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RESUMEN

TechArty Magazine es un proyecto con la intencién de conectar diferentes
artistas emergentes dandoles visibilidad a través de redes sociales y una
revista anual. La memoria documenta el proceso de disefio y creacién de la
revista, el procedimiento con los artistas y el disefio y estrategia que se ha
llevado en las diferentes redes.
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Diseio Editorial, Redes Sociales, Artistas Emergentes, Edicion de Video,
Pagina Web, Realidad Aumentada.
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RESUM

TechArty Magazine és un projecte amb la intencié de conectar diferents
artistes emergents donant-els visibilitat a través de les xarxes socials i una
revista anual. La memoria documenta el proces de diseny y creacié de la
revista, el procedimient en els artistes y el diseny i estrategia llevat en les
diferents redes.
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ABSTRACT

TechArty Magazine is a project aimed at connecting various emerging artists
by giving them visibility through social media and an annual magazine. The
report documents the design and creation process of the magazine, the
procedure with the artists, and the design and strategy employed across
different social media platforms.

KEYWORDS

Editorial Design, Social networks, Emergent artists, Video Edition, Web Site,
Augmented Reality.
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1. INTRODUCCION

TechArty Magazine nace con la intencién de apoyar a artistas emergen-
tes, brinddndoles una plataforma para divulgar su obra en un contexto de
produccidon masiva como el actual. En este momento la sobreabundancia
de contenido en redes sociales, la gran cantidad de estudiantes de arte y las
multiples salidas profesionales pueden resultar abrumadoras para muchos
jovenes. Estamos en la época que mas oportunidades tenemos a nuestra
disposicion pero a la vez es mas dificil destacar.

Para abordar esta situacion, he decidido crear una revista impresa y tra-
bajar en diferentes plataformas de redes sociales, con el objetivo de aumen-
tar la visibilidad de los artistas emergentes y ver la posibilidad de revertir
esta situacion. En esta primera edicidn, nos hemos centrado en el ambito
universitario, y hemos colaborado con estudiantes y egresados de diversas
facultades de arte.

De acuerdo con la diversidad de los perfiles y nuestra unién con la tecno-
logia, hemos conectado con artistas que trabajan con técnicas mas tradicio-
nales como el grabado y la escultura, y otros perfiles mas tecnoldgicos que
crean con realidad virtual e inteligencia artificial. Se ha hecho un estudio
de su obra que se podrd ver reflejada de manera mas cercana en nuestros
canales digitales: pagina web y redes sociales.

Rompiendo con el concepto de una revista tradicional, he creado un pro-
yecto editorial mas cercano al libro de artista y tomando como referencia el
sector del lujo, capaz de ofrecer una experiencia seminmersiva: una realidad
aumentada. Esta publicacién se presenta dentro de una caja, la cual con-
tiene las diferentes secciones de la edicion de forma individual, utilizando
variados tipos de papel y tamafios.

Para mayor visibilidad, se ha creado diferente tipo de contenido utilizan-
do recursos adecuados segun el canal de difusion empleado. Desde textos
explicativos para LinkedIn hasta ediciones de video mds experimentales
para Instagram.

Finalmente, fomentando la expansion del proyecto, se han disefiado pan-
fletos enfocados a dos clientes potenciales (compradores de arte y artistas)
y se han extendido por zonas concurridas en Valencia y Madrid. Presento
este trabajo como un proceso con la intencién de seguir trabajando después
de su presentacion.
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2. OBJETIVOS

No obstante, y a modo de esquema, los objetivos principales, especificos
y personales que guian y determinan esta propuesta de Trabajo Fin de Gra-
do y que a su vez definen los pasos y estrategias necesarias para el desarro-
llo de la revista son los siguientes:
2.1. Objetivos Generales

- Realizar una Revista: Crear una revista impresa.

- Ofrecer visibilidad a los artistas emergentes: Proveer una visién cerca-
na de los artistas mediante entrevistas y visitas a sus zonas de trabajo.

- Utilizar medios/canales Digitales: Alcanzar un mayor incidencia y alcan-
ce mediante redes sociales y crear una pagina web para ofrecer una imagen
mas profesional del proyecto editorial.

2.2 Objetivos Especificos /personales
- Mejorar mis conocimientos/nociones sobre disefio editorial.

- Comprender el funcionamiento del sector.

- Aprender de todas las pruebas y desafios que implica un proyecto de
esta magnitud.

2.3 Objetivos para el desarrollo del proyecto
2.3.1 Implementacion de acciones productivas eficaces:

- Desarrollar contenido digital en redes sociales.
- Enfocar inicialmente en el ambito universitario.
- Colaborar con estudiantes y egresados de facultades de arte.

2.3.2 Crear un producto innovador y/ o tecnolégico:

- Desarrollar una estrategia y diseno digital efectivos, donde se de impor-
tancia a la presencia digital para alcanzar un publico mas amplio.

- Adaptar el tono y enfoque a cada plataforma social.

- Crear un proyecto editorial con experiencia de realidad aumentada.

- Crear una revista como si fuera un objeto artistico.
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Esquema de Metodologia de Disefio

3. METODOLOGIA

Para la realizacidn de este proyecto se ha tomado como referencia la
metodologia “Design thinking”, debido a la afrontacién de un problema, la
colaboraciéon con mas artistas y el desarrollo de una posible solucidn.

Como se puede observar, el método consta de cinco partes que se abor-
dan de diferentes maneras. En la primera fase se detecta el posible proble-
ma y analiza el comportamiento y soluciones que le estan dando los jévenes
artistas mediante formularios.

Tras identificar las dificultades con las que se encuentran los perfiles jo-
venes se crea un plan de accién que aborda de manera efectiva las situacio-
nes, acorde a sus necesidades.

Siendo la divulgacion el principal propdsito, se procede mediante dos
canales: uno mas tradicional con la creacidn de una revista impresa y otro
digital, utilizando diferentes herramientas digitales que favorecen la visibili-
dad de su obra.

El analisis de las diversas redes sociales utilizadas ha ofrecido un amplio
trabajo de creacién de contenido adecuado al tono y formato de las pla-
taformas. Con la facilidad de generar conexiones en el entorno virtual se

aspira a la creacién de un prototipo de comunidad y espacio donde jévenes
comparten sus creaciones, diferentes visiones acerca del arte, metodologias
y apoyo mutuo.
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Abarcar un extenso numero de medios ha limitado una dedicacidon mas
profunda a cada uno, presentando resultados escasos y una planificacion
previa a medio plazo.

Finalmente, aprovechando eventos y un contacto directo con profesio-
nales, se ha presentado la idea del propio trabajo de fin de grado, con la
intencidn de recoger diferentes opiniones y ejercer mejoras en el futuro.

4. CONTEXTO

Nos encontramos en un momento de producciéon masiva de contenido
artistico creciente en las redes sociales. Un gran nimero de estudiantes de
arte aspiran a exponer en galerias y tener repercusion en la red. A su vez, las
multiples salidas profesionales que existen hoy en dia y la velocidad a la que
avanza el entorno pueden resultar abrumadoras para los jovenes talentos.

Esta situacién genera un desafio a nivel de produccion y personal, frenan-
do el proceso creativo a pesar de las numerosas oportunidades disponibles.
La intencidn es crear un espacio de conexién entre artistas jovenes y ofrecer
ayuda mediante visibilidad e informacion en respuesta a diferentes necesi-
dades y problematicas que se encuentran estos perfiles.

Se busca romper con la formalidad y proveer una visién cercana de los
artistas mediante entrevistas y visitas a sus zonas de trabajo. Conocer sus
motivaciones, su trayectoria profesional y sus metodologias destacando la
importancia del proceso mas que un resultado final de la obra.

Con la intencién de crear una comunidad de artistas jovenes donde el
apoyo y una red contactos sean el motivo principal de participacion y gene-
rar interés por parte de interesados en arte joven contempordneo, se traba-
ja en la creacidn de contenido que resulte atractivo y sea eficaz en redes.



(Fig. 1) Esquema Metodologia “Design
Thinking”.

