and promote themselves. It will also include some musical classes
for those that interested.

The aim of this speech is not only storytelling and communication, but also a
promotion so that more interested people can participate in it and have a better

understanding and heritage of traditional cultures.

The goal of the project is to create the best logo to convey the values of the lecture:
to eliminate prejudice among all types of music and to create a better musical world.

Keywords:

graphic design, corporate identity, transmedia lecture, musical, traditional culture.
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1. Contexto

1.1. Introduccion

En la era actual de permeabilidad transcultural y transmedia de la diversidad cultural,
nuestra forma de pensar y de comunicarnos ha experimentado cambios sutiles. Por
lo tanto, con el rapido desarrollo de Internet, los nuevos medios y la tecnologia de la
informacion, el método Unico tradicional de publicidad visual offline ya no puede
satisfacer las necesidades del publico y la propia competitividad del mercado de la
marca. Estamos inmersos en el océano de Internet y rodeados de una gran cantidad
de informacion digital. En un entorno de red, la audiencia esta mas ansiosa por la
comunicacion visual y la satisfaccion. Por eso, es muy importante que el disefio
visual de la marca pueda brindar una buena experiencia y sentimiento visual al
publico. Con eso puede profundizar el conocimiento, la preferencia y la viscosidad
de la marca por parte del publico, y también se puede obtener una mayor
competitividad de mercado.

Por otro lado, hoy en dia la informacion se esta difundiendo rdpidamente, el entorno
musical y la cultura musical cambian constantemente. La gente comienza a
escuchar musica de ritmo rapido y la vida se acelera cada vez mas con la era de la
informacion y la tendencia de musica. La gente se olvida de frenar para disfrutar de
la vida y suele ignorar la belleza de la musica tradicional.

Por lo tanto, como un disefio de imagen visual que combina musica y cultura,
podemos combinar musica, cultura y elementos visuales, interpretar la muasica de
una manera Unica, y apreciar, observar e integrar la musica desde multiples
perspectivas a través de elementos visuales.

Este proyecto disefia y explora principalmente el disefio de imagen visual de la
cultura musical y la marca musical a partir de teorias de disefio, comunicacion y
branding. Combinando caracteristicas de disefio de marca propias y una buena
comunicacion y desarrollo, partiendo de la perspectiva del disefio de imagen visual,
potencian la imagen corporativa.

1.2. Motivacion

A menudo de desarrollar la tecnologia cada vez mas personas persiguen la
modernizacion y un sentido de la tecnologia, lo que resulta el descuidado de la
herencia y del desarrollo de las cosas tradicionales, por ejemplo, la musica clasica y
la cultura de musica tradicional.



El disefio de la imagen corporativa, bajo la influencia de la tecnologia de punta y el
trasfondo de la tendencia de los nuevos medios de comunicacion, también muestra
las caracteristicas de desarrollo de lo digital, y de la comunicacién Unica tradicional
al desarrollo de multiples formas de comunicacién. Que incluye principalmente la
expresion del disefio visual y la promocioén de los gréficos, la tipografia, el color y la
disposicién de la imagen de marca en la red, que no sélo se ajusta a la tendencia de
la imagen de marca en Internet, sino que también satisface las necesidades de la
audiencia mas en la vida moderna. La imagen corporativa en la era digital no sélo
estandariza los medios de promocion tradicionales, sino que también comercializa y
promueve el funcionamiento general de la marca a través de la plataforma digital en
linea, formando un sistema de disefio e identificaciébn de la imagen basado en la
tradicion, pero mejor que la tradicién.

Con ese discurso esperamos reunir las inteligencias musicales y culturares de los
profesionales orientales y los occidentales, y por los conocimientos musicales abrir
un campo eliseo de musica y mejorar la situacion de musica tradicional.

La identidad visual de marca es un simbolo grafico visual que indica una
determinada caracteristica y transmite el contenido dentro del simbolo, provocando
un cambio en los pensamientos, sentimientos y percepciones del espectador por eso,
a través de la imagen que creamos, esperamos poder llamar la atenciébn a mas
personas sobre la cultura tradicional, atraer a mas personas participar al discurso y
mas se eleven en el mundo donde la cultura y la musica se encuentran.

1.3. Situacioén actual

1.3.1. Situacion de laidentidad corporativa (ClI)

La investigacion de la historia de CI ha sido durante muchos afios. Al principio, la
compafiia eléctrica alemana AEG adopt6 la marca comercial disefiada por Peter
Behrens por primera vez. Aunque el disefio del logotipo no tiene un disefio de Cl en
sentido estricto, puede considerarse como prototipo del disefio de imagen visual.
Durante las décadas de 1940 y 1950, CBS, IBM y Westinghouse Electric fueron las
primeras tres empresas estadounidenses en adoptar el disefio Cl. Entre ellas, el
disefio del logotipo de IBM (International Business Machines) es el mas famoso. El
disefio del logotipo es azul, con sentido de la calidad y el estilo contemporaneo
"IBM". Por lo tanto, el disefio Cl de IBM se considera un comienzo importante del
nacimiento oficial de CIl. (MBA & E&/E}, 2017)

Después Japén comenzo en las décadas de 1960 y 1970, se introdujo y desarrollé
CIS. Desarroll6 y fortalecié el MI (Mind Identity), no s6lo cred su propia practica
Unica, sino que también contribuyd a la teoria de CIS. Alrededor de la década de
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1980, CIS se introdujo en el sudeste asiatico, y las regiones de Hong Kong y Taiwan
de China también obtuvieron algunos logros al introducir CIS a fines de la década de
1970.

Ahora, las organizaciones y empresas grandes y pequefas, rentables o sin fines de
lucro, tienen sus propios disefios de imagen visual Unico. Podemos ver que
paulatinamente la gente empieza a darse cuenta de la necesidad del desarrollo del
disefio de imagen visual. Ci no es solo un simple disefio grafico, sino un concepto
sistematico, un portador histérico y cultural, que puede mejorar la competitividad de
empresas y organizaciones. El desarrollo de la empresa juega un papel importante y
decisivo, por lo que todos comenzaron a prestar mas atencién al disefio de imagen
visual corporativa.

