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Esta memoria recoge el proceso de creacion y diseno de la identidad
de la marca Phixel Animation Studio, ademas de laimagen y titulos de
crédito del documental Thesign: Contemporary Social Design.



1.0

2.0

Estructura basica

11
12
13
14
15

Introduccion
Abstract
Objetivos
Metodologia
Conograma

Fase de investigacion

21
22
23

24
25

La investigacion

El diseno y la animacion

Los graficos animados

231 Inicios

232 Pioneros

233 Referencias

Estudio de Animacion

Mercado

251 Competencia

252 Analisis grafico de las marcas

2.6 Tematica
2.7 Conclusion

pag. 11

pag. 13
pag. 15
pag. 17
pag. 19
pag. 20

pag. 23

pag. 25
pag. 27
pag. 28
pag. 28
pag. 29
pag. 30
pag. 39
pag. 40
pag. 41
pag. 42
pag. 53
pag. 55

3.0

4.0

Trabajo de campo
31 Entrevista: Alfonso Ruiz Rayo
32 Conclusion
Fase de desarrollo
41 Maquetacion de la memoria
42 Identidad corporativa
421 Seleccion del nombre
422 Bocetos previos
423 Propuesta de logo
43 Elementos basicos de la marca

431 Isotipo

432 Logotipo

433 Imagotipo

434 Construccion grafica

435 Tipografia

436  Tipografia corporativa
437 Color

438 Zona de proteccion

439  Tamano minimoy maximo

pag. 57

pag. 59
pag. 61

pag. 63

pag. 64
pag. 69
pag. 69
pag. 71
pag. 72
pag. 74
pag. 74
pag. 75
pag. 76
pag. 77
pag. 78
pag. 78
pag. 79
pag. 84
pag. 86



44

45

46

47

48

49

4310 Utilizacion cromatica y usos
correctos de la marca
Papeleria

441 Sobre americano
442 Papel de carta A4
443 Tarjeton

444 Tarjeta

Aplicaciones especificas

451 Animacion

Diseno del titulo

461 Seleccion del nombre
4.6.2 Bocetos previos

46.3 Contruccion final

464 Color
Créditos animados
471 Investigacion

472 Storyboard

473 Montaje en escenas
Promocion documental

481 Cartel

482 Dossier de prensa
483 Invitaciones

484 Caja regalo

Diseno web

pag.

pag.
pag.
pag.
pag.
pag.
pag.
pag.
pag.
pag.
pag.
pag.
pag.
pag.
pag.
pag.
pag.
pag.
pag.
pag.
pag.
pag.
pag.

92

100
100
102
104
106
109
109
110
110
110
112
113
114
114
116
116
120
120
122
124
126
128

5.0

6.0

7.0

Conclusiones

Contruccion de la X
Obra de Milton Glaser

Storyboard

Video animacion créditos

Festivales Importantes

Fichas téecnicas

Anexo
6.1
6.2
6.3
6.4
6.5
6.6
6.6.1
6.6.2
6.6.3
6.6.4
6.65
6.6.6
6.6.7
6.6.8
6.7 Web
Bibliografia

Sobre

Papel de carta A4
Tarjetono

Tarjetas

Cartel

Dossier de prensa
Invitaciones

Caja regalo

pag. 133

pag. 137

pag. 138
pag. 140
pag. 142
pag. 145
pag. 147
pag. 148
pag. 148
pag. 149
pag. 150
pag. 151
pag. 152
pag. 153
pag. 154
pag. 156
pag. 159

pag. 167






1.0

11

12

13

14

15

ESTRUCTURA BASICA

INTRODUCCION
ABSTRACT
OBJETIVOS
METODOLOGIA

VCRONOGRAMA






11 INTRODUCCION

En este documento se encuentra la memoria del
proyecto “Phixel Animation Studio: Identidad vi-
sual y créditos animados”. En ella se encuentran
los pasos desarrollados para llevar acabo la ela-
boracion del Trabajo de Fin de Grado de Diseno.

