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Resumen

El calendario de cuenta regresiva se deriva del marketing del chocola-
te desde hace siglos. Ahora, la industria de la belleza ha visto la opor-
tunidad y se ha convertido silenciosamente en un punto caliente para
los entusiastas de la belleza. A partir de esta idea, se decide enfocarse
en el sector infantil con fin educativo.

Para llevar esto a cabo se creé la marca Kurio, en la cual se ha em-
pleado el disefio para crear el producto y una web para dedicarlo a la
venta ambulante.

Palabras claves
Juguetes, calendario de adviento, material didactico, disefio gréfico,
packaging, identidad corporativa, disefio web, disefio 3d.



Abstract

The adevent calendar has been derived from the marketing of choco-
late for centuries. Now, the beauty industry has seen the opportunity
and has quietly become a hot spot for beauty enthusiasts. Based on
this idea, it was decided to focus on the children’s sector for educatio-
nal purposes.

To carry out this, the Kurio brand was created, in which design has
been used to create the product and a website to dedicate it to street
vending.

Keywords
Toys, advent calendar, teaching materials, graphic design, packaging,
corporate identity, web design, 3d design.
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Descripcion del proyecto

Este trabajo recoge todo los procesos
llevados a cabo durante el desarrollo de
la realizacion del proyecto que engloba
diferentes disciplinas del disefio como el
disefio grafico, el disefio 3d, la identidad
corporativa y el disefio web.

El proyecto se centra en la creacién de un
juguete basado en la forma del calenda-
rio de adviento dedicado a nifios de 5 - 8
afios. La idea del proyecto surgié durante
el mes de noviembre mientras los grandes
comercios promocionaban sus productos
de Navidad, entre ello, el calendario de
adviento, por el cual naci6 la idea de ha-
cer algo similar para los nifios, ya que es
una de las tradiciones navidefias que mas
les gustan, pero afiadiendo algunos re-
cursos educativos para ensefiarles nuevos
conocimientos y despertar mas sus ganas
de aprender.

En este caso, estos recursos podrian ser
algunos datos curiosos de los cuales nun-
ca se ha dado cuenta o que nunca se han
parado a pensar, y esto al finy al cabo es
un conocimiento, cuanto mas obtengan,
mejor serd su cosmovision sobre el mun-
do.

La marca consiste en vender calendarios
de adviento que incluyen 12 productos
relacionados con el material de cada asig-
natura que se dan en el centro educativo,
a diferencia de otros calendarios con 24
cajitas. Estas no solo pueden venderse en
el mes de diciembre, sino que sirven tam-
bién para cada mes del afio. Con la aper-
tura de cada uno de los dias, obtendré un
pequefio juguete y un dato de cada figu-
ra. En este caso, se ha disefado la caja
de la serie 1, con la tematica de animales
salvajes.

MEMORIA DEL PROYECTO
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Objetivos generales

Con este proyecto se intenta realizar el
desarrollo y la creacién de un juguete
infantil como materiales didacticos para
nifios de 5 - 8 afos.

Objetivos especificos

e Crear un producto lidico con una nueva
forma de aprendizaje.

e Mejorar el desarrollo cognitivo de los
nifios de 5 a 8 afos.

e Creacién de un calendario adviento
como material did4ctico.

® Proporcionar otro enfoque multidiscipli-
nar del proceso educativo.

MEMORIA DEL PROYECTO
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Alcance

Se plantean los siguientes objetivos a los
que se prentende llegar con este proyec-
to:

¢ Coleccion de 12 figuras en 3D

® Disefio y prototipo del calendario en
carton

¢ Disefio de las ilustraciones de las cubier-
tas del calendario

e Creacion de la marca y el nombre

e Campafia publicitaria
- Sesién de fotos
- Carteles
- Piezas para Internet
- Web de venta online
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Llevar a cabo el proyecto y alcanzar el
objetivo marcado conlleva recorrer una
serie de fases siguiendo una estrategia
de trabajo organizada y estructurada.
Asimismo, en este apartado se expon-
dra los métodos de investigaciéon que
se ha empleado.

Fase de planificacién: Se parti6 pri-
meramente de las teméticas en las que
mas se deseaba enfocar, luego se es-
cogi¢ el publico al que se queria dirigir
y finalmente se definié el objetivo del
proyecto.

Fase de investigacion: Busqueda de
diferente informacion relevante acerca
del tema a tratar, para tener un acer-
camiento previo sobre la tematica es-
cogida. Para ello se investigd sobre el
desarrollo de las etapas de los nifos,
analizar las diferentes competencias, y
los métodos de fabricacion de las pie-
zas, etc.

Fase de desarrollo: La elaboracion de
propuestas y la aplicacién gréfica y fisica
de las misma. Incluyendo la imagen de
la identidad, el modelado y prototipo de
las piezas, el disefio de la ilustracion y del
packaging, etc. Todos los elementos ne-
cesarios para llevar a cabo este proyecto.

MEMORIA DEL PROYECTO
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Cronograma

Planteamiento | Eleccién o Creacién Creacién Disefio Elaboracién
. L Modelacion . . .
dela de Investigacion <D del Naming dela llustracién | Packaging dela dela
propuesta propuesta prototipo identidad web memoria / manual

Diciembre

Enero
Febrero
Marzo
Abril

Mayo
Junio

Julio
Agosto
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Historia de los calendarios de

adviento

El calendario de adviento se ha conver-
tido en un regalo tradicional e impres-
cindible que se compra en el mes de
diciembre de cada afo para la cuenta
atrés a la Nochebuena.

Este tipo de calendarios se empieza a
utilizar desde el primer dia de diciem-
bre, y se trata de abrir un pequefo re-
galo todos los dias para la cuenta atras
hacia el dia de Nochebuena y celebrar
asi la Navidad. El término adviento,
viene del latin “adventus” que significa
llegada, en el que los cristianos espe-
ran la vuelta de Cristo al mundo.

La aparicion de dicho objeto se origi-
né al final del siglo XIX en Alemania,
donde los nifios de las familias evan-
gelistas encendian una vela cada dia
para la espera de la llegada del dia
de nacimiento de Jesus, la noche del
24 de diciembre. También hay muchas
otras formas, como pintar en la pared

24 rayas con tizas e irlos borrando a me-
dida que pasaban los dias hasta terminar.

La materializacién del primer calendario
impreso se dio en 1902 con la libreria pro-
testante de Hamburgo, y un afio después
el editor Gerahard Lang sacé iméagenes
con ilustraciones de motivos navidefnos
en que se podrian cortar y pegar sobre
un cartdén con 24 casillas. Sin embargo,
los calendarios con las ventanillas que se
abrian y cerraban se empezaron a comer-
cializar en el mercado en 1920 con figu-
ritas de hadas o dioses germanos. Y los
calendarios que conocemos ahora que
contienen mini piezas de chocolate se in-
trodujeron en 1958.