Dado que la historia de la investigacién Cl en Europa y Estados Unidos es anterior a
la de China, desde una perspectiva de mercado, Europa y Estados Unidos tienen un
sistema de mercado completo, con un sistema de gestion de disefio de imagenes
visuales relativamente completo, soporte técnico de alta tecnologia y otras ventajas.
Por lo tanto, la tecnologia, los sistemas y los conceptos de disefio de imagenes
visuales en el mercado chino continllan mejorando.

Debido al desarrollo de la nueva era y economia de los medios, el desarrollo actual
de los medios digitales en red ha producido nuevas tecnologias que han promovido
el desarrollo de la investigacion de disefio interactivo y dinAmico en el disefio de
imagenes visuales. Desde la promocion tradicional fuera de linea hasta la promocion
en linea en la era actual de los medios, el disefio de terminales moéviles esta ahora
en toda nuestra vida diaria. Los nuevos formatos de medios aun se estan
actualizando, por lo que muchas empresas y marcas también estan haciendo los
ajustes y expansiones correspondientes.

1.3.2. Situacion de discurso musical

Con el desarrollo de la tecnologia y del internet, nos ha llegado la época de nuevo
medio de comunicacion. En esta nueva era, la red se acerca a las personas mas que
nunca, las comunidades y los discursos ya no se limitan al estado offline y se han
internacionalizado. Sin embargo, se puede observar que las comunidades y los
discursos, aunque son internacionales, la mayoria son muy regionalizadas, es decir,
las comunidades s e inclinan a difundir y compartir contenidos con los paises que
tengan las culturas similares. La mayoria de los contenidos se enfocan en el aspecto
instrumental o de canto, con las formas principalmente de espectaculos, muy poco
de ellos ha logrado crear una atmosfera donde sus audiencias o participantes
pueden realmente discutir sobre los intercambios académicos con una manera mas
profunda y mas tradicional de la cultura musical.



Ademds, la mayoria de las comunidades musicales son preparadas para las
personas que ya tengan algunos conocimientos musicales y quieran mejorarse
basandose en ellos. Por lo tanto, no son muy amistosas para las personas que
solamente estén interesadas, pero con pocos conocimientos musicales. En este
caso, perderan a algunas personas que les guste la musica y la quieran aprender, es
posible que vaya siendo mas limitado el alcance de desarrollar las culturas
musicales.

De hecho, en la vida actual con un ritmo cada vez mas acelerado, la informacion se
actualiza constantemente, para que la cultura tradicional no se olvide y no esté
cubierta, nos debemos esforzar mas para difundir y promover la muasica tradicional y
la cultura musical, con el objetivo de que mas personas tienen ganas de participarse
con nosotros, tanto los expertos como las interesadas.

1.3.3. Difusién en época de comunicacion transmedia

Consideramos que en la era de medio digital la comunicacion transmedia es para
difundir un anuncio a través de varias plataformas digitales, segun las caracteristicas
diferentes dentro de las plataformas utiliza diferentes formas o métodos. Luego, a
través de la cooperacion, interaccion y coordinacion entre los medios, finalmente se
forma la difusion cruzada y la integracion.

Transmedia proporciona mas oportunidad para comunicar la imagen corporativa. Por
lo tanto, la imagen corporativa representa un caracter del desarrollo digital, de la
comunicacion Unica tradicional al desarrollo de multiples métodos. Cada marca debe
tener su propio posicionamiento de marca es Unico y destacado. Con el
posicionamiento combinado con marketing digital y actividades offline, la marca
resuena con el publico y que la marca sea mas actual, lo que atraerd mas atencion,
esto es el encanto de la comunicacion transmedia.

1.4. Analisis de mercado

Como se menciond anteriormente, la mayoria de los discursos de musica actuales
son muy limitados. Por lo tanto, el discurso transmedia de musica que generaremos
serd una existencia muy importante y rompedora para el mercado actual.

El mercado en la era de Internet es diferente del mercado en la época cuando se
comunicaban via papel, especialmente con la prosperidad de la era transmedia. Si
gueremos elaborar una estrategia de marketing para desarrollar nuestro discurso,
debemos aprovechar los cambios y las oportunidades de este nuevo mercado en el
proceso del disefio.
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El mercado objetivo de este discurso es todos los amantes de la musica, los cuales
podria ser trabajadores de oficina, estudiantes, organizaciones musicales o musicos.
Siempre que una persona le guste la musica, tenga curiosidad por las cosas nuevas
y disponga de la capacidad de aceptar ellas, sera nuestro mercado objetivo. Por lo
tanto, dispondremos de un rango amplio de recursos de mercado.

Analisis de DAFO

Debilidad Fortaleza

Este es un discurso nuevo, pocas | Con su temperamento y caracteristica
personas lo conocen al principio, se | Unica, sera una innovacion en el
necesita mas tiempo a desarrollar. mercado, un conjunto multicultural, con
un buen ambiente musical y una buena
base cultural.

Amenaza Oportunidad

Hay muchas organizaciones del mismo | Un ambito amplio de usuario objetivo,
tipo, que nos da cierta presion | pocas limitaciones del mercado vy
competitiva buenas perspectivas de mercado.

1 Tabla de DAFO

El servicio online también es una parte imprescindible. A través de nuestra
investigacion y analisis, hemos descubierto que el consumo de musica digital ha
aumentado significativamente en los Ultimos afios. No es solo por la era 5G vy el
marketing transmedia, sino también debido a la pandemia de 2020. No podemos
salir y las actividades musicales estaban restringidas. Por lo tanto, las formas de
mausica digital han recibido mas atencién que antes. Y algunas bandas o cantantes
han organizado unos eventos musicales online de forma espontdnea como
conciertos 0 actuaciones musicales en diferentes plataformas. Estas actividades
también han recibido buena realimentacioén y beneficios. Por otro lado, esta forma
Unica se ha acercado las relaciones entre las personas, ha hecho que las personas
se sientan acogedor y que no se sientan solas debido a la pandemia.
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2. Alcance

2.1. Objetivos

Crear un discurso transmedia de musica;

A fin de realizar el trabajo de fin del méster en el que se generard una imagen
corporativa para un discurso transmedia, primer de todo se pedira crear el
discurso. Con el motivo de ser una estudiante de musica tradicional y con el
entusiasmo de la difusion de la masica china, el discurso creado se tratara de
una comunicacion cultural entre la muasica oriental y occidental.