(Fig. 2) Aaxpolaroid en Pinterest. Fotogra-
fia de album de K-Pop.
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5. REFERENTES

Al realizar un trabajo multidisciplinar se han recogido referentes de
diversas areas, desde el diseio de la revista impresa y su presentacion como
producto hasta la edicidn de videos para su difusién en diferentes canales
digitales. Las diversas referencias se presentan por secciones que son expli-
cadas a continuacion.

5.1 CAJA

5.1.1 Albumes de K-Pop

Uno de los productos mas exitosos del mercado son los albumes de
grupos jévenes coreanos de K-Pop. Ofreciendo anualmente una nueva edi-
cién con disefio y tematica renovados. De toda la categoria de produccion,
nuestro mayor referente son las ediciones limitadas contenientes de un
fotolibro, carteles y tarjetas como regalo ademas del disco musical.

Admirando toda esta atencion al disefio y la experiencia que brinda un
producto coleccionable ha sido clave para trabajar en los detalles significan-
tes y diferenciables del proyecto editorial atendiendo a los estimulos de los
lectores.

5.1.2 Filosofia de lujo

La calidad y la percepcion de un producto después de ser consumido son
los pilares mas trabajados en el sector del lujo. Ofrecer exclusividad y dotar
de grandeza/importancia al cliente lo convierte en considerable.

La atencion al detalle y la experiencia de usuario junto con la filosofia del
lujo son las referencias en la elaboraciéon de la parte practica del proyecto.
“Amo el proceso de desempaquetar algo. Disefias un ritual de desempaque
haciendo sentir el producto especial. El embalaje puede ser teatro, puede
crear una historia” decia el disefiador de Apple, Jonathan Ive.

5.2 REVISTA

Gamma

Gamma es una revista sobre artistas emergentes en Valencia creada en la
asignatura de Disefio Editorial y Publicaciones Interactivas el afio 2022. Sus
secciones constan de una entrevista a los artistas y presentacion de su obra.
El uso del papel vegetal como recurso de disefio creando un juego de capas
es lo que hace atractiva y diferente la lectura.



(Fig. 3) Gama. Publicacién de Instagram.

Techarty. Yoana llianova llieva 12

La tipografia orgdnica y la combinacién de papeles han sido las princi-
pales fuentes de inspiracidn, ademas de compartir un propdsito similar. El
disefio de una edicion editorial en formato tradicional con todo el contenido
impreso es la diferencia entre ambos proyectos.

Nexo

Nexo es un proyecto que presenta la obra de 16 diferentes artistas del
ambito de la universidad. Usando canales digitales como pagina web y la
red social Instagram. Han trabajado en colaboracidn creando una imagen de
marca coherente.

Compartiendo el mismo propésito de impulsar el arte joven se ha cola-
borado con artistas del ambito universitario y disefiado propuestas para los
canales digitales.

5.3 REDES SOCIALES

5.3.1 Contenido

Emedeamores. Compartir proceso TFG.

Eme destacd en redes sociales con publicaciones diarias sobre su proceso
del trabajo final de grado. Explicaciones de la metodologia y curiosidades
del tufteado fue la tematica principal de su contenido.

Compartir el proceso y el tono informal y cercano a la audiencia joven
han sido rasgos acogidos para la grabacion de publicaciones para redes
sociales. De esta manera, de dota de importancia al proceso creativo de
elaboraciéon de una obra mientras se humaniza la marca.

Oreo.ap. Garabatos.

Oreo.ap mantiene una estética minimalista en base a fotografias con
frases motivacionales usando una tipografia manuscrita. Los temas emocio-
nales y la confinidad que transmiten las letras genera empatia y conexion
con el espectador.

La utilizaciéon de manuscrito y esbozos propios sobre fotografias realiza-
das previamente en algunas publicaciones son el resultado de tener esta
referencia.



(Fig. 5) Aron Piper, 2021. Fotograma de

videoclip musical “Stars” en Youtube.
(Fig. 6) B3TTER Podcast. Fotograma de

videoclip de presentacion del podcast.
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5.3.2 Edicién de videos

B3TTER. Videopresentacion.

La creacidon de un video con planos cortos y dindmicos que reflejan una
personalidad es la tendencia usada por parte de marcas jévenes para definir
su identidad y diferenciarse en redes sociales. Como referencias se han es-
cogido el video del podcast B3tter y las campafias de Blue Banana Brand.

Imitando este formato normalizado en redes, se ha editado con videos
de archivo del proceso del proyecto, destacando La fugacidad y acciones del
proceso.

Videoclip Aron-Stars. Edicidn.

La distorsién de los colores e imagen y el juego de transparencias con ca-
pas son principales referentes en edicion. Los planos detalle y movimientos
de cdmara rapidos recurso utilizado para los cambios de plano.

Esta estética experimental vista en los afios 90s hasta hoy es represen-
tativa de un espiritu joven y enérgico. Siendo un proyecto emergente del
sector creativo esta imagen mas informal crea una conexidn y empatia con
el publico al que se quiere llegar.
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(Fig. 7) MBDS. Pagina de inicio de la web.

5.4 PAGINA WEB

MBDS

Una imagen minimalista y funcional garantiza una navegacién agradable
al usuario. Las animaciones y elementos interactivos crean una experiencia
mas atractiva y amena, reteniendo al espectador en la pagina web.

Estas son las propiedades que comparten las Ultimas pdginas web, pensan-
do constantemente en el consumidor y mejorando las propuestas. Siguien-
do la linea de “menos es mas”, principal referente en composicion de la
pagina web es MBDS. https://mbds.pro/

6. DESARROLLO Y RESULTADOS DEL TRA-
BAJO

Siendo un trabajo que aborda la problematica de los artistas emergentes
mediante una estrategia integral para detectar sus necesidades y desafios
especificos ofreciendo una solucidén viable, su desarrollo se presenta con
cuatro fases principales con sus pasos correspondientes.

La primera consta de un andlisis de los perfiles en el contexto actual
mediante formularios; La segunda aborda el proceso de creacién de un
proyecto editorial con su innovacidn tecnoldgica; En la tercera se describe
el uso de diferentes herramientas y su presentacion en las diferentes redes,
junto con una planificacion a medio plazo; En la ultima, la explicacion de la
gestidon de divulgaciéon del proyecto mismo, aprovechando las oportunida-
des durante su proceso de creacion.
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6.1 FORMULARIOS

El objetivo principal del formulario es verificar la existencia del problema
y como es percibido por los artistas emergentes. Analizar sus perfiles en
base a su situacidn actual enfocado en sus problematicas para ofrecer una
ayuda mas efectiva.

Planificacion y Disefo.

Definiendo su posicidn profesional actual, estudios y rama, se identifican
las dificultades a nivel profesional y personal, el apoyo recibido durante su
periodo de formacién desde las diferentes entidades y recopilacion de solu-
ciones actuales implementados por los artistas.

Problemas.
Los puntos mas importantes a tratar son los problemas identificados
sefialados por los propios artistas. Trabajaremos en base a eso.

Profesionales.

Falta de nociones de economia y darse de alta como auténomos, funcio-
namiento del mercado del arte, el trato correcto con la clientela, conoci-
mientos de marketing, visibilidad y networking.

Personales.

Inseguridad con el trabajo, presidon por la creacidn de un arte original e
innovador, bloqueo y rechazo del proceso provocado por el perfeccionismo,
vértigo por la velocidad de las redes sociales e incertidumbre por |la aproba-
cién ajena.

Soluciones.

Realizacién de dos entrevistas con perfiles del sector profesional tratando
tematicas que afectan a los perfiles emergentes. Ofreciendo disponibilidad
del contenido mediante la publicacidon de fragmentos en los diferentes
canales digitales.

6.2 REVISTA Y REALIDAD AUMENTADA

La fascinacién por el disefio editorial, experimentar las diferentes posibi-
lidades de crear una revista diferente y atractiva a la vez que cumple efi-
cazmente su funcién es el motivo que contempla el diseiio y publicacion de
una revista impresa.

En esta segunda fase se trata detalladamente el proceso de creacién de
un proyecto editorial. Comenzando desde la seleccidn de artistas, el manejo
de los programas para su disefio hasta la presentacion de un producto atrac-
tivo para el mercado.
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6.2.1 Contacto con artistas.