Posteriormente, los comerciantes abrie-
ron sus mentes e innovaron el calendario
navidefio, no solo estdn llenos de cho-
colatinas, sino que se han incluido mas
categorias como juguetes, cosméticos,
dulces, etc.

MEMORIA DEL PROYECTO

23



24 MEMORIA DEL PROYECTO

Ejemplos de modelos actuales

Al final de cada afo, las principales
marcas de belleza lanzan un sorpren-
dente calendario de cuenta regresiva
de Navidad. A diferencia de los calen-
darios de adviento tradicionales, estos
llevan escondidos una selecciéon de los
cosméticos mas vendidos y populares
de la marca.

Para muchos, comprar estos calenda-
rios ya no solo es disfrutar la cuenta
regresiva de Navidad sino que el valor
de la caja en si supera al precio, por
lo que se ha convertido en una de las
mejores estrategias de marketing para
acabar con el afo. Ademas, el buen
disefio de packaging se ha convertido
en un regalo idéneo para dar o regalar
a familiares, amigos o simplemente a
uno mismo.

Se han seleccionado algunas de las ca-
jas mas sorprendentes de este Ultimo TR
afio (2020): Imagen 1




Kiehl's

Kiehl's es una marca de cosméticos
estadounidense, fundada en 1851,
especializada en el cuidado de la piel,
cuerpo y cabello.

El calendario de adviento de Kiehl's de
este afo fue disefiado en cooperacién
con una famosa artista francés Maité
Franchi, incorporando formas geomé-
tricas y colores vivos inspirados en el
Art decé.

El estuche de este afo esta elaborado
con un packaging sostenible hecho
con materiales 100% reciclables y sin
uso de plasticos, con el objetivo de re-
ducir el impacto ambiental.

Este pack con un precio de 89€ estd
valorado a 194€ contiene una selec-
cion de los mejores productos para la
rutina de belleza.

MEMORIA DEL PROYECTO 25
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Christian Dior

El calendario de adviento de Dior de
este afio se ilustra de un color negro
y dorado con una apariencia lujosa y
extravagante, un estilo misterioso y
magico.

El disefio de este estuche es del artista
e ilustrador Safia Quares el cual trans-
forma este en una escena nocturna
encantada. Completo con estrellas y
polvo de oro. Los ciervos y los cisnes
vuelan en el cielo nocturno, agitando
regalos y tarjetas de felicitacion, reve-
lando su magia en el corazén de 30
avenue Montaigne bajo un cielo estre-
llado.

Este magnifico calendario gético ne-
gro y dorado se vende a 350 €, contie-
ne 24 miniaturas de lineas icénicas de
cuidado de la piel, fragancias y maqui-
llaje de la marca.

Imagen 3



Diptyque

El Calendario de adviento de Diptyque
de este afio utiliza una temética de co-
lor azul marino en colaboraciéon con el
artista Ugo Gattoni.

Presenta a tres animales como prota-
gonistas: Dumbo, White Swan y Elk y
las calles de Paris como escenario para
describir un “cuento de hadas de in-
vierno”.

Se vende a un precio de 350€ con un
total de 25 productos emblematicos
y exclusivos, que contienen diversas
muestras de perfumes y velas perfuma-
das en tamafio normal y en miniatura:

MEMORIA DEL PROYECTO 27
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M.A.C.

M.A.C. sacd este afio dos calendario
de adviento de Navidad, uno de tama-
fio grande de 24 dias con un precio de
195€ valorado en 360€ y otro tamafio
mini de 12 dias con un precio de 109€
valorado en 200%€.

Centréandonos en la caja grande, el ca-
lendario de M.A.C presenta una caja
de forma circular de color rosa metali-
co. Este color rosado de ensuefio pre-
senta el tema del disefio de los fuegos
artificiales de invierno.

Al extender la caja, hay un total de 24
productos emblematicos, que incluyen
los siguientes productos de belleza
mas icénicos, desde el cuidado de la
piel hasta los brillos de labios.

Imagen 5



Acqua Di Parma

Acqua Di Parma, una marca italiana
creada en 1916, representa el lujo dis-
creto a través de sus elegantes fragan-
cias y productos de estilo de vida.

El calendario de adviento de Navidad
de Acqua Di Parma de este afio trabajé
con el artista Oamul elaborando un pa-
trén elegante y moderno a partir de las
tradiciones luces navidefias de color
amarillo de un estilo italiano romantico
Unico.

En el interior, una vez abierta, nos en-
contramos con una brillante casa ita-
liana donde se encuentran las 25 cajas
que esperan ser abiertas, esta incluye
fragancias, productos para el bafio y
para el cuidado de la piel, que haran
sentir completamente la comodidad
de ltalia.
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Jo Malone London f

Jo Malone London es una marca bri- = == ;;]E L xL{L‘Z,L
tanica, reconocida internacionalmente - ‘ Bes |0 [0t s s F\
por sus perfumes, velas y aromas de g = o _alem|m]u]e ‘E
ambiente con estilos discretos, trans- iz

mitiendo elegancia con embalajes ex- = = :

quisitos y modernos.

El disefio del calendario de adviento
de Jo Malone London sigue su clasico
estilo de Townhouse. El aspecto de la
caja de todos los afios parece similar
a primera vista, pero siempre presen-
tan un detalle diferente. Este afio se ha
adornado con unos globos relucientes
para celebrar una temporada de aro-
mas.

Una vez abierta la cinta negra del cen-
tro, encontrard 24 sorpresas desde
mini colonias, velas hasta lociones cor-
porales.

Imagen 7



Etapa de crecimiento y
desarrollo de los ninos

Los seres humanos hemos estado
aprendiendo desde que nacemos,
desde conocer el entorno hasta apre-
der la comunicacién, de ahi, el lengua-
je, y la adaptacién al medio. Estamos
aprendiendo en cada paso de nuestra
vida. Por lo tanto, el desarrollo humano
se divide en etapas. Desde la infancia,
la nifiez, la adolescencia, la juventud,
la adultez hasta la ancianidad. Depen-
diendo de la etapa en la que nos en-
contramos, este descubrird diferentes
habilidades y experimentarda cambios
en fisiologia y psicologia.

La primera etapa es el aprendizaje in-
fantil, donde empezaran a dar sus pri-
meros pasos, a desarrollar sus habili-
dades y adquirir las capacidad basicas
para explorar el mundo.

1 aho

Los nifios de esta edad empiezan a explo-
rar y conocer el entorno que les rodea,
curioseando e interesdndose sobre cémo
funciona cada objeto.