Aprendizaje de los conceptos:

Aprender y llegar a comprender todos los conceptos profesionales en el campo
del disefio gréfico y la comunicacion transmedia.

Estudio e investigacion de los casos similares:

Buscar e investigar los casos en el campo de disefio gréfico, tanto de marcas
chinas como de las internacionales, para generar la inspiracion propia.

Disefio de laimagen corporativo del discurso creado:

Crear una imagen visual que incluird, tipogréafico, colores corporativos de la
marca y la imagen de logotipo, finalmente aplicard en los carnés de los
participantes, las camisetas, los carteres, las papelerias y los productos
periféricos, y también publicara en RRSS.

Escrito de la memoria;

Realizacién de la memoria segun normativa y requisitos a fin de presentar el
proyecto en publico.

Defensa:

Presentacion del proyecto delante del tribunal.

2.2. Planificacion

La planificacion corresponde a todo el proceso de la realizacion del proyecto, se han
preparado conscientemente los siguientes pasos para que todo el proyecto se
avance en el tiempo establecido:
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Fase inicial. (abril’ 21)

Ideacion: fase de conceptualizacion de la idea y comprobacion de las soluciones
existentes del mercado.

Andlisis: estudio de mercado y del publico objetivo del posible discurso.

Estudio y preparaciones técnicas: busqueda de los discursos similares y estudio
del disefio grafico. Preparaciones técnicas para el futuro disefio de la imagen
corporativa con las herramientas.

Fase de construccion. (mazo-julio’ 21)

Enriquecimiento del discurso: basandose en el posible discurso creado en la fase
inicial, concretaremos los detalles y sus objetivos, tanto principales como adicionales,
para abstraer una imagen conceptual del discurso con la que generaremos la
imagen corporativa que mas lo representa.

Generaciéon de la imagen corporativa correspondiente: con todas las ideas y
conceptos abstractos que ya hayamos planificado y absorbido, nos pondremos a
generar las posibles imagenes corporativas con las herramientas preparadas en la
fase inicial.

Registracion del proceso del disefio grafico y de varios resultados: durante el
proceso técnico de disefo, iremos registrando todos los pasos y los puntos claves
gue se puedan suceder en ellos, incluyendo la seleccién de estilos, de colores, de
letras, y los posibles obstaculos técnicos para ir construyendo la memoria de la tesis.
Al final de esta fase, podriamos generar varias identidades visuales que puedan
representar el discurso en distintas perspectivas.

Fase final. (agosto - septiembre ’21)

Revisién de las imagenes generadas: con todos los resultados generados en la
fase de construccion, pararemos de crear mas ideas y nos enfocaremos en revisar y
posiblemente mejorar cada resultado que hayamos generado. Lo mas importante de
la revision es que llegaremos a explicar claramente el contexto, el sentido detrés, el
motivo de concretar cada detalle y todos los “por qué” s para cada imagen.

Conclusion del proceso de disefio y del proyecto entero: finalmente
seleccionaremos un resultado entre ellos como la imagen corporativa definitiva,
echaremos una mirada retrospectiva a todos los pasos en la realizacion del proyecto
y concluiremos los puntos positivos y los posibles mejoramientos.

Correccion y perfeccionamiento de la memoria: con una memoria mayormente
13



hecha, corregiremos los posibles errores, tanto gramaticos como expresivos,
comunicandonos con el tutor y la perfeccionaremos seguin sus consejos.

Preparacion de la defensa: elaboraremos unas diapositivas precisamente
explicadas, resumiendo el volumen de trabajo que hayamos hecho, para finalmente
hacer una buena defensa.

2.3. Metodologia

Hoy en dia existen muchos tipos discursos en nuestra vida. Todos tienen un tipo logo
y una identidad visual tanto los discursos presenciales como los discursos online.
Como soy novato en el disefio, todos los logos existentes me merecen la pena para
estudiar, aprender y referir.

Para un logo, su color, forma, tipografia y los iconos contenidos en su interior son
vitales para transmitir el efecto visual. Para empezar este proyecto investigamos y
analizamos los logotipos relacionados con nuestro proyecto, profundizamos los
significados y los contenidos de los colores y las formas de las iméagenes
corporativas.

A través del analisis de casos de disefio tipicos, comparamos con los discursos
existentes, usamos métodos comparativos, analiticos y lo combinamos con la
experiencia de la practica del disefio para hacer resimenes e inducciones
correspondientes. Mediante las investigaciones exhaustivas empezamos a explorar
la forma y el método para disefiar las imagenes del discurso transmedia.

Durante el proceso de disefio, la practica del disefio y la investigaciéon teorica se

combinan, hacemos la investigacion tedrica en disefio y optimizamos la practica del
disefio.

3. Preparacion
3.1. Entorno de trabajo

Windows10

Photoshop CC 2017

La herramienta que utilizamos en este proyecto es Photoshop.

14
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Como una herramienta de procesamiento de imagenes graficas, Photoshop puede
dividirse en cuatro areas a nivel funcional: edicion de imagenes, composicion de
imagenes, correccién de color y produccion de efectos especiales.

Es el software perfecto para edicion de imagenes y tiene una amplia gama de
aplicaciones en la imagen, gréficos, texto, video, publicacion y asi sucesivamente,
de los cuales més utilizados en el disefio gréafico, tales como portadas de libros,
carteles, posteres y otros materiales graficos de impresion con imagenes.