El contenido aqui expuesto es fundamental para
para comprender el procedimiento realizado du-
rante el tiempo que se ha desarrollado el proyec-
tos. Desde octubre hasta julio del curso académi-
co 2017/2018.

A lo largo del contenido aqui presente podre-
mos ver el proceso de creacion y la identidad
visual de una nueva marca “Phixel". Esta marca
fue creada para ser la imagen de un estudio de
animacion y efectos visuales, el cual estara en-
cargado de planear, maquetar, disenar y desa-
rrollar los titulos de credito para un documental
sobre el papel del diseno en la sociedad “The-
sign: Comtenporary social design".

Este documento pretende ser la recopilacion to-
tal y unica de todo el proceso de investigacion y
desarrollo de los proyectos anteriormente men-
cionados, recopilando asi en un unico documen-
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1.0 Estructura basica.

to toda la evolucion del trabajo y los pasos que se
han dado para llegar al resultado final.

Altratarse de un proyecto puramente academico
debemos desarrollarlo basandonos en las com-
petencias aprendidas durante los cuatro anos del
Grado en Diseno, dichas competencias vienen
establecidas por las asignaturas impartidas, tales
como:

— COLOR.
— TIPOGRAFIA.

— DISENO WEB.

— ARTES GRAFICAS.

— IDENTIDAD CORPORATIVA.

— ILUSTRACION APLICADA.

— DISENO DE GRAFICOS ANIMADOS.

— METOD. DEL PROYECTO E INT. A LA INVESTIGACION.

— TECS.Y PROCS. EN EL DISENO GRAFICO Y LA IMAGEN 2.

— TECS.Y PROCS. EN EL DISENO GRAFICO Y LA IMAGEN 3.

Phixel Animation Studio






12 ABSTRACT

In this Final Degree Thesis (henceforth, TFG) of
Design, it will be presented a report of the pro-
ject Phixel Animation Studio: Corporate Visual
Identity and Animated Credits, in which we can
find all the detailed steps followed in order to
develop this TFG.

Besides, the content of this report is essential to
understand all the processes carried out to crea-
te the project, hold from October to July of the
academic year 2017/2018.

In this TFG, it will be explained the process of
creation and the corporate visual identity of the
new brand Phixel. It was designed to be the image
of an animation and visual effects’ studio, which
will plan, lay-out, design and develop the credits
for a documentary about the role of designing in
society: Thesign: Contemporary Social Design.

This document aims to be a total and unique
compilation of the whole process of investiga-
tion and development of the projects mentioned
before, grouping in a single piece of writing all
the evolution of the work, as well as the different
steps followed to obtain the final result.
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1.0 Estructura basica.

Regarding the fact that is an academic project,
it has been based on the different competences
learnt through the four years of the Degree on
Design. These competences have been establi-
shed in subjects such as:

— COLOR.
— TIPOGRAFIA.

— DISENO WEB.

— ARTES GRAFICAS.

— IDENTIDAD CORPORATIVA.

— ILUSTRACION APLICADA.

— DISENO DE GRAFICOS ANIMADOS.

— METOD. DEL PROYECTO E INT. A LA INVESTIGACION.

— TECS.Y PROCS. EN EL DISENO GRAFICO Y LA IMAGEN 2.

— TECS.Y PROCS. EN EL DISENO GRAFICO Y LA IMAGEN 3.

Phixel Animation Studio






13 OBJETIVOS

Para el correcto desarrollo del proyecto hemos
dividido los objetivos en varias fases o bloques,
dentro de los cuales hemos especificado los di-
ferentes puntos a elavorar:

La creacion de una ldentidad Corporativa: Para
poder llevar a cabo el objetivo final es necesario
crear el manual de identidad corporativa del es-
tudio de animacion.

Para ello, previamente, tendremos que realizar un
estudio de mercado local, nacional e internacio-
nal para analizar la competencia, asi como inve-
stigar un posible nombre para nuestro estudio.