El arte engloba diferentes disciplinas de trabajo y la tecnologia no se
queda en segundo plano. Cada vez nos encontramos mas con artistas como
Soliman Ldpez y Paul Sermon y exposiciones como “Dali Cibernético” en
el centro BombasGens y “Sorolla. Una nueva dimensidon” en La Marina de
Valencia, que nos sorprenden con experiencias de realidad virtual.

Exponiendo esta diversificacién, los ocho artistas se clasifican en dos
categorias dentro de los contenidos que tratard la publicacidn: cuatro se es-
pecializan en técnicas artisticas tradicionales, mientras que los otros cuatro
incorporan tecnologia en sus creaciones.

Buscando romper con la formalidad de la mayor parte de registros artis-
ticos, se hace uso de un tono cercano explorando mas alla de una presen-
tacion de obra final. Se tratan cuestiones como la motivacion de la obra, el
proceso creativo, la identificacidn con su trabajo y su trayectoria profesional
hasta el momento.

Se explora la faceta mas sentimental creando (o buscando crear) empa-
tia y conexidn por parte del lector. Se concede de gran valor al proceso de
creacién y el vinculo con los artistas.

Realizacién de analisis detallado de la obra respaldado con una entrevista
personal con los artistas. Disefo de cada seccion respetando y representan-
do su estilo y obra.

6.2.2 Formato y Disefo

El formato de la revista impresa es mas cercano a la creacion de un
libro de artista mas experimental para alejarlo del diseifio convencional de
revistas y publicaciones periddicas donde se siguen estructuras parecidas
de imagenes y parrafos de texto. En comparativa, se aspira a ofrecer una
experiencia de lectura diferente y Unica a nuestros clientes interesados por
el arte y la tecnologia. Para ello, nos inspiramos en las ediciones limitadas,
libros de artista y creaciones experimetales.

El formato cuadrado y un tamafio de 20cm x 20cm ayuda a transmitir la
cercania que se busca. Es manejable y su percepcién es diferente por su for-
ma singular. Cada seccién de la edicion consta de un plegable individual que
invita al espectador a interactuar constantemente con la pieza, dando lugar
a un didlogo y generando una conexidon y emocion que perdura hasta que se
termina dicha interaccion.
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(Fig. 9) Elaboracién propia. Maque-

ta de la revista impresa.

Para comprobar si la teoria funciona, se ha creado una maqueta con un
tipo de papel mas modesto y de grosor parecido al resultado final que aspi-
ramos. Teniendo el ejemplo entre las manos ayuda a analizar mejor como se
percibira la pieza.

Se ha seguido la misma metodologia con el indice de la revista. Trabajar
con unidades individuales permite la libertad de experimentar con formatos
diferentes en la misma ediciéon. Partiendo de una forma cuadrada, el indice
se abre desde el centro hacia los lados, favoreciendo esa interactividad
desde el inicio de la obra.

La portada de una impresion ha de ser llamativa y atraer al lector diferen-
cidndose del resto. Optando por una imagen abstracta se han ordenado los
elementos respetando un espacio en el centro intencionado creando una
composicion equilibrada.
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Fig. 10 Elaboracidn propia. Portada de
Techarty Magazine.

BRINAVITOD « INTEIGEXTCIA ARTIFICIAL

L VIR ¥ ESEPACIOR X EUCLIDIANGS ERTRUCTHRASR

HITEETOXICAS DE MADERA RECISL AT

El vacio en una composicidn transmite paz, claridad y brinda mas margen
de experimentacién con la composicion. Esta sencillez resalta sobre los
titulares repletos de titulares acompafiados de ilustraciones o fotografias
llamativas.

Fondo

Siguiendo el pensamiento “Menos es mds” se ha optado por un fondo
negro asociado al lujo e intriga. Acorde con los colores de la marca, se han
pintado dos manchas equilibradas en composicion dejando espacio.

Imagen destacada

Una composicion limpia transmite profesionalidad y la eleccién de un
elemento decorativo de estética futurista genera atraccion. Las lineas como
simbolo caracteristico de la edicidn y su acabado tridimensional conectan
con la tecnologia. Este aspecto siendo un recurso muy utilizado en carteleria
de disefio grafico crea imagenes vistosas rompiendo la imagen plana.
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Titulo

La identidad de la revista es expresada mediante la tipografia de su titulo
y no puede pasar desapercibida. Inicialmente se probaron tipografias de
palo seco y cierta grosor por su relacion con la tecnologia y el contraste que
se genera con las formas organicas.

Por la falta de personalidad y la relacién que le encontraba con textos de
ordenador convecionales, se buscaron otras alternativas. El sérif, las lineas
finas y el detalle de la estrella se acercaban a la imagen deseada.

La tipografia irregular con formas orgdnicas de diversos grosores y acaba-
dos rectos es la mas dptima. Es agradable, las curvaturas transmiten cerca-
nia a la vez que profesionalidad.

Coherente con el disefio de Techarty se muestra contemporanea, com-
partiendo rasgos usados por jévenes disefiadores en cartelerias y proyectos
de branding actuales.

Texto y elementos

Una tirada necesita exponer informacién como el nimero de la edicion,
la fecha, el ISBN y parte del contenido que ofrece. Facilita la decisién al lec-
tor al mostrar interés por la portada, especialmente si no es conocida, como
en este caso.

Los textos secundarios como los titulares del contenido han de seguir el
mismo estilo sin sobresalir mas que el titulo de la edicidn. Tras varias prue-
bas de diferentes tipografias similares, se ha escogido una mas fina y otra de
mayor grosor.

Con la finura se busca transmitir elegancia y profesionalidad aunque
puede quedar desapercibida. En contraste se han resaltado el nombre de
las secciones que mayor impacto pueden tener en el publico con letras de
mayor grosor, respetando la linea de estilo.

6.2.3 Secciones

Se ha dedicado una seccidn individual que consta de un plegable de
ocho péginas a cada artista. Cada una consta de una portada, recopilacion
de fotografias de sus obras y diferentes texturas de papel. Divididas en dos
sectores: tecnolégico y tradicional, se han utilizado hojas acetato para el
primero y papel vegetal para el segundo.

Inicialmente, siguiendo un modelo tradicional de revista se maquetaron
composiciones de fotografias con contenido textual de las entrevistas. Todas
ellas son muy largas debido a la libertad que se ha concedido a los artistas
de explicarse y se hizo una seleccién del contenido mads representativo.



(Fig. 11) Elaboracion propia. Portada

seccion Aliciasuay de la revista.
(Fig. 12) Elaboracion propia. Prueba de

impresion en papel de acetato.

Techarty. Yoana llianova llieva 20

Esta situacidn cred una insatisfaccion personal pues se recortaba mucha
informacion, la cantidad de texto dificultaba una maquetacién cuadriculada
y tampoco ofrecia un resultado visualmente atractivo.

Los ejemplares de revistas de arte seguian la misma estética: fotografias
pequefias y gran cantidad de parrafos de texto. Rechazando seguir esta linea
mas convencional, me decanté por las composiciones de los fotolibros.

Dandole mayor valor a la obra, las imdgenes ocupan gran parte o la pagi-
na entera. Reforzando la composicién a nivel de diseiio y con la libertad de
trabajar en un proyecto mds experimental, presento composiciones diver-
sas jugando con el tamafio y posicidn del texto. Se han escogido las frases
representativas de cada artista.

Seccion Tecnoldgica
Aliciasuay

Alicia al trabajar con las artes visuales, hemos escogido una tipografia
gruesa, de palo seco y con puntas, debido a su firme presencia. A su vez,
se contrasta con una tipografia mas fina pero con un toque licuado, ambas
relacionadas con lo tecnolégico.

Como motivos decorativos se han usado lineas y circulos repetitivos re-
presentativos de su obra. Pues su arte se basa principalmente en lineas que
se van transformando segun el algoritmo. Todo este conjunto guardando un
disefio limpio y contemporaneo.