3.2. Preparacion de concepto

3.2.1. Analisis de sistema de identidad corporativa

El sistema de identidad corporativa (CIS) se forma por tres partes, Mind Identity (M),
Behavior Identity (Bl) y Visual Identity (V1).

Una mirada retrospectiva hacia el disefio de marca, la mayoria solo hablabamos de
lo que representaban los graficos del logotipo, por ejemplo, el desarrollo de la
diversidad, un sentimiento internacional, etc. Sin embargo, en realidad, el disefio de
marca no es simplemente una imagen. De hecho, tenemos que considerar el
concepto, el texto, el simbolo, el sistema de disefio de la marca, lo que corresponde
al concepto de marca de la organizacion, el nombre, el logotipo y la aplicacion del
sistema. Antes de iniciar el disefio, primero debemos considerar la connotacion de la
organizacion, en qué tipo de valores cree una marca y en qué tipo de cdodigo de
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conducta. Con el objetivo de asegurar un buen disefio de logotipo, el espiritu y la
connotacion del contenido deberian ser claros.

Los elementos basicos de la identidad visual son el nombre, el logotipo, el eslogan,
la tipografia y el color. Un logotipo es un simbolo visual con una fuerte funcion de
comunicacion que no conoce fronteras ni idiomas. Un buen logotipo tiene que ser
rico en personalidad, en consonancia con los atributos del sector, tiene que tener un
significado simbdlico, tiene que ser Unico porque representa a la empresa, la
organizacién o la marca, cumpliendo las correspondientes funciones culturales,
comerciales y educativas. El disefio no sélo debe ser Unico, sino también cercano a
la vida para aumentar la aceptacion del publico y asi integrarse mejor en nuestras
vidas. Manabu Mizun, creador de Oso Kumamoto aboga por " La innovacién no
consiste en crear algo de la nada, sino en tener la cosa y averiguar como hacer que
dé lugar a un nuevo producto.” Todos los elementos del Oso Kumamoto son de lo
cotidiano o ya estan ahi, el oso viene del nombre de la prefectura de Kumamoto, el
negro del castillo de Kumamoto, el tipo de cuerpo es de la robustez del hombre de
Kyushu, y el colorete es de un amigo caricaturista que le dijo que a los nifios les
gustaria, al igual que Pikachu. (Fx 4215, 2019)

2 La foto de Oso Kumamoto

3.2.2. Analisis de imagen corporativa

La imagen corporativa (Cl) es un sentimiento psicoldgico, que se trata de que las
personas tienen una comprension preliminar a través de la visual, auditiva y otros
sentidos de la marca, basado en la identidad corporativa. Luego, al haber
comprendido via la forma de boca a boca y la opinién publica, afiadiendo nuestro
propio juicio personal generaremos una determinada impresion de la empresa, y
esta sensacién e impresion se considerara la imagen corporativa. La imagen
corporativa parece el temperamento de una persona de interior hacia exterior, una
persona que tiene la aparicién buena con el apoyo del temperamento interno. Por lo
tanto, respecto a una marca o0 una organizacion, gracias a la posesion de un buen
temperamento, puede atraer a mas seguidores o consumidores, crear mayor valor y
aumentar la competitividad en el mercado. Por eso, si queremos una buena imagen

corporativa, necesitamos tener no soélo la identidad visual externa para dar a la gente
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el impacto visual, sino también una capacidad fuerte y poderosa de elaboracion de la
identidad mental y conductual en la organizacion interna.

La cultura corporativa y la imagen de marca de Sony son merecidas de referenciar y
estudiar. Sony, la marca que valora visualizacion, ha crecido en popularidad mientras
creaba conscientemente su imagen corporativa. En sus inicios, la empresa se marcé
un objetivo: construir una fabrica ideal, libre y abierta, con un enfoque basado en la
tecnologia, y convertirse en una empresa verdaderamente dindmica. Este objetivo
se mantiene hoy en dia y se esta mejorando continuamente. Sony no contraté a un
disefiador o una agencia famosa para hacer el logotipo o la cancién de la empresa,
ni hizo cosas superficiales como simplemente cambiar el nombre de la empresa. Se
centra Sony en el producto real y en la imagen corporativa. Es importante reunir lo
mejor de las actividades corporativas y construir la imagen de la marca Sony paso a
paso. (sony, 2007)

; 1955

SONY -
SONY ™
SONY =
SONY ™~

3 Logo de SONY

Con el desarrollo de nuestra era de la comunicacion movil y la red multimedia, la red
se ha convertido en un medio importante para comunicar la imagen corporativa, a
través de la plataforma de la red podemos difundir y establecer la imagen mas
ampliamente y méas rapidamente. En el nuevo entorno de comunicacion, la
propaganda de la imagen corporativa tiene nuevas caracteristicas y cambios, por lo
gue tenemos que satisfacer las necesidades de visualizacion y comunicacién en
pantalla, también con el cambio de los contactos de los medios de comunicacion
para traer la innovacion y la transformacion del pensamiento de disefio. Equilibramos
la relacion entre lo online y lo offline, considerando la continuidad del sistema de la
marca en la impresién, el espacio y lo online, lo que son los desafios y las
oportunidades para las marcas y las organizaciones en la época transmedia.

3.2.3. Vinculos conceptuares

MI (Mind Identity) contiene una serie de ideologias como la mision, la filosofia y los
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valores de la organizacion. El reconocimiento de buenas ideas puede hacer que la
organizacién sea mas cohesiva y competitiva en el mercado externo.

Bl (Behavior Identity) es el cédigo de conducta para el personal interno de la
organizacioén bajo la guia del concepto, que es conveniente para el funcionamiento y
la difusién de la organizacion. Solo con restricciones se puede unificar el interior, lo
gue es un factor importante para la fidelidad y la satisfaccion de los clientes.

VI (Visual Identity). Los logotipos, las tarjetas de presentacion, las bolsas de archivos
y algunos productos derivados periféricos son identificaciones visuales.