Una vez elegido el nombre, naming, del estudio
pasaremos a crear el logotipo, isotipo e imagoti-
po, que lo identifique y diferencie del resto.

Para finalmente realizar el manual de identidad,
en el cual quede plasmados todos los usos y la
informacion necesaria para la aplicacion correcta
de la marca en todas sus versiones.

La creacion del Titulo de la serie; De la misma
manera que hemos creado un manual corpora-

tivo para el estudio, crearemos un breve manual
para el titulo, logotipo, de la serie. Un manual en
el cual queden plasmados los los aspectos mas
relevantes a la hora de aplicar el logotipo.

La animacion de los Titulos de Crédito: Una vez
creada la marca y el titulo de la serie nos pondre-
mos a desarrollar los titulos de créditos animados
del capitulo piloto de la serie. Para ello realizare-
mos una breve investigacion sobre los diferentes
estilos que podriamos usar a la hora de animar.

Investigaremos ademas si existen series similares
para observar como lo han resulto buscar la ma-
nera de diferenciarnos. Posteriormente llevaremos
acabo el desarrollo del storyboard, donde plasma-
remos las primeras ideas antes de comenzar la fase
final de animacion de los titulos.

El Disefio Web de la pagina del estudio: Como
empresa insertada en el mundo laboral el estudio
debera tener un canal por el cual darse a conocer
al publico en general, desde posible productoras
interesadas en contratar al estudio, hasta segui-
dores del trabajo que el Estudio realiza.

Por esa razon llevaremos a cabo el diseno de la pa-
gina web, lugar donde se podra ver los trabajos re-
alizados, como contactar con ellos, donde se encu-
entran localizados, informacion sobre el Estudio, etc.

Campana de promocion de la serie: Una vez
terminado todo lo demas procederemos con el
objetivo final del proyecto, dar a conocer y publi-
citar tanto la serie como el estudio, por lo que se
llevara a cabo una campana en la cual se crearan
los materiales necesarios para la presentacion
de los creditos a Festivales/Productoras, como
dossier de prensa y tarjetones. También creare-
mos material para eventos, como photocall, invi-
taciones y Roll-up, sin olvidarnos del disefio de la
carteleriay las caratulas en caso de comercializa-
cion de la serie en DVD o BLU-RAY.






1.4 METODOLOGIA

Para poder desarrollar todo lo anteriormente
mencionado debemos estructurar el proyecto en
diferentes fases. Dichas fases se dividiran en dos:
Fase de Investigacion y Fase de Desarrollo. La
fase de desarrollo se dividira a su vez en dos: de-
sarrollo del producto y desarrollo de promocion.

Fase de Investigacion: Esta es posiblemente la
mas importante, pues en ella se cimentara el
proyecto. En esta fase tendremos que documen-
tarnos sobre todo,

Esta investigacion sera importante de cara a la
creacion de la marca, ademas, también realizare-
mos trabajo de campo, es decir, nos pondremos
en contacto con estudios de animacion y profe-
sionales del sector de la animacion para conocer
de primera mano el funcionamiento de estas vy
Ccomo se estructuran.

Fase de Desarrollo: Esta es la fase mas amplia, en
ella se llevara a cabo el desarrollo completo del
proyecto, es decir, la creaciony diseno de todos los
elementos necesarios. Esta fase se dividira en dos:

- Desarrollo del producto: durante esta fase se
creara y disefnara la identidad corporativa, la web,
el titulo de la serie y los creditos animados.

- Desarrollo de promocion: durante esta fase
se llevara a cabo la creacion y disefio de todos
los elementos relacionados con la promocion y
venta de la serie. Disefiaremos los elementos
necesarios para presentar la serie a Festivales/
Productoras, los materiales para eventos, la car-
teleria, caratulas, etc.
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21 LA INVESTIGACION

En el apartado siguiente de nuestra memoria lleva-
remos a cabo la investigacion. Proceso por el cual
indagaremos sobre diferentes cuestiones referidas
a nuestro proyecto, para que al finalizar nuestra
investigacion podamos llegar a una conclusion, la
cual nos ayudara a comenzar la tercera fase.