2 aios

A los dos afios, se vuelve &gil y activo, in-
capaz de calmarse, disfrutando el placer
de poder actuar de forma independiente
y sintiendo curiosidad por el entorno que
lo rodea. Sin embargo, sus capacidades
de concentracion son bastantes flojas.

3 afos

A esta edad ya tiene un conocimiento so-
bre si mismo. Se dan cuenta de que son
individuos independientes, empieza a te-
ner sus propios gustos, en el que comien-
za a negar y manifestar sobre los hechos
que les disgustan.

MEMORIA DEL PROYECTO
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4 aios

Esta edad es el mejor momento para
que los nifios acepten todo tipo de co-
sas puesto que sus percepciones y la
capacidad de la memoria mecénica y
pensamientos abstractos y l6gicos em-
piezan a desarrollarse de tal manera
que sus deseos de conocimiento sobre
el mundo son fuertes.

S afios

A estas edades ya contienen la capaci-
dad para actuar de forma auténoma y
empiezan a buscar y establecer nueva
relacién de amistad y con el entorno.

A partir de los 5 afios, entran a la se-
gunda etapa, la nifiez, de entre los 6
y 12 afios. donde comienza la escola-
rizacién. Esto significa que deberéan a
aprender a convivir relaciones sociales
externas.

6 afios

A esta edad, la personalidad de cada nifio
se empieza a manifestar, consciente de si
mismo. Mejora en sus capacidades de au-
tocuidado y laborales, aumenta el deseo
de aprender y conocimiento.

7 aios
Se mejora la capacidad cognitiva, la au-
toconciencia se fortalece gradualmente
y la sensaciéon de resistencia es cada vez
mayor.

8 aios

Muestran mas independencia y tienen
una autoconciencia preliminar, pero debi-
do a las limitaciones de la visién y la ex-
periencia de la vida, la autoconciencia y
el autocontrol no son lo suficientemente
maduros, completos y estables.



El sistema educativo espanol

La educacion primaria es, tras infantil,
la ensefanza mas basica e importante
de la vida, es el proceso de formacion
de la calidad de la poblacién. La im-
plementacion de una educacién de
calidad en la etapa primaria proporcio-
naré las condiciones necesarias para el
desarrollo general y vital para el futuro.

La educacién primaria tiene un carac-
ter obligatorio y gratuito para que los
nifos a partir de 6 afios comiencen
su primer ciclo inicial de la ensefanza
espafiola, con la finalidad de propor-
cionar a todos los nifios una educacién
que permita un tratamiento individua-
lizado temprano.

Lengua castellana

Permite una mejora en la expresion,
comprensién y composicién de textos
escritos y orales.

Matematicas

Utilizar los nimeros naturales para valo-
rar y producir informacién sobre hechos
cotidianos.

Conocimiento del medio
Observaciéon y conocimiento del medio
natural, social y cultural

Educacién artistica
Despertar el sentido artistico y creacion
plastica

Lenguaje extranjero

Conocer y comprender una lengua ex-
tranjera para situaciones comunicativas
variadas

Educacion fisica
Toma de conciencia del propio cuerpo

MEMORIA DEL PROYECTO
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Fabricacion aditiva

La fabricacién aditiva es uno de los pi-
lares de la denominada cuarta revolu-
cién industrial. Esta tecnologia permite
convertir modelos digitales en objetos
tridimensionales sélidos mediante la
adicién sucesiva de capas creadas a
partir de unos materiales especificos,
conocido también como impresién 3D.

Ademas esta técnica en comparacion
con la fabricacién industrial tradicio-
nal, permite un mayor velocidad de
produccién, genera menos residuos y
bajo coste. Una fabricacién mucho mas
sostenible y respetuosa con el medio
ambiente.

Imagen 8
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Método de impresion 3D

Se dispone de varias tecnologias para
la impresiéon 3D, diferenciadas en la
forma de creacién de capas.

Tipo

Extrusion

Hilado

Granulado

Laminado

Fotoquimicos

Tecnologias

Modelado por deposicion fundida (FDM)

Fabricacién por haz de electrones (EBF)

Sinterizado directo de metal por laser

Fusién por haz de electrones (EBM)

Sinterizado selectivo por calor (SHS)

Sinterizado selectivo por laser (SLS)
Proyeccion aglutinante (DSPC)
Laminado de capas (LOM)

Estereolitografia (SLA)

Fotopolimerizacion por luz ultravioleta(SGC)

Algunos métodos usan fundido de ma-
terial para formar las capas, como el
SLS o FDM, mientras que otros solidifi-
can diferentes materiales liquidos para
su formacion.

Materiales

Termoplasticos (por ejemplo PLA, ABS), HDPE,
metales eutécticos, materiales comestibles

Casi cualquier aleacién

Casi cualquier aleacién

Aleaciones de titanio

Polvo termoplastico

Termoplasticos, polvos metélicos, polvos ceramicos

Yeso

Papel, papel de aluminio, capa de plastico

Fotopolimero

Fotopolimero
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Entre ellos, se destaca los siguientes
métodos:

Impresién por inyeccién: Se trata de
inyectar capas de fotopolimeros que
se solidifican mediante la utilizacién de
quimicos. Ademas es la Unica que per-
mite la impresién del modelo a todo
color.

Estereolitografia (SLA): Utilizan resi-
nas liquidas que se solidifican a la luz
emitida por un laser, de la cual se van
creando capas de resina sélida hasta
crear el objeto.

Fotopolimerizaciéon por luz violeta:
Utiliza recipiente de polimero liquido,
de la cual se solidifican con un proyec-
tor de luz a medida que se va movien-
do hacia abajo poco a poco.

Fotopolimerizacion por absorcion de
fotones (SLS): Se consigue a partir del
uso de un bloque de gel y laser. El gel se
solidifica solo en las zonas donde le llega
el laser, finalmente limpiando el gel res-
tante.

De modo que segun las necesidades de
cada sector o de la funcionalidad de cada
pieza, optaran por las técnicas mas ade-
cuadas.



Materiales de impresion 3D

Existe una gran variedad de materiales
para impresiones 3D dependiendo del
tipo de la impresora que se escoja, de la
cuales la mayoria optan por filamentos de
material termoplastico, el cual se derrite
al extraer del extrusor y se endurece in-
mediatamente con el frio. Siendo el PLA'y
el ABS los mas utilizados entre otros:

Acrilonitrilo Butadieno Estireno ABS:
Un material de buena flexibilidad, resis-
tente, durable y aguanta altas tempera-
turas, lo Unico es un poco mas dificil de
extruir que el filamento PLA.

Acido polilactico (PLA): Un material to-
talmente biodegradable de origen natu-
ral. Se utiliza para fabricar objetos que no
tengan mucho desgaste, por ser rigido,
pero tiene poca resistencia térmica.