Los tres aspectos de MI, Bl y VI constituyen el CIS, que es una técnica de gestion
para mejorar la Cl. El propdsito central de CIS es transmitir la Ml y establecer la Cl a
través de la Bl y la VI. Se refiere a que una empresa muestra y difunde
conscientemente y sistematicamente las diversas caracteristicas de su propia
empresa al publico de manera activa, de modo que el publico tenga una impresién y
comprension estandarizadas y diferenciadas de una empresa en particular en el
entorno del mercado, a fin de identificar mejor y dejar una buena impresién.

MI:

Mind Identity

Bl:

Behavior Identity
Cl VI:
Visual Identity
CIs:

Corporate
Identity System
Cl:

Corpora Image

4Vinculos conceptuares de Cl

CIS es el objetivo mas valorado de la identidad interna de la empresa, lo cual
consiste en establecer una cultura corporativa excelente. Ml, Bl y VI en el CIS
transmiten eficazmente la personalidad y las caracteristicas de la empresa y la
imagen del producto a todos los consumidores objetivos, para que puedan empatizar
mejor los valores nucleares de la empresa y de sus productos, de tal manera
consigue el proposito de la promocién. (admin, 2016)
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4. Caso de estudio

4.1. Anadlisis identidad visual de las marcas musicales

4.1.1. Gréfico

El logotipo gréfico es la forma mas comudn de logotipo. No solo se trata de gréaficos
sin texto, sino que también los logotipos graficos persiguen la independencia e
integridad de los graficos, y se pueden reconocer la marca ignorando el texto en la
imagen.

Las graficas brindan mejores posibilidades de imaginacion y experiencia de
productos de marca. Al mismo tiempo, los simbolos graficos tienen caracteristicas
transculturales. Diferentes combinaciones de imagenes y textos permiten que el
logotipo se use de manera mas flexible. (4F€&, 2018)

El concepto del logo de NetEase Cloud Music viene de la antigua forma de disco del
tocadiscos, la aguja cantante y las notas agudas de la masica combinadas. Lo mas
importante es que este rojo estandar hereda el rendimiento de disefio de la linea roja
tradicional de NetEase. 25 de julio de 2017, NetEase Cloud Music lanzé un nuevo
slogan de marca "el poder de la musica ", No solo refleja el énfasis constante de
NetEase Cloud Music en la esencia de la musica, sino que también muestra que
continuard enfocandose en "musica + social'. Con la ayuda del poder de la musica,
brinda a las personas una comunicacion y resonancia emocional mas riqueza y
diversa. La actualizacién del logo también ha hecho un nuevo disefio del eslogan. La
nueva tipografia se ha adelgazado por completo y no esta inclinada, y también se ha
eliminado el slogan en inglés en la parte inferior.

SHOIIIE

W72 T E K

5Logo vy slogan de NetEase Cloud Music

En China, NetEase Cloud Music es una aplicacién de musica con estilo fresco que
se centra en el descubrimiento y el intercambio. Sus usuarios son mayormente
jovenes que tienen una vision Unica de la vida y les gusta compartir y ser creativos.
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Se ha desarrollado rapidamente con su rigueza contenido musical y otras ventajas,
tiene mas de 400 millones de usuarios y se ha convertido en la comunidad musical
mas activa de China y en la plataforma de contenido musical original mas grande de
China. (L& i1 3R %/~ 5, 2018)

4.1.2. Abstracto

Cada icono abstracto es diferente y deja una impresion profunda al mismo tiempo
aumenta el reconocimiento. Un gréfico abstracto puede despertar la curiosidad de
las personas sobre la marca, lo que puede estimular a las personas a pensar en la
marca y llamar mas la atencion.

La propuesta de identidad visual para el Museo de la Musica de Barcelona es un
buen ejemplo. “Es mas facil sentir la musica y reproducirla, que intentar
explicarla. No podemos verla porque se trata de un concepto abstracto, y partiendo
de esta idea, la identidad visual se basa en plasmar graficamente el intento del
museo de capturar la esencia de la muasica, que se transforma en un elemento vivo.”
(Behance, 2013)

MUSEU>
MUSICA

6Logo de Museu de la MUsica de bcn

La imagen de disefio visual del Museo de la Musica de Barcelona utiliza simbolos
gréaficos sencillos y una curva suave para simbolizar las notas y partituras. El fondo
rojo oscuro tiene un aire retro, muy en linea con el ambiente histérico y cronol6gico
del museo. Los simbolos visuales sencillos y representativos se aplican al disefio y
son altamente reconocibles.

4.1.3. Tipogréafico

Los logotipos de texto suelen utilizar el nombre de la marca o el nombre de las letras
de la abreviatura como los elementos de disefio del logotipo, muy simple, no se
requiere un grafico adicional, que sea legible y altamente reconocible. Mientras que
cada logotipo de texto tiene su propia creatividad y significado Unico. Es facil de
recordar mientras se comunica el posicionamiento de la marca en primer lugar

Los objetivos de ECAD (Escritério Central de Arrecadacgdo e Distribuicdo) son “la
musica es mMmas que emocion, entretenimiento y arte”. “La musica también es
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inversién, trabajo duro y negocio. Y siendo el vinculo que impulsa estas dos
dimensiones de la musica, conectando toda su cadena creativa, Ecad existe para
mantener viva la masica.” (Behance, 2019)

7Logo de Ecad

ECAD es la agencia nacional de recopilacion de derechos de autor de Brasil. La
identidad de marca se actualiz6 en 2016. Las cuatro letras ECAD en el logotipo no
solo son la abreviatura de la institucion, sino también son los cuatro sonidos de mi,
do, la, re. Estan colocadas segun sus posiciones correspondientes en la escala
pentaténica, lo que permite la asociacion visual del sonido y la partitura. Ademas, el
disefio general también incorpora una variedad de instrumentos musicales y
notaciéon musical, presentando vividamente la vitalidad de la industria de la musica.