Nuestra investigacion estara dividida en tres gran-
des bloques. En primer lugar, aclararemos el cam-
po de trabajo sobre el que vamos a desarrollar nue-
stro proyecto, el disefo grafico y la animacion.

La intencion de este apartado de la investigacion
recae en conocer que es el diseno grafico y la ani-
macion y como estos dos conviven y se nutren
entre si. Indagando, dentro de la animacion, en los
titulos de créditos su historia y los referentes a tener
en cuenta de cara al desarrollo.

En segundo lugar, haremos un estudio de mercado,
en el cual definiremos cuales son nuestras compe-
tencias ademas de cuales van a ser nuestros princi-
pales competidores.

Y finalmentellevaremos a cabo una investigacion
sobre la temética, una vez hayamos solucionado

las cuestiones anteriormente mencionadas podre-
mos investigar que tematica desarollaremos, es
decir, en que se enfocara el documental o serie del
cual tenemos que realizar los titulos de credito.



«El disefno es una actividad humana volitiva, una actividad abstracta que implica programar, proyectar, coordi-
nar una larga lista de factores materiales y humanos, traducir lo invisible en visible, en definitiva, comunicar. In-
cluye juicios de valor, aplicaciones de conocimientos, adquisicion de nuevos conocimientos, uso de intuiciones

educadas y toma de decisiones»

- Jorge Frascara -



2.2 ELDISENO Y LA ANIMACION

El diseno, a pesar de ser una disciplina nueva, es un
concepto muy amplio. Pues abarca campos como
el arte, la ingenieria, la arquitectura, la ciencia, etc.
Pero si fuésemos a definir el diseno diriamos que es
planificacion, ser capaz de crear una imagen men-
tal, la cual posteriormente sera plasmada en algun
tipo de soporte grafico, visible, en el cual se plantea
la obra o la accion que se quiere desarrollar. Esta
planificacion no tendra en cuenta unicamente la
parte estética, sino que debe valorar tambien la
parte técnicay funcional.

A pesar de que el disefio ha tenido gran relacion
con las artes, habiendo a dia de hoy discusiones so-
bre los limites que las separan, hay que dejar claro
que no son lo mismo, pues eldisenoy el arte tienen
fines diferentes. Aunque es verdad que en el diseno
pueden existir dibujos, ilustraciones, que nos ayu-
den o formen parte de la obra final, disenar conlleva
mucho mas. Disenar es un proceso que se lleva a
cabo mediante la observacion la investigacion, el
analisis, el modelado, etc. Con el fin de que el pro-
ducto final cumpla una funcion.

Pero el diseno, como bien mencionamos antes, es
muy extenso y eso hace que cada profesional ten-

ga su campo de accion, ya que seria imposible que
una unica persona fuese un profesional en todos
los ambitos del diseno. Por esa razon el diseno se
divide en ramas, como si de un arbol se tratara, y
estas a su vez en otras ramas. Podemos determi-
nar que existen 4 grandes ramas: Diseno Arquitec-
tonico, Diseno Industrial, Disefio de Indumentaria/
Moda y Disefo Grafico.

Es el disefo grafico el que nos atane, de entre los
cuatro mencionado este es el encargado de cons-
truir todo tipo de mensajes de manera grafica, es
decir, en forma de imagen. El diseno grafico lleva
existiendo mucho mas de lo que la mayoria de per-
sonas creen, pues desde que el hombre comenzo
a comunicarse siempre ha utilizado la representa-
cion grafica, los dibujos, como medio o ayuda. Los
egipcios son un claro ejemplo de como convirtie-
ron esa representacion grafica en un método de
comunicacion, la escritura.