Tereftalato de polietileno (PET): Un tipo
de pléstico muy utilizado para los enva-
ses de bebidas, su capacidad de cristali-

zacién permite crear piezas transparentes
de buenos resultados.

Elastomero termoplastico (TPE): Plasti-
cos con propiedades elasticas, por lo que
ofrece buena flexibilidad y es duradero.
Se encuentran normalmente en piezas de
automoviles, electrodomésticos y equipos
médicos.

Nylon: Un material de la familia de poli-
meros sintéticos, siendo el mas resistente,
durable, duro y flexible en todos los fila-
mentos de impresion 3D.

MEMORIA DEL PROYECTO
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Seleccion de |la propuesta

Siguiendo los ejemplos anteriores, se
decide realizar una marca en la cual
se saca un calendario de adviento de
12 dias cada mes con temas y cono-
cimientos relacionados con cada asig-
natura.

En este caso, la primera edicién que se
va hacer esté relacionada con la asig-
natura de conocimiento del medio,
utilizando temas de animales salvajes,
en la cual aprenderan a conocer a los
animales con sus formas y una curiosi-
dad de cada uno.

Los animales que se encuentran en la
primera ediciéon son los siguientes e
irdn acompafados de estos datos cu-
riosos:

Elefante

Se cubre de polvo o se da bafos de barro
para proteger su piel del sol y de las pica-
duras de insectos.

Hipopétamo
Pese a estar gran parte del dia en el agua,
no son considerados grandes nadadores

Jirafa

La lengua de la jirafa es de color azul os-
curo, ademas, puede medir hasta 50 cen-
timetros.

Mono
Los chimpancés tienen un 96% de simili-
tud genética con los seres humanos

Oso
Pueden comer hasta 40 kilogramos de
comida por dia para preparar la hiberna-
cién.



Rinoceronte

Los cuernos de los rinocerontes estan
hechos de la misma sustancia que for-
ma nuestro cabello y ufias.

Lobo

En una manada de lobos hay 2 jerar-
quias, una para las hembras y otra para
los machos.

Pingiiino

Pasan el 75% de su vida en el agua,
s6lo permaneciendo en la superficie
en el periodo de reproduccion.

Zorro
Son el Unico tipo de canido capaces
de retraer sus garras, al igual que los
gatos.

Canguro
Hay mas canguros que humanos en
Australia

MEMORIA DEL PROYECTO

Cocodrilo

Para facilitar la digestion, los cocodrilos
se tragan pequefias piedras que muele y
aplasta la comida en sus estémagos.

Tigre
Pueden matar a un adulto de un solo gol-
pe debido a sus grandes garras.
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Naming

El nombre de la marca es el primer
punto de contacto con los clientes,
entonces es necesario crear una buena
estrategia de naming. Este se trata de
un proceso de creacién de nombre de
la marca a partir de un conjunto de cri-
terios, reglas y directrices.

En este caso, el producto es destinado
a los nifios de 5 - 8 afios para el de-
sarrollo de actividades extraescolares
partiendo de los contenidos que se
estan dando en el colegio.

Para llevar a cabo el proceso de na-
ming, se ha creado una lista de con-
ceptos que se conecta con el objetivo
de la marca.

Aprender

Conocer

Desarrollar

Diversidad
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Averiguar

Curiosidad

Descubrir
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De esta manera, surgen las siguientes
propuestas:

Kurio:

Se forma a partir de la palabra curiosi-
dad, ya que la curiosidad es innata en
los niflos de esta edad en sentir interés
por todo lo que los rodea, en explorar
con el mundo, lo desconocido.

Qahde:

Esta palabra se forma con la frase ; Qué
hay detras? Ya que este producto se
trata de una caja sorpresa en la cual no
se espera lo que esconde detras.

3+D:

Palabra formada por descubrir, disfru-
tar y desarrollar, 3 conceptos funda-
mentales en la cual se desea conseguir
que estos aprendan con el producto.

Asimismo, con la ayuda de la matriz mul-
ticriterio, una herramienta que permite
escoger la mejor eleccidon evaluando
segln la definicién, la ponderacién y la
aplicacién de criterios, se escogié la pri-
mera opcién, Kurio, como el naming del
producto.

Con este naming también se espera que
siempre se mantenga la curiosidad e in-
terés en descubrir nuevos conocimientos.

Matriz multicriterio se encuen-
tra en el anexo



Después de la eleccion del naming,
se ha encontrado que este nombre ya
estd registrado como una empresa de
proveedor destinada a vender disposi-
tivos tecnoldgicos para nifios.

Sin embargo, aunque ambos nombres
coinciden y se dedican al mismo publi-
co, el campo que abarca las dos em-
presas no se encuentran en un mismo
sector.

Por lo que finalmente se ha decidido
seguir manteniendo este naming, ya
que este nombre solo se empleard
para este proyecto de trabajo de fin de
grado, teniendo en cuenta que no se
dedicaré al uso comercial.

Tdurio
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ldentidad corporativa

Con el nombre de la marca ya estable-
cido, se pasé al proceso de la creacion
de la identidad, para ello se investigd
sobre las principales competencias,
realizando un analisis acerca de cada
una de ellas.

Primero se buscé varias marcas de ju-
guetes para tener la idea de cémo son
los elementos gréficos que se suelen
utilizar en este sector.

Lego

Una marca de juguetes de bloques de
construccién. La identidad visual de la
marca representa con tipografias sin
serifa redondeado, negrita y cursiva y
con color blanco con contornos negros
y amarillos en un fondo rojo, luciendo
una sensacion llamativa y amigable.



L.O.L. Surprise

Una marca de bolas sorpresas. La iden-
tidad visual de la empresa representa
caracteres sin serifa redondeada re-
lleno con puntos negros en un fondo
blanco. La sombra en efecto de 3d
crea una sensacion de sorpresa.

Hot Wheels

Una marca de juguetes de automévi-
les. La identidad visual de la empresa
se compone de una llama roja con ca-
racteres en amarillo y un disefio de las
tipografias personalizado pegado al
borde de la llama.

Barbie

Una marca de mufecas, la identidad
visual de la marca se caracteriza por
un logotipo manuscrito de lineas sim-
ples y ligero con una inclinacién hacia
la derecha, presentando con color rosa
suave.

MEMORIA DEL PROYECTO
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Playmobil

Una marca de juguetes de mufecos.
El isotipo de la empresa representa
con tipografia san serif redondeada en
negrita y el emblema estd compuesto
con una cara de un mufieco sonrien-
te con lineas curvadas, evocando una
sensacion amigable y amable. Se em-
plea dos tonalidades diferentes de co-
lor azul.