4.1.4. Colorado

El simbolo de color tiene alto reconocimiento. Aplicar color a una marca musical
puede ayudar a mejorar la memoria del producto por parte del publico. En
comparacion con otras marcas, el disefio de marcas musicales tiene mas flexibilidad
e imagen visual personalizada. Integre la imagen visual como un todo y refleje el
efecto visual cambiante en los detalles.

8Logo de MTV

Podemos ver que el logo de MTV no solo usa el encanto de las fuentes para

expresar la imagen de marca, sino que también usa el lenguaje de los colores para
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atraer la atencion de la gente. El uso de colores contrastantes, complementarios y
brillantes hace que el logo sea altamente contagioso. El color expansivo y creativo
también puede tener un buen efecto visual. Refleja las caracteristicas contagiosas
de la musica, mientras transmite visualmente el encanto de la musica.

4.2. Investigacion del disefio de comunidades y discursos

Con la aceleracion de los intercambios culturales entre oriente y occidente, se han
creado muchos simbolos visuales "internacionales" que pueden entenderse con
independencia del idioma y la cultura, como los simbolos gréaficos circulares o en
forma de anillo, que pueden asociarse facilmente con el mundo, unido, internacional,
etc.

Buscamos los logotipos de las comunidades, de discursos de musica o cultura, y de
las organizaciones internacionales relaciones con nuestro discurso por Google,
Baidu y Yahoo!, los tres motores principales de busqueda, en chino, espafiol e inglés.
Y luego, los resumimos, clasificamos y analizamos.

4.2.1. Internacional

Usamos la paraba clave “comunidad internacional” para la busqueda, filtramos
algunos logotipos de unas comunidades internacionales como se muestran en la
9Logos de las comunidades internacionales. Descubrimos que los logotipos sobre
instituciones internacionales, tanto las comunidades, como los discursos, se forman
de una forma redondeada. Como hemos dicho antes, una vez que mencionamos
sobre un tema internacional, la primera figura que se nos ocurre es el circulo porque
un gréafico redondo nos recordara la tierra o el mundo, nos dara una sensacion de
inmensidad, internacionalidad y unidad.

International
Centre for
Community
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9Logos de las comunidades internacionales
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Por otro lado, nos hemos dado cuenta de que algunos logos no solo se forman por
un circular, sino también usan muchos colores para dar una sensacion de unidad,
pluralismo y comunicacion. Con la combinacién entre el grafico y sus colores, es
mas facil que la gente comprenda el significado de este circulo a la primera vista.

4.2.2. Musical

Cuando hablamos de la musica, también se nos ocurren muchos simbolos visuales
"internacionales” que hemos explicado anteriormente, por ejemplo, unas notas
musicales, algunos graficos de instrumentos musicales, la letra M o gréafico de
auriculares.

International
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10Logos de las organizaciones musicales

A través de la investigacion, recopilamos y resumimos unos logotipos como se
muestran en la figura 10. En el caso de la musica, la mayoria de las organizaciones,
discursos o foros utilizan simbolos graficos musicales, como patrones ritmicos, notas
musicales, instrumentos musicales o muasica pentatonica.

Respecto al color, diferente de los programas musicales o aplicaciones musicales,
los discurso y comunidades musicales no suelen usar muchos colores en su logo, la
mayoria tiene un color un poco oscuro y nos dan una sensacién de solemnidad. Por
otro lado, los colores oscuros también nos dan una sensacion de depresion, por lo
gue en mi opinion los logotipos musicales también deberian usar algunos colores
brillantes y vistosos.

4.2.3. Cultural

Cuando se trata de cultura, es un poco mas dificil imaginar logotipos e imagenes,
todo lo que podemos pensar es el aspecto de un libro o alguna combinacién de
palabras.
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Tras la investigacion y el analisis, encontramos las siguientes imagenes de logotipos
representativos. Podemos observar que en comparacion con los logotipos anteriores
tanto internacional como musicales, los logos culturales tienen mas textos como
elemento destacado en ello, con el texto ocupando la posicion principal y el dibujo
como su complemento. Exiten también casos donde una parte del logotipo es una
combinaciéon y deformacién de algunas palabras o unas letras especificas
reprensentando su cultura propia. En el caso del uso de color, los logotipos
culturales tienen colores mas ricos que los de musicales.
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11Logos de las comunidades culturales

Después de investigar, descubrimos que los caracteres chinos son muy adecuados
para el disefio de logotipos, porque cada caracter es un individuo con su propio
significado Unico y es muy reconocible. Sin embargo, por otro lado, el uso de los
caracteres chinos es algo limitado, ya que no son tan conocidos en Europa como las
palabras alfabéticas, por lo que son un arma de doble filo para el disefio de logotipos
internacionales.

4.3. Resultados de las investigaciones

El impacto de la vida cultural se convierte en un lenguaje visual, constituyendo un
"cOdigo” visual y generando una representacion visual distintiva.

Discurso transmedia de musica es un foro donde combinan la cultura y la musica.
Pertenece a la categoria de arte. Por lo tanto, como disefio de logotipo artistico,
debemos reflejar el sentimiento “artistico” y enfatizar en el uso de lo abstracto y lo
concreto. Al igual que los logotipos relaciones con la musica que investigamos
anteriormente, usan activamente la imaginaciéon, usan letras, lineas o figuras
geomeétricas y colores para crear una imagen visual simbdlica.
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Hay otro elemento que no se puede ignorar en este disefio, es la encarnacion de la
cultura. Debemos equilibrar la relacibn entre cultura y arte, mostrar las
caracteristicas de marca del discurso a través del lenguaje visual, transmitir las
caracteristicas invisibles de la historia y la cultura, hacer la prosperidad la fusién de
la cultura y la musica asiatica y europea con su estilo Unico y fortalecer el sentido de
identidad cultural del pablico.

Para las regiones con diferentes entornos geograficos, diferentes vidas y diferentes
antecedentes culturales, Europa y Asia naturalmente forman diferentes conceptos
estéticos. Los estilos de pintura china son principalmente tinte y caligrafia, la masica
principalmente es de cuerdas. Las pinturas europeas son del estiro 6leo, y la
mayoria de los instrumentos musicales son de teclado. Las diferentes de arte
reflejan las crianzas de diferentes regiones culturas y diferentes gustos estéticos.
Por lo tanto, el disefio debe seguir la orientacion estética de la region y reflejar las
diferentes de estilo, mostrando la singularidad de la marca.