Y aunque mucho dista de esa época, actual-
mente seguimos utilizando las representaciones
graficas como medio de comunicacion. En libros,
carteles, ordenadores, peliculas, etc.

Los avances tecnologicos han provocado la evo-
lucion de los métodos de comunicacion, hoy dia
nos encontramos en la era digital y de la informa-
cion, todo transcurre a traves de las pantallas de
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un ordenador, movil, tablet o television. Cada vez
la gente lee menos y ve mas, es decir, los consu-
midores actuales buscan un tipo de comunica-
cion que les conlleve el menor esfuerzo y tiempo
posible. Es ahi donde entra en juego los videos,
mensajes grabados en los cuales el receptor uni-
camente tiene que very escuchar.

Por esa razon la animacion se ha convertido en
la nueva herramienta de los disenadores grafi-
cos. Pues gracias a la animacion pueden llevar
a un nuevo nivel los mensajes que pretenden
trasmitir. Con la animacion podemos redefinir lo
cotidiano, contradecir las leyes de la naturaleza,
cambiando la percepcion de quien la ve y do-
tando de vida a cosas inertes.

Phixel Animation Studio



2.3 LOS GRAFICOS ANIMADOS

Los graficos animados son solo una parte dentro
delmundo de la animacion, pero antes de comen-
zar hablar de ellos tenemos que aclarar quée son.

Primero que nada, definiremos el concepto de
animacion: se puede considerar a la animacion
como la técnica o nocion del movimiento que se
aplica sobre elementos o individuos.

Partiendo de esta definicion podemos entender
mejor el concepto que se encuentra detras de
los graficos animados o motion graphics: son
videos o animaciones, de elementos graficos,
que crean la ilusion de movimiento mediante
la utilizacion de imagenes, fotografias, titulos,
colores y disenos.

Dentro del sector del motion graphics existe una
rama ligada, historicamente hablando, al cine y
actualmente a las series. Estos son los titulos de
creditos, son motion graphics pero centrados en
la animacion de tipografias y elementos visua-
les que den informacion sobre la pelicula o serie
que estas viendo, pueden estar tanto al principio
como al final o en ambas partes del film.

231 Inicios

Ahora que entendemos mejor que son los graficos
animados nos adentraremos de manera breve en
sus inicios. Lo principal que tenemos que saber es
que los graficos animados estan ligados a la era
digital, es decir, a los ordenadores. Pero es posible
hablar de graficos animados desde mucho antes
de que estos existieran, aunque por aquel entonces
no se les conociera por dicho hombre.

A principios del siglo XX con el nacimiento del
cine se dieron los primeros casos de lo que po-
demos llamar graficos animados, pero estos ca-
recian apenas de movimiento, es decir, apenas
estaban animados.

Fue en la década de los 40 que comenzo a evo-
lucionar y tomar forma hacia lo que hoy conoce-
mos, gracias a artistas experimentales como Oskar
Fischinger y Norman McLaren. Pero no fue hasta
los 50, gracias a disenadores como Saul Blass,
Binder Maurice y Pablo Ferro, que comenzo una
produccion mas profesional del sector, utilizando
la animacion de graficos no solo en el cine sino en
la television, donde las diferentes marcas y canales
comenzaron a animar sus logotipos y titulos.

Imagen 1% John y James Whitney con su ordenador analégico meca-
nico dispositivo de animacion, modificado de un cafion antiaéreo M-5.

1. Machover4_detail_em.jpg, imagen, 1950, https://goo.gl/
ANVK9j, (consultado el 6 de junio de 2018).



2. Saul_Bass.jpg. imagen, https://bit.ly/2yAllcS, (consultado
el 6 de junio de 2018).

3. Steve_Frankfurtjpg, imagen, 1953, https://bitly/2tnYiOr,
(consultado el 6 de junio de 2018).

Ya en los anos 60 fue cuando se escucho por
primera vez el termino de motion graphics, acu-
nado por John Whitney, considerado uno de los
padres de la animacion digital.