En conclusién, se observé que la ma-
yoria de estas identidades utilizan lo-
gotipos, identificando por tipografia
san serif con un estilo infantil, geomé-
trico y sin remates en las letras, em-
pleando colores primarios.

)
playmadbLi!

Imagen 10



Tras la investigacién, se empezd a
elaborar los bocetos de la identidad,
con la idea de incluir un simbolo de
interrogacién haciendo referencia a la
pregunta jsabias que?, jugando con
la letra inicial del nombre, la K. Ade-
mas, esta letra es una abreviatura mas
utilizada en las conversaciones de las
redes sociales por los jovenes de hoy
en dia que significa ‘qué"”.

Inicialmente, se dibuja una simple in-
terrogacién, de las cuales se simplificd
utilizando lineas simples. En cuanto a
las tipografias se quiso representar en
geometrias simples, caracterizado por
la simplicidad y largos ascendentes y
decentes para relacionarlo con las figu-
ras low poly.

e
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Asimismo, se pas6 a trabajar digital-
mente y se inicié primero con la bus-
queda de tipografias probando con la
letra K. La idea que se tenfa pensada
era encontrar una tipografia de palo
seco y en la que los brazos de la K
sean simétricos. Se encontrd 3 tipogra-
fias idoneas, Avenir, Skia y Gill sans, de
la cuales se escoge la Gill sans por su
trazo grueso.

Este trazo del brazo se aplicd simétri-
camente en la parte inferior de la letra
K, creando un simbolo de interroga-
cién, destacando el punto con un color
[lamativo.

En cuanto a las letras sobrantes, urio,
se probé con la tipografia escogida, el
Gill sans, pero esta no obtiene el resul-
tado que se planteaba al principio, por
su forma redonda.

Finalmente, en lugar de una fuente pre-
fabricada se decide escoger el trazo de
la K para disefiar y elaborar estas letras

k k
k k| Kk
k k k

Avenir Skia Gill Sans

C k ketio
e 12
k !5v|’|o uriourio

I§vﬁo

Imagen 12



Seguidamente, se le dio otra vuelta a
la propuesta, eliminando el trazado del
simbolo de la interrogacién que se si-
tla en la letra K 'y trasladando el punto
rojo, convirtiéndolo en el punto de la
letra i.

Una vez llevado a cabo las 4 propues-
tas, se entra a la parte méas complicada,
elegir la identidad definitiva. Para ello,
se pregunté al tutor y a amigos cerca-
nos, de los cuales la mayoria optd por
la cuarta propuesta, debido a que en
las dos primeras, los brazos de la K se
confunden con una sy en la tercera, la
lagrima de la r por encima de letra i se
confunde con una k, pareciendo como
kuko, por lo que la cuarta presenta una
mejor legibilidad.

kvﬁo

kvﬁo

ko
kvl’io

Imagen 13
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Diseno 3D

Para comenzar, se decidié usar el pro- y 0
grama Blender para crear estas figuras, '
ya que este es uno de los programas
que nos han ensefiado durante la ca-
rrera. Sin embargo, a medida que pasa
el curso y mucho tiempo sin utilizarlo,
se ha ido perdiendo la practica de los
conocimientos del programa. Por lo
que para volver a manejar el progra-
ma, se ha intentado refrescar los co-
nocimientos mediante la busqueda
del manual y videos tutoriales de los
comandos y de los atajos para volver a
coger practica.

Tras ver varios videos tutoriales, se
encontré un video que ensefia cémo
crear una jirafa con la técnica low poly,
a partir de la cual se decide que todas
las figuras se empleara esta técnica de
modelado, que consiste en crear obje-
tos con el minimo nimero de poligo- 08 r . ' 4
nos posibles incluyendo pocas caras y - NAAQF /o a
pocos vértices. Imagen 14




Proceso modelado

Para comenzar, se coloca una imagen
de referencia en el fondo, y partiendo
de una capa, se fue marcando el con-
torno del animal, con la cual se extruye,
usando ademas el modificador mirror,
el cual consiste en que el objeto se re-
fleje y quede en ambos lados iguales,
de modo que solo se necesita trabajar
en una de las mitades. Finalmente se
termina modificando los detalles del
animal.

Asimismo, sin aplicarle ninguna opcién
de suavizado, la figura se queda en es-
tilo low poly.

Se decide modelar en total 13 figuras,
aunque lo que se necesitan son 12 fi-
guras para el calendario, se pretende
con este modo, obtener un animal
de repuesto y descartar finalmente el
peor modelado.

MEMORIA DEL PROYECTO
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Primera prueba de prototipado

Después de haber realizado los mo-
delados de los animales, se contactd
con Fab Lab de la universidad para
imprimir estos prototipos, la cual re-
comendé dos programas que se utili-
zaré antes de imprimir en la impresora
3D para no encontrar fallos durante la
impresion: el Meshmixer, un progra-
ma de reparador de malla, Ultimaker
Cura, un software de laminador que
permite transformar el archivo a un cé-
digo G para poder imprimir las piezas
en la impresora.

Por ello, este proceso de preparacién
consiste en exportar el archivo Blender
a STL. El Meshmixer permite encon-
trar errores de las mallas, en el caso
de errores pequefios como agujeros o
carcasas separados se puede modificar
directamente con el programa. Luego
usando el programa de Cura, se mo-
difica la medida y las configuraciones
estando asf listo para imprimir.

Durante el proceso de la creacién de la
figura del elenfante, se encontrd que este
incluia mallas de méas escondidas dentro
de la otra (la linea roja), debido a que
cuando se empleé el modificador mirror
no se activé la casilla de clipping, que evi-
ta que los vértices traspasen el plano de
simetria. Con la ayuda del profesor Jorge
se pudo arreglar este problema gracias al
programa Fusién 360 quitando las mallas
sobrantes, evitando la repeticion de crear
otro nuevo.

Imagen 16

Imagen 17



La idea principal era que todas las pie-
zas sean de un tamafio de 7 cm para
poder crear casillas de un mismo ta-
mafio en una caja de 29 x 38 cm, para
ello, se utilizé el programa de Auto-
desk Fusion 360, otro software de mo-
delado 3d. Utilizando este programa
y también Cura se consigue crear el
troquelado de las figuras para las cajas.

29cm

2cm

7cm

2cm
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38cm

Imagen 18
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Para conseguir crear este troquel, se
abri6 primero en el programa Cura,
acordando el porcentaje respecto a la
medida inicial de cada figura, que apa-
rece a la derecha de la medida de cada
animal.