5. Realizacioén

5.1. Denominacion

Respecto al nombre de nuestro discurso, decidimos comenzar con la letra “M” y se
agrega el sufijo de clasico en inglés “classic”. Por causa de que este discurso
necesita una marca para el tema de la comunicacion, la educacion y la herencia de
la cultura musical clasica, se agrega clasico para que la audiencia lo comprenda mas
claramente. Cuando la gente ve el logo, puede percibir que el contenido principal de
nuestro discurso es sobre la cultura clasica. Por lo tanto, decidimos a denominar el
discurso transmedia de musica "M- classic”

5.2. Pulblico objetivo

Nuestro mercado objetivo es muy amplio, como hemos dicho antes, cualquier
persona a la que le guste la musica sera nuestro publico objetivo,
independientemente de la edad, la region o el sexo. Si te apasionas por la masica,
tienes una actitud creativa y de aprendizaje sobre la musica y la vida, entonces eres
uno de nosotros.
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5.3. Disefio de MI

Aunque nuestro discurso es un intercambio y una discusion académica sobre la
musica clasica y la cultura clasica oriental y occidental, no se limita Unicamente al
aspecto clasico, sino se adapta también a la tendencia y atiende a la cultura popular,
fusionando las mdsicas clasicas y las mas innovadores en funcion de las
necesidades del publico.

MI de nuestro discurso es:

Absorber los clasicos, fusionar la innovacion. Nos esforzamos por crear un
nuevo discurso de cultura musical clasica internacionalizada y modelizada.
Utilizamos el poder de los nuevos medios de comunicacién para crear un nuevo
mundo musical.

5.4. Disefo de Bl

Al igual que nuestro mercado objetivo, el amor por la musica es esencial, por lo que
Bl es conocido por la gestion de la marca y la norma de la conducta.

Interno:

No escatimar en el aprendizaje de nuevos conocimientos del exterior, mantener
el respecto a cada cultura, aprenderse de los demas y progresar junto con los
compafieros dentro de la organizacion.

Externo:

Mantenerse abierto a lo nuevo sin prejuicios y la curiosidad, y ser valiente e
innovador sin miedo al fracaso.

5.5. Disefno de VI

En la practica de disefio, hemos generado muchas soluciones creativas a traves de
la lluvia de ideas y otros métodos, y esta seccion se centrara en la seleccion final de
una idea de disefio creativo.

Basandose en el disefio y la determinacion del concepto anterior, combinado con el
mercado objetivo y el publico objetivo, el disefio de la imagen visual de “M- classic”
consiste en:

el disefio de la imagen del logotipo
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el disefio gréfico de la aplicacion del logotipo
el disefio de la aplicaciéon
el disefio del canal promocional

otros aspectos del sistema de disefio de la imagen visual

5.5.1. Ideas del logotipo

Elegimos la letra "M", que es la primera letra del nombre de nuestro discurso, como
el elemento principal de inspiracion, para representar el impresion internacional y
musical. Por causa de que los caracteres chinos o algunas escrituras tienen un
reconocimiento muy limitado, el alfabeto es reconocido internacionalmente y la letra
“M” es la primera letra de la palabra musica, tanto en espafiol como en inglés.

A diferencia de otras aplicaciones de musica que utilizan los iconos de auriculares o
las notas musicales como logotipo, los logotipos basados en texto son mas
adecuados para los géneros de discurso o foro.

A lo largo de este tiempo hemos disefiado sobre la base de la letra M, y de las
variaciones y ajustes. Como la parte nuclear de la identidad visual de la marca, la
connotacién de marca reflejada y el lenguaje visual utilizado pueden identificar con la
relacion entre el contenido y la forma. A través de varios intentos de mejora y
perfeccion, esta investigacion ha formado una serie de esquemas de disefio creativo
(como las siguientes figuras ...) y hemos seleccionado un esquema que cumple
completamente con los objetivos de disefio para desarrollar oficialmente el disefio de
imagenes mas concreta con la vision de "M-classic".
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12ldeas de logotipo
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5.5.2. Logotipo definitivo

Bocetos

A partir de la investigacion y el disefio, hemos creado seis bocetos en el proceso tras
una serie de disefios y elecciones de fuentes, los filtramos entre ellos y finalmente
decidimos a procesar la Ultima para hacer el logotipo grafico mas personalizado.
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13Bocetos de letra M
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El disefio final del logotipo de "M-classic" combinando la letra “M” y el estilo de la
escalera superior, como se muestra en la ilustraciébn 14, sobresale entre todos
porque utiliza perfectamente la expresion abstracta, las dos figuras a ambos lados
se integran juntos para mostrar la acumulacion de tiempo y el sentido de que el
desarrollo de cualquier historia es un proceso de escalada. También representa la
sensacion de "progreso" y "ascenso".

14Inspiracion de logotipo

El uso del estilo M tridimensional tiene cierta sensacion de realismo, en consonancia
con la busqueda de la excelencia y el temperamento del discurso, mostrando el
posicionamiento de la marca. La fusion del estilo abstracto de las escaleras muestra
la sensacion de avanzar y ascender.

La fusién abstracta de las escaleras tiene dos significados diferentes, el primero se
refiere al poder del conocimiento, como dijo Gorky que el libro es la escalera del
progreso humano, un discurso cultural debe reflejar la historia y el sedimento cultural,
esta historia y la cultura son la escalera del progreso de las personas.

El segundo significado seria el progreso, el ascenso y el desarrollo, se refiere a que

nuestro discurso seguird progresando y el desarrollo se adaptara al ritmo del tiempo,
es un proceso de mejora y escalada continua.
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5.5.3. Tipografia

Para resaltar la calidad de la nueva cultura, elegimos el tipo de letra "Gadugi", claro,
facil de leer y moderno, para el logotipo de la marca.