En cuanto a la maquetacion, hemos optado por un contenido principal-
mente visual, donde se ve la obra y organizando de diferentes maneras las
frases e imagenes, buscando una coherencia y dinamismo.

Las capas de acetato en este caso, complementan la composicién. Ju-
gamos con lineas orgdnicas que rellenan los espacios entre la imagen y el
texto. En este caso es azul y lila por la influencia de la tecnologia.
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(Fig. 13) Elaboracion propia. Maquetacion
seccién de Alvaro.
(Fig. 14) Elaboracion propia. Portada sec-

cién Alvaro de la revista Techarty.
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Alvaro Javier

La obra de Alvaro recoge una diversificacién desde pinturas hasta pie-
zas hechas con corte laser. Escogiendo las mas significativas, destacan las
formas orgdnicas representando la unién y energia como conceptos prini-
cpales.

Para la portada se han probado varios motivos empleados en algunos de
sus cuadros creando un disefio dindmico y colorido. El resultado final des-
taca por los colores claros y vivos que acompafian la fotografia. Una ilustra-
cidn realizada con una variedad de pinceles en Photoshop, imitando partes
de una de las obras del artista.

Y una tipografia que muestra elegancia y seguridad debido al contraste
de grosor en cada letra. Expresa finura sin pasar desapercibida.

La maquetacion se muestra enérgica por las diversas composiciones
gue ofrece cada pagina. La continuidad del mismo cuadro situado en dos
paginas, la rotacion de las palabras rompiendo la lectura lineal y la opuesta
posicion de las fotografias.

Buscando una estética atractiva, se le ha otorgado mayor valor al detalle
de las esculturas, mostrando las partes mas fascinantes debido a la cantidad
de capas y trabajo meticuloso de dichas piezas.

El amplio espacio genera elegancia y el texto guia el ojo del lector favore-
ciendo a crear un recorrido completo por toda la pagina. Se destacan pala-
bras clave que definen la filosofia del artista y colaborando en la creacion de
una composicién agradable.
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(Fig. 15) Elaboracion propia. Maquetacidn

seccion Brinatito de la revista Techarty.

Brinatito

Brinatito pinta cuadros a raiz de la inteligencia artificial. Jugando con el
algoritmo de dicha herramienta, presenta elementos cotidianos como “El
movil de Sabrina” y “El coche de Lucas”. Sus pinturas al 6leo presentan un
contraste curioso entre la técnica tradicional y el resultado generado por la
tecnologia.

Acorde a su obra ha resultado interesante crear la portada con la misma
estrategia de trabajo, inspiradas en la inteligencia artifical. Para su elabora-
cidn, se ha trabajado con diversas herramientas, entre ella Canva y DeepAl.

La maquetacion es visual mostrando detalles de sus cuadros. Su resulta-
do agradable por la notoriedad de las pinceladas y la pintura han sido los
rasgos a destacar en este plegable.

La tipografia “Gambetta” es escogida por su fineza, tratando la obra y
proceso de una artista mujer y sus detalles rectos que recuerdan a la tecno-
logia. En el pliegue nos encontramos con frases que acompaifian la composi-
cion de fotografias.
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(Fig. 16) Elaboracion propia. Portada sec-

cién de Nico de la revista Techarty.

Nico

Nico al trabajar con la realidad virtual hemos buscado una estética mas
tecnoldgica para su portada. El negativo forma parte de su obra porque es
mas experimental y trabaja los diferentes puntos de vista. Como elementos
complementarios hemos trabajado en detalles de algunos de sus escena-
rios, pasandolos a negativo y dandoles un tono rosado.

Sus escenarios son muy variados, por lo que hemos escogido los mas
importantes y ordenando la composicidn de las imagenes evitando la repe-
ticidn. La tipografia es gruesa y de palo seco, con un ligero aire a los video-
juegos de hace afios.
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(Fig. 17) Elaboracion propia. Pruebas de

color seccion Denis.
(Fig. 18) Elaboracion propia. Prueba de

impresion sobre papel vegetal.
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Seccion tradicional

Denis Mitkov

Para la obra de Denis se han escogido diferentes piezas que recogen la
gran variedad de elementos con los que trabaja. Desde mostrar detalles del
los materiales empleados en sus esculturas, las finas escaleras y los borda-
dos hasta las pinturas con piezas diminutas de madera.

Al encontrarnos con fotografias de luces diferentes, es la seccién en la
gue mas se ha trabajado en detalle para ver qué colores de fondo pueden
congeniar en todo el plegable.

Los colores en pantalla e impresos varian, por lo que se hicieron varias
pruebas de impresion para los tonos y el tamafio y fuente. Este procedi-
miento de verificacidn se ha repetido en casi todos los plegables.

La tipografia escogida transmite delicadeza, considerando cémo trabaja
el artista. Sus obras son bien pulidas, realizando decisiones al detalle a lo
largo de todo el proceso.

Para las paginas de papel vegetal se ha dibujado la silueta de la obra
acompanada con lineas orgdnicas que completan la composicidn de manera
elegante y visual.
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(Fig. 19) Elaboracion propia. Prueba tipo-

grafia seccién Paula de la revista.
(Fig. 20) Elaboracion propia. Prueba tipo-

grafia seccién Paula de la revista.
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Paula Casanova

La obra de Paula es un juego de mesa realizado con grabado. Cada casilla
es de formato cuadrado, por lo que se ha respetado esta similitud. Se han
escogido las casillas y resaltado los detalles, con un efecto de InDesign, mas
representativos acorde a su discurso, traumas de la infancia.

Como motivo de unidn entre las paginas, se ha dibujado una linea or-
ganica que va desde el inicio hasta el final del plegable con Photoshop. Las
lineas que cruzan las imagenes resaltadas son en parte borradas, creando
un efecto tridimensional en la pagina.

En esta seccion encontramos soélo dos frases, evitando el ruido visual.
Escribir “Memorias de Paula” resulté ser la frase mds representativa y suge-
rente del proyecto, a pesar de no ser de la autora. La tipografia empleada
imita a la de un nifio pequefio, como si lo hubiera escrito la pequeia Paula.

Para las capas de papel vegetal se han dibujado las partes de la casilla
gue mejor representan el tema tratado. El uso de un pincel con acabado
irregular y separando las pinceladas en Photoshop ofrece una textura simi-
lar al resultado de grabado fisico. Acercando los dibujos crea una composi-
cién mds atractiva y sugerente antes que exponer las figuras igual que en la
capa inferior.



(Fig. 21) Elaboracion propia. Disefio
papel vegetal seccidén Rebecca en digital,

Photoshop.
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La obra de Rebecca también es un libro de artista al que se le hicieron fo-
tografias en detalle. Al ser suficientemente clara y limpia, se ha considerado
gue anadir frases podria recargar el disefio y recortar las paginas tampoco

era una opcion.

Mi intervencidn en este plegable se encuentra en las capas de papel

vegetal. Escogiendo la textura de un pincel parecida al acabado de la artista,
se han escrito las mismas paginas de texto que en su obra. Con la diferen-
cia que destacamos mas la textura del escrito antes que la intencién de ser

leido y comprendido.



(Fig. 22) Elaboracion propia. Primera ver-

sidn de maquetacion de Maria The Koi.
(Fig. 23) Elaboracidn propia. Prueba de

impresion secciéon Maria The Koi.
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Maria The Koi

La obra de Maria es muy cercana, tratando temas como el hogar, detalles
de la vida cotidiana que sentimos y nos llevan a recuerdos. Pintando esos
pequefios pero significativos fragmentos de su cotidianeidad es lo que mar-
ca su obra. Se han maquetado los detalles mds destacable.

La mejor manera de transmitir lo que una persona tiene dentro es a tra-
vés de lo que hace por si misma. Por este pensamiento, la tipografia con la
cual se trabajara es el propio manuscrito.

Este plegable es el Unico sin terminar debido a una actualizacién y con-
tratiempos. Maria es la primera artista entrevistada con otro tipo de obra
hace dos afios. Para este proyecto se deseaba presentar una nueva obra,
por lo que presento un boceto de la composicidn de su plegable y una prue-
ba de impresion de la anterior maquetacién.