Con la obtencién de este dato, se tras-
lada a Autodesk Fusion 360, convir-
tiendo primero el archivo de STL a un
cuerpo soélido, y con la herramienta de
escalar, se pone el porcentaje que se
obtuvo de Cura. Mas tarde, con la he-
rramienta de proyectar se consigue la
silueta del objeto obteniendo asi el tra-
zado de la figura, y con la herramienta
de desfase se selecciona las curvas del
cuerpo y se especifica una distancia de
1 cm para conseguir el trazado del cor-
te de la figura.

Finalmente, se exporta el trazado
como DXF y se traslada a lllustrator
para modificaciones més detalladas.

Ultimaker Cur

Ji

.ﬁ@'ﬁer st

l

FE

Autodesk Fusion 360 (Lcencla educaie)
o Doz x Pt X+
. " ; =

soan ‘ospecifcada de as .

=9 > osta
# AT

Imagen 19



Configuracion para la impresion

Para laminar el objeto en el programa
Cura, se configura los siguientes ajus-
tes:

Altura de la capa

Es la altura de cada capa que se depo-
sita para formar la pieza, mientras mas
alto sea el valor, mas rapido se pro-
duce, pero da un resultado de menor
resolucién y si el valor es mas bajo, se
obtiene con més detalle y el tiempo de
produccién también aumenta, reflejan-
do en los rasgos verticales de la pieza.
En este caso, se ajusta a 0,2 mm, un
valor intermedio para imprimir.

Imagen 20
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Relleno Colocacién del soporte

Es el relleno que ocupa el espacio interior ~ Se puede decidir si las estructuras de so-
de la pieza, que afecta directamente a la  porte se posicionan solo tocando la pla-
resistencia. En este caso, es suficiente con  taforma de impresién o apoyarse en todo
10 % de densidad, ya que estas piezasno el objeto. En este caso, se escogié que
requieren mucho refuerzo. se tocara solo la plataforma, ya que esco-
giendo el otro, es muy probable que deje
marca en el objeto impreso.

Imagen 22 Imagen 23
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Postproceso de la impresion

1. Eliminacién del soporte. Retirar los
soportes que se generan junto con la
figura que sustentaba las zonas hue-
cas, ya que es imposible imprimir ele-
mentos voladizos y es necesario tener
un apoyo para las siguientes capas.

Se utilizé alicates de corte y de punta
plana. Ademas se debe tener en cuen-
ta que eliminando estos soportes, pue-
de llegar a dafiar la pieza, rompiendo
facilmente las patas de algunas figuras,
como ocurrié en este caso.

Imagen 24
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2. Lijado del modelo. Los lugares en
los que iban los soportes, tras retirar-
los, quedaban con superficies rugosas,
por lo cual se ha utilizado limas de
modelismo, ideal para lijar piezas pe-
quenas.

3. Pegado. Como comentaba ante-
riormente, la mala extracciéon de la
pieza provoca la rotura del objeto,
por lo que se necesita arreglarlo con
pegamento u otra herramienta para
ajustarlo.

4. Acabado. Para preparar el acabado,
se decidié pintar sobre la figura.

En este caso, se pinté primero una capa
de metacrilato para conseguir un aca-
bado suave y liso. Sin embargo, este
no obtiene el efecto esperado, enton-
ces se decidié pintar directamente con
acrilico sobre la figura, dando primero
dos capas de blanco y luego el color
correspondiente de cada animal.

Imagen 25



Como comentaba anteriormente, se
plantean en total 13 figuras, de las cua-
les se elimina una. El modelo que fi-
nalmente se descarta fue el ciervo, por
el hecho de tener abundantes cuernos
voladizos para la impresién, entonces
para ahorrar el material sin gastar mu-
cho en el soporte, se decide cortar los
cuernos e imprimirlo por separado.

Sin embargo, tras haber impreso es-
tas tres partes por separado, durante
el proceso de eliminacién del soporte,
por su pequefo tamafio, se dafié varias
partes del cuerno, que resultd imposi-
ble volver a unir con el pegamento.
De modo que, se descarté este animal
para la segunda prueba de impresion.
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Finalmente, después de haber impreso
los primeros prototipos, se dio cuen-
ta que a este tamafio, los animales se
quedan desproporcionados, por ejem-
plo se encuentra el caso de que el pin-
giino tiene el mismo tamafio que un
elefante, que el cocodrilo parece un
lagarto, el mono es mayor que el oso
etc. De este modo, se decidi6 aplicar
el uso de la proporcion aureo, para
que cuadre proporcionalmente.

Imagen 27



Segunda prueba de prototipado

Para ello, se buscé la longitud de cada
animal para ordenar los tamafios de
mayor a menor y proporcionando una
altura de 10 cm para la construccién de
la proporcién aurea. Aunque luego se
afiadié 2 cm mas a la jirafa, por su di-
mensién respecto al elefante.

Elefante > Jirafa > Rinoceronte >
Hipopdtamo > Canguro >
Cocodrilo > Oso > Tigre >

Lobo > Mono > Zorro > Pingiiino

Imagen 28

Tras la decision anterior, se debe cambiar
también el tamafio de los troqueles, se
planteaba dos opciones, por un lado, se
puede cambiar la medida haciendo un
célculo de regla de 3 en sus medidas ya
existentes y por el otro es repetir todos
los procedimientos anteriores, de ir al
programa Cura para mirar el porcentaje
y cambiarlo con el programa Fusién 360
para crear el offset de cortes, de la cual
se escogio la segunda opcién, ya que con
la primera existe més probabilidad de co-
meter errores.

MEMORIA DEL PROYECTO
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Tras haber realizado la primera prueba
de prototipo, obteniendo ciertas expe-
riencias, se supone que durante esta
impresiéon no habria problema ningu-
no. No obstante, se sigue encontrando
errores nuevos, como por ejemplo, en
la impresién de la jirafa, la parte donde
se ubica la cola, por ser muy ligera, se
despegd durante el proceso. Asimis-
mo, se afiadié una capa de spray fija-
dor, para precisar la pieza y afiadir un
soporte en las patas para aumentar el
peso, aunque luego se dio cuenta de
que el problema no era este, sino que
la punta de la cola era muy fina, y no se
ajustaba bien con el soporte.

Imagen 29



Ademas para el elefante, en vez de impri-
mir como los otros animales en pie, se de-
cide imprimirlo por separado, partiendo
la figura a la mitad para evitar el gasto de
material y reducir el tiempo de trabajo, en
la cual se puede pegar posteriormente las
dos partes obteniendo asi la figura.

S
Imagen 30

Asimismo, una vez acabado de imprimir
los modelos por segunda vez, con la ex-
periencia obtenida, la eliminaciéon del so-
porte se realizé con mas facilidad.