Un tipo de letra de palo seco, caracterizado por trazos sin decoracion adicional y
trazos de grosor igual. En comparacion con las tipografias “Serif”, los palos secos
son mas simples y limpios y dan una sensacién informal y relajada. (FY E[Jir, 2020)
"Gadugi" es un tipo de letra inglés comun utilizado en el arte y el disefio, el tipo de
letra es simple, firme, vivido y claro, tiene un aspecto muy bonito, el efecto general
es muy uniforme, el tipo de letra es muy simple.

Tiene una biblioteca de fuentes completa y se puede usar ampliamente en

publicaciones e impresion, revistas literarias, vallas publicitarias y otros disefios de
texto para resaltar la marca.

ABCDEFGHIJKLM
NOPQRSTUVWXY/Z

M-classic

MUSIC CLUB

15Tipografia
El disefio del texto muestra la personalidad y las caracteristicas culturales de la

marca, por lo que la palabra corporativa de la marca y el logotipo que usamos son
coherentes.
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5.5.4. Colores corporativa de la marca

En la parte de colores corporativos, elegimos el clasico negro, blanco y gris con azul
para expresar el estilo clasico de pintura de tinta asidtica en blanco y negro. La
colocacion simple es més clara e intuitiva.

16Colores corporativa

5.5.5. Disefio grafico auxiliar

Los graficos auxiliares de la identidad visual "M-classic" son descompaosiciones
parciales y variaciones del logotipo de la marca. Separamos la escalera en el gréafico
“M” y usamos la parte de la escalera para hacer el disefio grafico auxiliar, el grosor y
el tamafio de la linea pueden variar segun el contexto de uso, los graficos auxiliares
pueden formarse con un logotipo.

17Grafico auxiliar
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5.5.6. Verificacion

Prueba en escala de grises/ invertida/ funcionar en negativo

18Prueba en horizontal

19Prueba en vertical
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5.5.7. Version final

I,
classic

MUSIC CLUB

20Logotipo horizontal

-cI

C—.

21Logotipo vertical
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5.6. Casos de uso

Carné de trabajo

XXXX

XU OKNXXKIXKICKKNK
XHOOC0OXIOOUNIONNNK

22Uso en carné de trabajo
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Papeleria: Sobre, carta, CD...

23Uso en papeleria

Camisetas

i classic AR

24Uso en camisetas
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Publicidad

Classm

Hlllll |
JWH

1“

25Uso en publicidad
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Pagina Web

26Uso en péaginas
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5.7. Publicidad en redes sociales

Instagram

M-Classic &

Espafia

Liked by xyz and 550 others
M-Classic Un nuevo capitulo de la historia de

la musica esta esperando a ser escrito por ti

®

@) #transmedia #musicclub #cultura oriental

y occidental @) (3 ... more

View all 60 comment

Add a comment...
6 August

27Interface de Instagram
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Twitter

¥} M-Classic @ v

=</ MUSIC CLUB

Un nuevo mundo de musica te
estd esperando. QP Si te gusta la
musica, no dudes en unirte a
nosotros. @ #musicclassic
#cultura oriental y occidental
#transmedia @ #transmedia

4:17 PM. Aug 14, 2019 .

18k Retweets 520 Likes

O [ 4 <

28Interface de Twitter
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6. Conclusion

En este proyecto al inicio hemos definido el concepto de discurso y hemos analizado
las caracteristicas basicas del mismo, basandonos en una amplia revisién en los
campos pertinentes. En segundo lugar, hemos ilustrado los elementos constitutivos
del disefio Cl y VI, hemos analizado la relevancia de los constructos de la marca en
el disefio de la identidad visual, y hemos destacado la importancia del disefio de la
identidad visual.

Mediante una combinacion de teoria y practica, hemos analizado y estudiado
sisteméticamente el disefio de la identidad visual del discurso transmedia de musica
clasica, prestando el poder de la comunicacion transmedia para establecer un
puente de comunicacién entre las culturas de la musica clasica oriental y occidental,
finalmente resultar la imagen de marca del discurso disefiado, cumpliendo todos los
objetivos que hemos planificado anteriormente.

Durante nuestra investigacion y estudio nos dimos cuenta de que el rapido desarrollo
de Internet y la tecnologia han provocado un enorme impacto en el disefio de la
identidad de la marca. En el entorno online, las marcas son interactivas y diversas, lo
gue ha llevado al desarrollo de multiples aplicaciones mdviles que y ha mejorado la
experiencia de valor de la mejora de la marca. En este proyecto se analizan los
estudios de caso de la marca musical, la recopilacién de datos y se resume la
musica. Se resume el enfoque de disefio de las marcas musicales y las
caracteristicas de disefio de los elementos visuales de las marcas musicales.

Una optimizacion razonable del disefio de la imagen visual en linea favorece la
promocién de las marcas musicales partiendo de las caracteristicas de la propia
masica, manteniendo sus atributos Unicos y extendiéndolos a la representacion
visual. El desarrollo de los nuevos medios de comunicacién en linea puede tener un
gran impacto en la marca musical. Su desarrollo y aplicacién en el branding real ha
conseguido reforzar eficazmente la conexion entre el plblico y la marca,
maximizando la personalidad de la marca musical y permitiendo al publico
experimentar el encanto de la marca desde la audicién. Hemos intentado lo maximo
posible combinar la musica, el branding y el disefio visual en un estudio para
explorar el disefio de la identidad visual de una marca musical en un entorno online.

En la actualidad, todavia no tenemos mucha experiencia en el disefio de marcas.
Tenemos un conocimiento limitado de disciplinas como la identidad de marca y la
estética del disefio, por lo que la profundidad y amplitud de la investigacion del
disefio de la identidad visual de “M-classic” es podria ampliarse. Estamos
convencidos de que con el estudio y el desarrollo posteriores, las teorias y los
disefos pertinentes se complementaran y mejorardn aiin mas.
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