En la primera obra presentada al utilizar colores planos y mi intencién de
acompanar las fotografias con las entrevistas, las preguntas eran del color
de la ilustracién que acompafiaba el texto, creando una composicion visual.
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6.2.4 Caja y experiencia

“La manera en la que se presenta un producto puede enormemente
influir en su percepcion por los clientes”. Los principios de Mike Markkula
influyentes en el packaging de la empresa Apple son la motivacién de una
elaboracién de un packaging digno del proyecto.

La estética limpia y la calidad del producto transmiten profesionalidad y
contemporaneidad. La durabilidad de la obra es un factor preciado.

“Las cajas de lujo consisten en materiales de embalaje que han sido de-
sarrollados y entallados para darle al producto una imagen diferente. Estas
cajas suelen ser rigidas y han sido especialmente pulidas para resultar mas
atractivas para la clientela mientras sirven su propésito”.

Tras un estudio del tipo de caja utilizado en los sectores de lujo, se ha op-
tado por una caja magnética forrada de color blanco. El negro predominan-
te en la marca de Techarty y su portada genera un contraste agradable con

el embalaje blanco. Comprender el funcionamiento del sistema de compra
y trabajar en conseguir resultados atractivos e interesantes para el publico
especifico.

Mensaje de bienvenida y agradecimiento

En referencia a la experiencia de compra, un detalle de valor es un men-
saje personalizado que apela directamente al comprador. El agradecimiento
antes del encuentro con el producto involucra al comprador dotdndole de
importancia y creando un vinculo.

Carta autora

La carta de la autora es la primera toma de conacto de la creadora con el
lector. Consta de una explicacién de la edicién y su motivacidon acompafiada
de carga emocional. Siendo un elemento crucial, especialmente en la prime-
ra tirada, imprimirla en un material diferente y presentarla individualmente
le dota de gran importancia.

La impresidn en acetato es una de las caracteristicas en esta edicidn. La
singularidad del material y transparencia me parecieron acertadas para esta
parte importante de la revista.

Conociendo que las impresoras no imprimen el color blanco, vi la opor-
tunidad en este recurso para la creacion de un fondo colorido, poniendo el
texto en blanco. De esta manera siempre queda legible.
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(Fig. 24) Elaboracion propia. Prueba de
impresion de la Carta de Autora en papel

de acetato.

Con la intencidn de romper la barrera formal y humanizar el proyecto
presentando mi imagen como recurso principal, la fotografia distorsionada
y editada de mi rostro empezo siendo la imagen de Techarty, utilizada en las
pruebas de carta de autora, recursos de difusion y redes sociales.

Con el rebranding de Techarty, proceso que se comenta mas adelante, la
carta ha tomado una estética mas limpia y coherente con el resto de ele-
mentos. Las lineas licuadas con Photoshop con es la caracteristica que ha
perdurado.

Al ofrecer una lectura complementada con realidad aumentada, es nece-
saria una aplicacién para su completa experiencia. La explicacién al usuario
sobre el procedimiento de la vivencia esta resuelto es una hoja individual
situada después de la carta.

Es de papel grueso y comparte la misma estética que el resto de elementos.
El tono del escrito es cercano, breve y eficaz, acompafiado de un QR para su
rapida resolucién.



(Fig. 25) Elaboracion propia. Deteccion

de puntos de la imagen en el programa
Vuforia.
(Fig. 26) Calificacion de la eficacia de

deteccion en el programa Vuforia.
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Innovacién en el Diseio Editorial

Creacion de un proyecto editorial tratado como objeto de arte con ex-
periencia de realidad aumentada. Escapando de una lectura convencional y
lineal, las secciones de la revista son desplegables individuales con diversi-
dad de texturas de papel. La realidad aumentada ofrece una ampliacién del
contenido mediante una interaccidn del usuario con su dispositivo movil.

La elaboracién de una experiecia de realidad aumentada consta de dos
partes: La deteccidon de un elemento y la accidén como respuesta al mismo.
Para la primera parte, el dispositivo detecta una imagen en 2D, pues se tra-
baja con las paginas de la revista impresa.

Esta imagen es llamada imagen Target. No requiere de gran resolucién y
funciona mejor en una escala de grises. Teniendo en cuenta estos puntos, se
han seleccionado y descargado las paginas con las caracteristicas correctas
que ofreceran esta experiencia.

Vuforia es el software usado para este procedimiento. Esta herramienta
ofrece una visualizacion de la eficacia en la deteccién de la imagen subida.
Facilita su comprensién en base de puntos amarillos y una valoracién de
cero a cinco estrellas.

Las imagenes que no llegaban a las tres estrellas tienen mds probabilidad
de no funcionar bien a la hora de la vivencia. Evitando esta problematica, se
editan las fotografias aumentando el contraste, pues el software funciona
en base de deteccién de puntos de la forma.

Una vez subidas todos los Targets a Vuforia, se descargael vy las
imagenes correspondientes. Dentro del software Unity se colocan todas las
imagenes y una cdmara encima de cada una, imitando el escaneado que se
realizara con el dispositivo movil.

Dentro de cada target se colocard un modelado 3D que es la realidad
gue aparecerd cuando se escanee la pagina correspondiente. Esta parte del
proyecto estd realizada y la intecion es seguirla mas adelante.

6.3 CANALES DIGITALES

La importancia de la presencia digital para llegar a un publico mas amplio
es fundamental cuando el propdsito es la divulgacién y alcanzar una mayor
incidencia. En esta tercera fase se han desarrollado diferentes estrategias de
marketing y comunicacién con disefios digitales efectivos adaptando el tono
y enfoque segun el canal social que se ha usado.



(Fig. 27) Elaboracion propia. Moodboard

de las caracteristicas de la marca.
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6.3.1 Branding

Una revista y un proyecto de este estilo necesita una identidad, un disefio
Unico que le diferencia al resto y tenga su propia personalidad. Segln Elena
Lépez Molina de la revista digital de INESEM: “El moodboard en disefio
grafico es una representacién visual compuesta de elementos que encarnan
la esencia y el concepto de un proyecto creativo.”

Buscamos transmitir elegancia y profesionalidad, por lo que el negro
sera la base de nuestros disefios. A la vez contrastamos con tonos contem-
poraneos y relacionados con la tecnologia. Nuestro producto trata con una
audiencia joven y ofrece una experiencia de realidad aumentada. Por ello,
hemos optado por elementos graficos como las lineas y los colores hologra-
ficos.

Como comentan en QQ Studio: “Holografico: Lo que significa es que ho-
lografico es un signo de autenticidad. Hay un elemento de rareza en el color
porque su arraigada asociacion con la exclusividad”.

Hacemos principalmente uso de lineas finas, creando una composicion
limpia y ordenada que resulte atractiva para el receptor sin distraerse con
sobreinformacion.

La tipografia también juega un papel importante en el disefio. Se hace
uso de tres tipografias, cada una con un fin diferente. La principal, que ocu-
pa los textos mds importantes y forma el logo. Buscamos ese toque orga-
nico, diferencial y llamativo. Tiene un grosor notable y legible a la vez que
ofrece dinamismo y cercania con sus detalles mas decorativos.
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(Fig. 28) Elaboracion propia. Publicacion
en la red de LinkedIn sobre el proceso.
(Fig. 29) Elaboracion propia. Publicacion

en la red de LinkedIn sobre el proceso.
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Para textos menos principales usamos la tipografi que acompana la
estética minimalista y elegante con su finura. A la vez le brinda ese dina-
mismo y nos recuerda a la tecnologia con su pequefo desplazamiento de
las letras.

Finalmente, usamos para resaltar las palabras clave o con las que que-
ramos atraer la atencién del publico. Se muestra fina pero presenta mayor
grosor que la segunda. Todas ellas siguiendo los mismo patrones, elegan-
cia, orgdnicas y con un toque diferencial.

6.3.2 Presencia Digital

LINKEDIN

LinkedIn es una red profesional de empleo donde diferentes profesiona-
les pueden compartir contenido sobre su trabajo. Al ser una red menos in-
formal, las publicaciones han sido principalmente descriptivas del proceso.