No obstante, al rehacer los troqueles, se
advirtié que este tamano de figuras no
encajaba bien con la idea principal del
packaging, ya que de este modo, el ta-
mano de la caja deberia aumentar. Si se
quiere mantener el mismo tamafio, hay
que cambiarlo por cortes desordenados,
donde la apertura de las ventanas quedan
desiguales. Por lo cual se decide cambiar
el disefio del packaging.

Imagen 31
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Packaging

Como  comentaba  anteriormente,
hubo dos ideas de packaging, la pri-
mera fue guiada por el profesor Alfre-
do, la cual consistia en hacer troque-
lados en cartén ondulado de varias
capas con las formas de los animales
mediante la técnica del corte laser, pa-
recido a la técnica de Pack&Strat, que
se trata realizar el embalaje personali-
zable en 3D a partir del modelo digi-
tal, que evita cualquier dafio, golpe o
rasgufo.

Luego, se tapa con un cartén compac-
to con cortes cuadrados respetando
los troqueles de cada pieza y forrado
por una caja de apertura tipo libro.

Imagen 33
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Sin embargo, con el cambio del tama-
fio del segundo prototipo se vio obli-
gado a aumentar el tamafo de la caja,
pero de esta manera, la caja seria muy
grande para nifios de estas edades, en-
tonces se optd por meter las figuras en
cajas de distintos medidas. En lo que
se dudé fue utilizar cajas de madera o
utilizar directamente la impresion 3D.

Finalmente, se decidié cambiar por
caja con solapas de cartoncillo, y el
exterior con forma de caja cerilla, que
permite deslizar para mostrar el conte-
nido, con la idea de que se obtenga
una apertura de sensacion de atesorar.
En cuanto a los materiales, se aprove-
ché el cartén ondulado para el borde
y los cartoncillos para las cajas con
solapas y la funda en forma de cerilla,
que tiene una buena flexibilidad y un
cémodo manejo para el plegado y pe-
gado.
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Para el interior de la caja, se volvié a
disefar la colocacion de cada figura,
quedando una caja de 36 x 27 cm.
Cada cajita tendrad sus propias medi-
das, pero todo con un 9 cm de ancho,
respetando la caja mas grande.

El disefio de |a caja estd pensado para
interactuar con los nifos, de modo que
las 12 cajas forman como un juego de
puzzle cuando se vuelva a colocar en
su interior con una ilustracién de estilo
infantil.

Ademas, en la parte lateral de cada
uno se afiade una pequefa descrip-
ciéon de los conocimientos curiosos
sobre cada figura que contiene en su
interior.

Imagen 36
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Finalmente, sumando los bordes, la Al no poder encontrar un lugar para
caja se queda en un tamafio de 32 x  imprimir el cartoncillo a gran tamafio,
42 x 10cm. lo que se hizo fue comprar cartoncillo

45 cm

blanco e imprimir un vinilo de impre-
sion de corte forrandolo asi para con-
seguir un acabado similar.

Imagen 38
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llustracion

Como comentaba anteriormente, esta
serie del calendario se trata sobre los
animales salvajes, pues se escoge una
paleta de color verde para transmitir la
sensacion de naturaleza y energia.

A través de esta paleta, se realizaron
las ilustraciones de un estilo infantil
que sirve para el disefio del packaging
y para la pagina web. Estos dibujos
se llevaron a cabo en el programa de
Procreate, una aplicacién artistica para
creativos profesionales como pintura
digital destinada para usuario de iPad,
de modo que luego se editd en pro-
grama de Photoshop para terminar
con algunos detalles.

#244f4a

#0e4a24

#398e4f

#597437

#729440

#609553

# 85c6a2



La ilustracién se caracteriza por anima-
les sin ojos, debido a que se relaciona
con el estilo low poly de las figuras.

Se dibujan en total 15 animales, afa-
diendo algunos distintos de los que
ya se encontraban anteriormente. Con
esto se pretende dar una sensacion de
espejismo sobre el producto que con-
tiene. Situdndose en el centro donde
es rodeado por distintas clases de ho-
jas para resaltar el entorno de selva.
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Pagina web

Se crea también una pagina web con
el objetivo de ofrecer otros métodos
de venta del producto, siendo asi otra
oportunidad de promocién y difusién
de la marca.

En cuanto el header se encuentra en
la parte derecha el logo de la empre-
sa, en la cual pinchandolo te lleva a la
pagina de inicio, donde aparecen las
novedades de la web. En la parte iz-
quierda se encuentran 3 botones que-
te permiten llegar a distintas paginas,
el del calendario, para visualizar y com-
prar los productos, la de ayudas que
permite ver las preguntas frecuentes
que hacen los otros clientes y el ulti-
mo, la del carrito de la compra para ver
el producto que se has afiadido en tu
cesta.

En el footer, es mucho mas sencillo,
aparecen las maneras que se puede
contactar con la empresa, como por

MEMORIA DEL PROYECTO

ejemplo mediante el teléfono o el email
de la empresa y los 3 iconos que les lle-
van a diferentes redes sociales que tienen
la empresa, como Instagram, Pinterest y
Facebook.

kvrio oo moa (3

CONTACTO

@ f 9

Imagen 41
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Matriz multicritecrio

Representatividad

Alto - Representa adecuadamente el valor

de la marca (25%)

Bajo - Resulta dificil de transmitir la esencia Kurio Qahde 3+D
de la marca (0%)

Memorabilidad Representatividad Alto Bajo Alto
Alto - Facilidad de ser recordado (25%) Memorabilidad Alto Bajo Alto
Bajo - Dificultad de ser recordado (0%)

Distintivo Alto Alto Alto
Distintivo ) )
Alto - Nombre Unico, destacando entre las Pronunciable Alto Bajo Bajo
competencias (25%)
Bajo - El nombre es muy comun, no destaca 100% 25% 75%

entre las competencias (0%)

Pronunciable
Alto - Facil de leer y pronunciar (25%)
Bajo - Complicado de leer y pronunciar (0%)



Elefante

Medida:
74 X 120 mm

Material:
PLA 51g

Tiempo de impresion:
6 horas 1 minutos




Jirafa

Medida:
22 X 79 mm

Material:
PLA 20g

Tiempo de impresién:
2 horas 30 minutos




Hipopotamo
Medida:
30 X 97 mm

Material:
PLA 23g

Tiempo de impresién:
2 horas 36 minutos




Rinoceronte

Medida:
27 x 105 mm

Material:
PLA 23g

Tiempo de impresién:
2 horas 35 minutos




Canguro

Medida:
22 X 89 mm

Material:
PLA 11g

Tiempo de impresién:
1 hora 21 minutos




Oso

Medida:
21 x83 mm

Material:
PLA 159

Tiempo de impresién:
Thora 39 minutos




Tigre
Medida:
17 x 83 mm

Material:
PLA 10g

Tiempo de impresién:
1 hora 17 minutos




Cocodrilo

Medida:
25 X125 mm

Material:
PLA 10g

Tiempo de impresién:
1 hora 12 minutos




Lobo

Medida:
16 X 62 mm

Material:
PLA 6g

Tiempo de impresién:

49 minutos




Mono

Medida:
12 X 50 mm

Material:
PLA 5¢g

Tiempo de impresion:
40 minutos




ZOrro

Medida:
8 X 50 mm

Material:
PLA 3g

Tiempo de impresién:
22 minutos




Pinguino
Medida:
21 X 10 mm

Material:
PLA 2g

Tiempo de impresién:
15 minutos
















Este manual recoge las diferentes herramientas bésicas que se de-
ben seguir para el correcto uso y aplicacién gréfica de la identidad
visual corporativa de Kurio.