Todas ellas siguen una estructura parecida que consta de estas partes:
Una pregunta o frase que pueda llamar la atencion y dé una introduccién
al tema que se tratard; Informacion sobre el tema y contexto; como se ha
usado en esta ocasion y termina con un CTA (call to action), donde se invita
a los lectores a dar su opinidon o compartir su experiencia.

Desglosando una de las publicaciones, nos encontramos con un titular
informativo que introduce el tema: La realidad aumentada en el dmbito
editorial. Para hacer mas ameno y visual el texto, se usan emoticonos des-
criptivos al inicio de cada pdrrafo, relacionados con palabras clave.

Los dos primeros parrafos cuestionan una lectura acompafiada sdélo de
imagenes estaticas y valorando una experiencia que complemente lo que
se ve en el papel. En este caso, poniendo como ejemplo la imagen de una
escultura nos ofrece un punto de vista incompleto. Una visién con realidad
aumentada nos brinda un modelado en 3D de la escultura entera desde
todas sus perspectivas. Acompafiado de una pregunta impresiva “Suena
interesante, éverdad?”

Los siguientes parrafos son una explicacion de cdmo se empieza a tra-
bajar con la realidad aumentada. Desde la preparacion de la imagen target
a como la asimila el programa Vuforia. Por ultimo, se termina con unas
cuestiones que invitan al lector a dar su opinién acerca del tema.



B Dhescanse la memie

ve Tl s mergals objei s

wier rf Irsham

e L T I T ITE T
IR R A R s b
* s

T PR ——

.
Faibirs ol sangin i (Fm b jaialn §
. e —

v .
i_é = Ademid, por sl

Talleres.s”

(Fig. 30) Elaboracion propia. Archivo
de historia destacada en Instagram de
Techarty.

(Fig. 31) Elaboracion propia. Portada
de historia destacada en instagram de

Techarty.
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Se ha valorado el uso de textos informativos pues en esta red social hay
gran variedad de perfiles y la gran mayoria no son del mismo sector. Por
ende, es importante contextualizar antes de explicar el proceso del trabajo.
A su vez, mostrar conocimientos sobre el temario tratado y el manejo de las
herramientas, demuestra aptitudes que pueden resultar atractivas para el
personal de LinkedIn.

INSTAGRAM

Instagram es muy completo porque ofrece una gran variedad de herra-
mientas para organizar bien tu contenido y ademas se vea estético. Uno de
los pilares de TechArty es el valor que se le otorga al proceso de creacion.
Por ello, se rompe la barrera de formalidad y mostrar Unicamente el produc-
to final desde los inicios, trabajando con los artistas visitando sus talleres y
mostrando sus diferentes metodologias y motivaciones

El uso de Instagram ha pasado por varias fases que desglosaremos y se
estd organizando el contenido a largo plazo. Ante la variedad de perfiles ar-
tisticos y la ampliacion de artistas entrevistados exclusivamente para redes,
se le dedica una rama artistica a cada mes, protagonizado por dos artistas
emergentes.

HISTORIAS

Las historias destacadas son una herramienta de caracter mds cercano
que facilita mostrar el proceso, pues tienen una duracidn de pocas horas
y su uso habitual es mostrar contenido sencillo y rapido del dia a dia. Sin
necesidad de ser planificado y muy trabajado.

Se han usado durante estos meses mostrando pequefios pasos en la
evolucion del proyecto. Cémo se ha maquetado, la visita a los diferentes
talleres presentando sus artistas y algunos consejos del ambito creativo
de cardcter profesional y de salud. En este ultimo grupo llamado “Apoyo”,
muestra como ejemplo diferentes situaciones del proceso y cdmo pueden
llevarse de manera mas ligera, como descansar y salir después de un largo
periodo de trabajo y mensajes motivacionales normalizando el aprendizaje
y continuo crecimiento en la fase de proyecto.

Todas ellas se han agrupado de manera coherente y visual, facilitando al
consumidor a encontrar de manera eficaz el tipo de contenido que busca.
Las portadas de los cuatro grupos siguen la misma linea estética. Fondo
negro con lineas orgdnicas de diferentes colores acompafiadas de un halo
de luz del mismo tono.



(Fig. 32) Elaboracion propia. Boceto en
Photoshop de la composicidn de una
publicacién.

(Fig. 33) Publicacidn del Instagram de

Techarty, elaborado en Photoshop.
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Los inicios del feed del Instagram son estéticos con el fin de presen-
tar una imagen de la revista, caracterizada por tonos rosados y la imagen
distorsionada de la autora. El concepto de linea ha estado presente desde
los inicios. Conjunto de lineas orgdnicas, finas y gruesas con efecto licuado.
Conexiones que avanzan juntas hacia el mismo sitio, creando juntas una
armonia.

Las publicaciones tienen un papel mas informativo donde se explican
fases mads concretas y el propdsito. Por ejemplo la muestra de la primera
magqueta y el conjunto de imagenes que explican cémo surge el proyecto.
Todas ellas hacen uso de una tipografia manual con Photoshop e imagenes
trabajadas previamente, mostrando detalles o fotografias de la autora.

Para la publicacién que explica el motivo del proyecto mediante image-
nes se han realizado bocetos previos, escogiendo las fotografias, qué men-
saje habrd en cada unay pruebas de diversas composiciones.

El software usado es Photoshop, los retoques de luz y color estan hechos
con capas de ajustes, un método no destructible de los pixeles y ofreciendo
una gran gama de edicidén de color.

Los dibujos, elementos graficos y la tipografia empleados son trabajados
manualmente en capas individuales y crean un lazo de afinidad por la cerca-
nia que transmiten en el lector.

Mostrar el rostro de la persona que trabaja detras de un proyecto ayuda
a empatizar y conectar de manera mas cercana con la idea. A esto se le
llama humanizar una marca, romper la formalidad y no relacionarlo con una
entidad superior.



(Fig. 34) Elaboracion propia. Fotograma

inicio de video reels del proceso de prue-
bas de impresion.

(Fig. 35) Elaboracion propia. Fotograma
de video reels proceso Techarty.

(Fig. 36) Elaboracion propia. Fotograma
de video reels del proceso de pruebas de

impresion.
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REELS

Los primeros reels son un archivo de diferentes partes del proceso, como
la parte de crear la revista impresa y el contacto con artistas. Se usa el recur-
so de diferentes perspectivas, mostrando planos mas generales a planos
detalle, buscando una narracidon dinamica.

Los primeros videos son editados con CapCut como prueba de uso de un
software nuevo y la comodidad al ser grabaciones con el dispositivo movil.
Debido a la falta de calidad, la rapida aparicidn de ruido y escasez de recur-
sos a comparacion al programa DaVinci Resolve, las siguientes ediciones se
han realizado con éste ultimo.

Todos incluyen una tipografia serif cercana al manuscrito o maquina
de escribir con la intencién de transmitir proximidad. A excepcion de uno
donde se usa una tipografia redonda y mas gruesa por la variedad de planos
y poca visibilidad que tenia.



(Fig. 37) Elaboracion propia. Portada para

historia destacada elaborada en Photos-
hop.
(Fig. 38) Elaboracion propia. Proceso de

edicion de portada en Photoshop.
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La segunda fase del contenido se trabaja la imagen de marca, cambiando
la foto de perfil, las portadas de las historias destacadas y los reels. Siguien-
do el motivo de la linea llevado a una estética tridimensional parecida a la
holografica, se han hecho cuatro imagenes para las destacadas.

Con un pincel en Photoshop se dibujan las lineas. La composicién tiende
a ser dindmica, con una linea gruesa en el centro acompafnada de dos mas
finas alrededor.

Tras convertir las capas en un objeto inteligente, se trabajan los efectos
de Bisel y Relieve, ddndole un aspecto tridimensional a las pinceladas. En
esta parte se trabaja la profundidad, tamafio y reflejos de luz. Finalmente,
se ha afiadido un acabado satinado dando mas textura a las figuras, de lo
contrario quedaban planas en la parte central.

A su vez, se ha aprovechado y cambiado las cubiertas de los reels su-
bidos, cuidando la nueva estética del perfil. Todos los nuevos elementos
destacan por fondo negro, manchas lilas y rosas con diversas distribuciones
dindmicas y una tipografia fina licuada.

Con intencidén de experimentar y practicar mis nociones de disefio, he
usado estas ocasiones para probar composiciones textuales, usando como
elemento principal las palabras. Se ha jugado con el tamafio, posicidon y
rotacion de las palabras, siguiendo una cuadricula y conservando la legibili-
dad.
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El viaje a Madrid ha sido una experiencia que ha ayudado y facilitado la
creacién de contenido. Se han filmado planos de la capital y los sitios visita-
dos, de la autora pegando carteles, haciendo uso de un objetivo de ojo de
pez en ocasiones.

Todos los registros destacan por ser videos cortos, dinamicos, informa-
tivos y ofreciendo una variedad de planos, desde generales hasta detalle.
Esto se debe a la velocidad normalizada en videos de redes sociales, ayu-
dando a crear el dinamismo representativo del video de identidad que se
busca

Estos videos han sido trabajados en AfterEffects, usando una variedad
de efectos inspirados en el videoclip de la cancidn de Aron-Stars y el video
representativo del podcast de B3tter.

Destacamos la diversidad de colores, distorsion de imagen, cambio de
velocidad y retroceso de los registros, superposicion de capas y frases su-
gerentes. Acompafiado de tendencias musicales con ritmo acelerado o un
estilo joven, se aspira a un resultado llamativo y atractivo para la audiencia
joven, resaltando la energia de un espiritu joven.

(Fig. 39) Grabacién de Harold, 2024. Foto-

grama de video de archivo de la divulga-
cion de carteleria.

(Fig. 40) Grabacion de Harold, 2024. Foto-
grama de video de archivo de la divulga-

cion de carteleria.
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(Fig. 41) Elaboracion propia, 2024. Foto- La tercera fase es la dedicada exclusivamente a los artistas con los que
grama de grabaci6n en colaboracién con se ha trabajado. Una vez expresada la idea de marca mas experimental,

el artista Denis. arranca todo el contenido relacionado con los artistas. Este tiene una pro-
(Fig. 42) Elaboracion propia, 2024. Foto- gramacién por meses, por ejemplo, julio es dedicado a la escultura y agosto
grama de la Entrevista a Jesus de Zafra. al grabado.

(Fig. 43) Elaboracion propia, 2024. Foto-

grama de grabacion en colaboracién con La estructura de Instagram nos ofrece filas y columnas con las que se

el artista Jesus de Zafra. pueden crear composiciones visuales y presentando el contenido de una

manera mas clara y sencilla de encontrar.

Debido a la organizacidn por tematica, como presentacién de la seccién
se dedica una fila con la rama artistica y el nombre de los artistas que cola-
boran en esta edicion. En el caso de escultura, lo acompafian fotografias de
las obras de Jesus de Zafra y Denis Mitkov, junto con una tipografia manus-
crita.

Después de esta introduccién, se sube la informacién recopilada de toda
la investigacion realizada a los artistas. Fotografias de sus obras, frases y
respuestas de las entrevistas y registros interesantes de las visitas a sus
talleres.

Siguiendo con los escultores, la composicidn consta de fotografias
acompafadas de bosquejos y frases realizadas en Photoshop y divididas en
PhotoSplit, una aplicacién que prepara las fotos para redes sociales. Junto
a videos de sus obras y fragmentos interesantes de las entrevistas y visitas
a los talleres, compuestos de planos generales y detalle de las piezas o el
proceso de trabajo.



(Fig. 44) Elaboracion propia, 2024. Foto-

grama de la Entrevista a Jesus de Zafra.
(Fig. 45) Elaboracion propia. Parte de la
publicacién compositiva de la seccién de

Rebecca.
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Cada seccidn acoge el estilo del propio artista, creando un contenedor
visual coherente y diferenciado del resto de publicaciones. Analizando la
presentacion de la artista Rebecca Loya, el formato es rectangular acogien-
do los tres cuadrados de una fila del feed. Se muestra a la artista junto con
un detalle de su obra, acompafiado de elementos graficos y colores acorde
al estilo y técnica de la misma.

TIKTOK

TikTok es la red social menos trabajada debido a la limitacidn de recursos
y poca variedad de herramientas para contenido, pues su principal funciéon
son los videos verticales. Sin embargo, se ha optado por esta red social por
ser de las mds usadas actualmente por el publico joven y la que favorece un
mayor trafico de visualizaciones gracias al algoritmo.

Su caracter mas informal de todas las redes ha permitido de manera ex-
cepcional la publicacién de videos de caracter mas personal o comico, como
la preparacién de la maleta para el viaje a Madrid o momentos divertidos de
entrevistas. Es un ejercicio interesante que beneficia la visibilidad y permite
mostrar el proceso de manera creativa y ain mas cercana.



HOME

PROCESD

ARTISTAS

CONTACTO

(Fig. 46) Elaboracion propia. Menu Pégina
Web de Techarty.

(Fig. 47) Elaboracion propia. Pagina de
Inicio de la Web de Techarty.
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6.3.3 Pdgina Web

La pagina web es la huella digital mas profesional y formal de un pro-
yecto. Es el canal donde se presenta toda la informacién y contenidos de la
propuesta de manera clara y concisa.

Esta herramienta se ha usado para dar una imagen del trabajo y presen-
tarse profesionalmente, agrupando los contenidos de caracter mas formal
como el proceso de trabajo desde una perspectiva mas laboral y las entre-
vistas e informacion mas completas de los artistas colaboradores.

Se ha creado usando cddigo con los siguientres lenguajes: HTMLS5 para
la estructura de la pagina y las subpaginas, CSS para darle estilo y forma
y JavaScript para las animaciones y efectos de los textos e imagenes en el
programa Brackets.

Buscando una estética limpia, la primera impresiéon de la pagina web
consta de varios elementos con mucho espacio entre si: el titulo, una pe-
guefia imagen con una frase que lo acompana y dos botones en esquinas
opuestas: La politica legal y el menu.

La animacion del titulo que ofrece la pdgina al cargar la hace atractiva,
invitando al usuario a quedarse unos segundos en ella. La duracién ha de
ser equilibrada pues siendo muy rapida no da tiempo a su apreciacién y
comprension y ante un publico principalmente impaciente, unos segundos
de mas puede reducir el trafico en la web.
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Al clickar el botén del menu situado en la esquina superior derecha, apa-
rece la lista en una transicion de unos pocos segundos desde el lado izquier-
do hasta situarse en el centro de la pantalla.

Otro de los efectos del menu es el ensanchamiento y cambio de color de
los botones cuando el ratdn se sitla sobre el mismo. Todas las animaciones
tienen una transicién de uno o dos segundos porque la percepcidén es mas
agradable a que el objeto se vuelva mds grande de golpe.

Cada pagina y subpagina del menu se ha realizado en un archivo de
HTML con sus respectivos CSS diferentes. Las secciones “Proceso” y “Artis-
tas” tienen una composicién similar pues son imagenes acompanadas de
texto y organizadas con la funcién “grid”. El grid en lenguaje CSS ordena los
diferentes elementos de manera equilibrada dentro de la caja con los para-
metros que se le han otorgado.

Con JavaScript se han elaborado las animaciones de todas las imagenes,
agrandandolas al pasar con el cursor por encima, creando una navegacion
entretenida y sugiriendo al usuario que son botones que llevan a una sub-
pagina.

Todos los elementos van apareciendo en forma de transiciones desde
los costados a medida que el usuario va bajando el cursor hacia abajo. Este
efecto es una respuesta a la interactividad de la persona haciéndole sentir
parte de la experienca.

La pagina “Proceso” es para darse a conocer de manera cercana expli-
cando las motivaciones y mostrando el proceso, mientras “Artistas” expone
contenido exclusivo de las entrevistas completas de los artistas y su contac-
to y redes.

Cada seccién dedicada al artista se compone de otro grid que intercala
diferentes imdgenes de la obra del autor con partes de la entrevista que se
le ha realizado.