Siguiendo estas guias se puede facilitar la aplicacion de la marca
a los distintos dmbitos territoriales donde se aplique, para crear
uniformidad y coherencia en sus usos y evitar posibles errores de
interpertacion.
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Marca

lkvrio

Color corporativo
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Tipografia

Gill Sans

ABCDEFGHIJKLMNNOP
QRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnhopgrstuvwxyz
1234567890



Construccion y versiones
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Construccion

El logotipo se construye sobre una su-
perficie modular proporcional al valor
X.

2X

Se establece como unidad de medida,
de esta manera, asegura la correcta
proporcién de la marca sobre cualquier
soporte.

-——— -
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Area de proteccion

Para asegurar la aplicacion correcta en
todos los soportes, se ha determinado
un area de proteccion para establecer
una distancia minima respecto a los
otros elementos.
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Tamano minimo de reduccion

Estos elementos expustos tienen un ta-
mafio minimo para poder ser entendi-
das correctamente segun su medio de
produccion.

kv 10
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Tipografia

N

F



Gill Sans

La tipografia Gill Sans se caracteriza
por su forma geométrica y regular que
la hace de muy facil lecturabilidad y
posee muy buen espacio.

Light

Light [talic
Regular

Italic

SemiBold
SemiBold Italic
Bold

Bold Italic
UltraBold
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Usos cromaticos

q_

F



Hexadecimal
#e52229

kv 10

Hexadecimal
#1d1d1b




Versiones B/N, positivo y negativo

kyrio
kvrio




Usos sobre fondos de color
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Usos sobre fondos imagen

e







PAPELERIA
CORPORATIVA

O
@\



MANUAL DEL PROYECTO 21

Primera hoja de carta

1. Gill Sans Semibold 12pt ‘
Interlinado: 14pt 20mm

. kvrio
2. Gill Sans Regular 12pt 20mm s

kurio@info.com

Interlinado: 14pt Chnink a2

40 mm

20 mm

3. Gill Sans Regular 10pt
Interlinado: 15pt o

Lorem ipsum dolor sit amet, consecte-
twer adipiscing elit, sed diam nonummy

L Iicsed diam eulsmod tinci-
dunt ut horeet dolore magna aliquam erat volutpat. Ut wisi enim ad minim veniam, quis nostrud
exerc aton P liquip ex ca commodo Du

vel eum riure dolor in hendreric n vulputate velic esse molestie consequat.vel llum dolore eu
feugiat nulla faciisis

297 mm

delenic augue

duis dolore te feugaic nula facils,
d diam euismod tincie

dunt ut laoreet dolore magna aliquam erat volutpat.

L i lit,sed diam nonummy nibh euismod tinci-
dunt ut laoreet dolore magna aliquam erat

Slario

210 mm
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Segunda hoja de carta

1. Gill Sans Semibold 12pt
Interlinado: 14pt

297 mm

20 mm

20 mm

L kevrio

Lorem Ipsum dolor it amet. consectetuer adipiscing elc sed diam nonummy nibh eulsmod cincl-
dunt ut loreet dolore. magm sl ert vt U it enm d i veram, quspcserd
exerci tation I ]

vl cum rure dolor I hendretic In vu!pu(alc velit esse molestie consequat,vel i deiore o0
feugiat nulla facilisis

atvero eros q
duis dolore te feugait nulla facilisi,
Lorem ipsum . cons sed diam  nibh eulsmod tincl-

dunt ut laoreet dolore magna aliquam erat volutpat.

Lorem Ipsum dolor sit amet. consectetuer adipiscing elc sed diam nonummy nibh eusmod inci-
dunt ut aoreet dolore magna aliquam erat volupat.Uc wisi enim ad minim venam, qis nuslrud
exerci tation ullamcorper e lob |

vel eum riure dolor In hendreric in vulpum(e velie esze molesde consequat,vel lum delora e
feugiat nula facilisis at vero eros et accumsan et iusto odio dignissim qui blandit praesent lupta-
tum zzril delenit augue duis dolore te feugait nulla facilsi,

Lorem ips . cons sed diam  nibh eulsmod tincl-
dn t orect doore maghs aloam ratvalutpat Ut i e ad minm waniam. qus nostrod

exerci tation ullamcorper suscipit lobortis nis! ut aliquip ex ea commodo consequat.

Lorem Ipsum dolor sit amet. consectetuer adipiscing elc sed diam nonummy nibh eusmod inci-

dunt ut loreet dolore magna aliquam erat volutpat. Ut wisi enim ad minim veniam, quis nostrud

exerci tation ullamcorper suscipit lobortis nis! ut aliquip ex ea commodo consequat. Duis autem

Sitiréor

210 mm




Factura

1. Gill Sans Regular 11pt
Interlinado: 15pt

2. Gill Sans Regular 10pt
Interlinado: 15pt

297 mm

MANUAL DEL PROYECTO

20 mm

20 mm
40 mm
kevrio
kurio@info.com
e 2
Nonere
P
e
NG5 NS e [ wroRe

210 mm
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Tarjeta comercial

1. Gill Sans Regular 11pt
Interlinado: 11pt

2. Gill Sans Regular 7pt
Interlinado: 8pt

55 mm

85 mm

23 mm

Juan Rodriguez Lépes
Director
5mm

6 mm

kvrio

928 765 432
kurio@info.com
C/Madrid centro n32

6 mm

85 mm
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Sobre americana

1. Gill Sans Semibold 12pt
Interlinado: 15pt t””
=m KW 10
E
E
928 765 432
kurio@info.com
C/Madrid centro n32
10 mm
210 mm
€
£
°

210 mm
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N° de factura:
Nombre:

UNIDAD CONCEPTO PRECIO | IMPORTE
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N de factura:
Nombre:
CIF
Dirrecion:
928 765 432
UNIDAD CONCEPTO PRECIO | IMPORTE kurio@info.com

C/Madrid centro n32
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