Finalmente, la pagina de contacto ofrece una invitacién a conectar con
la autora, poniendo a disposicidn su correo de manera visual usando un
emoticono.
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6.4 DIFUSION PROYECTO

Ademas de los canales digitales, se han usado otros métodos mas tra-
dicionales como la impresién de carteles probando diversas estrategias de
marketing. En esta cuarta fase se muestra la evolucidn de los disefios im-
presos, el disefio de la ultima plataforma digital y su divulgacion beneficiada
por la visita de eventos y galerias.

CARTELERIA

Primer recurso empleado fue el disefio de un panfleto con la imagen
inicial de marca, una fotografia distorsionada del rostro de la autora. La tipo-
grafia no estaba asentada pero con intenciones parecidas al resultado final.

Para el titulo se escogié que fuera fina y recta transmitiendo finura y pro-
fesionalidad y un efecto de sombra para mayor visibilidad, métodos anticua-
dos e ineficientes. En contraste al subtitulo “Magazine”, con una tipografia
mas cercana y amigable.

El texto tiene como propdsito la llamada de atencidn resaltando palabras
clave en negrita y apelando al publico objetivo con preguntas que se pue-
den sentir identificados. Tratando problematicas concretas y ofreciendo una
solucion explicando el procedimiento del proyecto.

El uso de la primera persona en plural conecta directamente con el lector
dando a entender que estara acompafiado, generando conexién desde una
primera impresién. Finalmente, una pregunta atrayente invitando a la per-
sona a escanear el QR con direccién a la cuenta de Instagram.

LINKTREE
El acercamiento de fechas con eventos importantes fue el motivo de

creacién de una plataforma que guardase varias secciones del proyecto,
como los formularios y redes sociales. Linktree es la plataforma mds cémo-
da facilitando el acceso a diversos links mediante botones y una estética
personalizable.

(Fig. 48) Elaboracion propia. Primer cartel

de divulgacion del proyecto por delante.
(Fig. 49) Elaboracion propia. Primer cartel

de divulgacion del proyecto por detras.

Estilo. Photoshop

Una vez trabajado el branding del proyecto, se han usado las mismas ca-
racteristicas en todos los formatos. Como fondo de imagen se ha hecho una
composicion de lineas sobre un fondo oscuro, muy parecido a la portada de
la revista impresa.



INGTALEAMN

(Fig. 50) Elaboracion propia. Captura de la

plataforma Linktree de Techarty.
(Fig. 51) Elaboracion propia. Cartel enfo-
cado a los artistas para la divulgacion del

proyecto.
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Formularios

La visita de eventos artisticos y puntos de arte es con el propdsito de co-
nectar con mas artistas jévenes y la busqueda de perfiles que podrian estar
interesados en la revista como producto.

Se han elaborado dos formularios diferentes con Typeform, un software
mas visual que los formularios de Google. El formulario para artistas jovenes
tiene el mismo contenido que el del inicio y es presentado como “Si eres
artista...”.

El cuestionario realizado para posibles clientes llamado “Si compras
arte...” se centra en un estudio de su comportamiento. Si son perfiles inte-
resados en artistas jovenes, si compran arte y/o revistas de arte, con qué
frecuencia, su interés en artistas emergentes y en qué canales se informan.

La recopilacién de esta informacion ayuda a comprender en qué estan
interesados y de dénde se informan los posibles futuros clientes para co-
nectarlos mejor con los artistas jovenes, como propuesta a largo plazo del
proyecto.

Esta versidn de divulgacién se ha usado en el evento de Russafart, crean-
do un QR que lleva a la plataforma y facilitando el acceso a toda persona
interesada en el momento. Las respuestas recopiladas han sido de un com-
prador y dos artistas emergentes.

PANFLETOS MADRID

En proceso del TFG se ha realizado un viaje a la capital con motivo de
la visita al taller y colaboracidn con un artista. Este desplazamiento se ha
aprovechado para la difusidn del proyecto y visita a Carabanchel, uno de los
barrios con mayor nimero de talleres y galerias en Madrid.

Buscando el acercamiento a nuevos artistas y posibles compradores de
arte se han realizado dos disefios con la misma estructura pero diferente
pregunta: “Eres artista?” y “Compras arte?”.

Siendo un impreso pequefio y mayoritariamente encontrado en la calle,
se ha hecho un disefio minimalista con poco texto y necesario. Una pregun-
ta apelativa en grande en la parte superior y texto adicional con palabras
clave en la parte inferior, junto a un QR del perfil de Linktree.

-Colaboracidn galerias
La visita a diferentes galerias ha dado la oportunidad de dejar un par de
panfletos en algunos de los locales, como LaGran y Belmonte.
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-Recursos para redes sociales

Se han creado videos de archivo de todas las acciones relacionadas con
el proyecto, desde las visitas a galerias hasta la difusién de los panfletos.
Los videos destacan por ser cortos, dinamicos, planos detalle y el uso de un
objetivo de ojo de pez en ocasiones.

7. CONCLUSION

Participar y aprender de todas las fases y desafios que presenta un
proyecto de esta magnitud. Desde el disefio y elaboracidén de una revista,
recopilacién del contenido, colaboracién con diferentes perfiles hasta mane-
jo las redes sociales y creacién de contenido atrayente y coherente.

Ha sido un proyecto muy demandante del cual he aprendido y expe-
rimentado mucho. Desde estudiar la manera correcta de maquetar una
revista hasta decidir acercarme mds a un foto libro ha sido un proceso lento
y dubitativo que me ha hecho evolucionar. No conformarme con las maque-
taciones habituales sino experimentar ha marcado mi amplitud en nociones
del disefio.

Aprender que un proyecto puede pivotar y seguir adelante con otras
herramientas es complicado de asimilar pero necesario. Al querer abarcar
tantas areas, ha sido dificultoso desarrollarlas y compartirlas al mismo nivel
y tiempo.

Parte del proceso es comprender y aprender de los errores. La motiva-
cidon y trabajo en todas las partes del trabajo ha resultado enriquecedor
debido a todos los aprendizajes adquiridos.

El planteamiento de la solucion a la problematica expuesto en este traba-
jo considero es viable y entretenido, a pesar del poco impacto que tiene ac-
tualmente. La intencién es seguir trabajando en el proyecto, contactando y
colaborando con diferentes artistas principalmente en los canales digitales.
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ANEXO |.
RELACION DEL TRABAJO CON LOS OBJETIVOS DE DESARROLLO SOSTENIBLE
DE LAAGENDA 2030

Anexs al Trabajo de Fin de Grado v Trabajo de Fin de Master: Relacidn del trabajo con los
Objetivos de Desarmollo Sostenible de [a agenda 2030,

Grado de relacién del trabajo con los Objetivos de Desarrollo Sostenible (QDS).
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QDS 17, Alianzas para lograr objetivos.

Descripcion de la alineacion del TFG/TFM con los ODS con un grado de relacion mas alio.
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Anexo al Trabajo de Fin de Grado y Trabajo de Fin de Master:
Relacion del trabajo con los Objetivos de Desarrollo Sostenible de la aganda 2030,

La produccion de este trabajo ha tratado de ser eficaz realizando el minimo de pruebas posible, pues
la indusiria editonal es cara y requiere de mucho material. Los papeles usados en las pruebas han
sido econdmicos y algunos reciclados. Se ha buscado siempre hacer [as pruebas de tipografia y color
en la misma péagina o reducir el tamaro de |a obra final con tal de vaz si [a composicidn funciona.

con la misma intencion de reduccion de contaminacion y en contra de la produccion masiva, adgemas
del fin estético, se ha oplado por plegables de pocas paginas y considerado los medics digitales como
herramienta complementaria a la revista impresa_ El gasto de numerosas paginas de una entrevista
contaminan mucho menos an una pagina wab qua |a tirada de una edicién

Se Considera un lratrap equitativo debido a la l:II'l.l'u'IgEtll:ll'l de arisias j[ovenas vy sU participacon
independientemente de su género, ofreciendo la oportunidad valorando la calidad de su trabajo. La
educacion y motivacidn dirigida a los aristas emergentes refuerza una educacion efectwva y funcional
de cara al mundo profesional.