Por aquel entonces ese término era utilizado uni-
camente en el sector profesional, pero gracias al
libro escrito por Trish y Chris Meyer: Creacion de
Motion Grapichs el término acabo extendiendose.

Las técnicas y estilos dentro del motion grapichs
fueron evolucionando a traves de las decadas de
1950 a 1990, momento en el cual comenzo su gran
apogeo, gracias a la revolucion digital. Esto hizo
que poco a poco en todos y cada uno de nuestros
dispositivos digitales, television, cine, moviles, ta-
blets, ordenadores, etc. El diseno de graficos ani-
mados se hiciera, practicamente, omnipresente.

2.3.2 Pioneros

Para llevar a cabo un buen desarrollo debemos
documentarnos sobre los principales exponen-
tes, es decir, quienes han marcado la historia de
los graficos animados, sobre todo el sector de
los creditos animados para cine. Sin duda las
mayores influencias fueron:

Saul Bass guiado por la
maxima «design is thin-
king made visual» y por
sus ideas graficas mini-
malistas, revoluciono la
forma de entender las
cabeceras de presen-
tacion de las peliculas,
haciendo que estas asu-
mieran una funcion muy similar a la que cumple
el packaging en los productos industriales. Con-
cebia el diseno aplicado al cine como un proyec-
to integral, aplicaba los titulos de credito tanto al
cartel como al resto de la promocion. En su filmo-
grafia y produccion grafica destacan obras como:
Anatomy of a Murder, de Otto Preminger (1959).

Img. 12: Saul Bass

Stephen Frankfurt fue
otro de los grandes pio-
neros en la animacion
de créditos. Gracias a su
caracter multidisciplinar,
como creativo y cineas-
ta, conocia bien la pro-
duccion de spots y las
técnicas de montaje vy
postproduccion, en la década de 1960 empezo a
disenary producir secuencias de titulos de credito.

Img. 23 Stephen Frankfurt



En su filmografiay produccion grafica desta-
can clasicos como: Rosemary's Baby, de Ro-
man Polansky (1968). concibio esta pelicula
como un proyecto global de imagen corpora-
tiva, diseno creditos, trailers, cartel y todas las
piezas promocionales.

Pablo Ferro trabagjo en
publicidad y disefo gra-
fico en los anos 60, pero
desarrolld una importante
carrera en la creacion de
titulos de credito hasta la
actualidad. Para los titulos

de credito de Dr. Strange-
Img. 3% Pablo Ferro love, de Stanley Kubrick
(1964), utilizo una serie de imagenes de archivo del
ejército americano, mostraba el proceso de recarga
de combustible de un bombardero B52.

Maurice Binder fue el di-
senador que llevo a cabo
la mayor parte de los titu-
los de crédito de la serie
de James Bond incluyen-
do la famosa secuencia
inicial del plano subjetivo
desde el interior de la
Img. 4% Maurice Binder pistola. Aplico la estética
psicodélica a sus animaciones y experimentd con

todo tipo de técnicas, como el proceso de retroa-
limentacion de video. En su filmografia y produc-
cion destacan titulos como: Arabesco, de Stan-
ley Donen (1966).

2.3.3 Referencias

Ahora indagaremos en diferentes piezas de cre-
ditos animados, las cuales hemos seleccionado
guiandonos de razones estéticas y técnicas. En
total hemos seleccionado siete piezas. Una de
las razones por las que hemos seleccionado es-
tas piezas es porque a traves de ellas podemos
ver reflejado la evolucion de los titulos de credito
durante los ultimos 40 anos.

Entre las piezas seleccionadas podemos ver la
utilizacion de diferentes técnicas de animacion.
Algunas de las piezas estan realizadas con ani-
macion 2D, mientras que otras ya usan elemen-
tos en 3D. Otras utilizan un video como soporte
sobre el cual colocar los titulos, los cuales estan
animados, jugando con su forma, color, transpa-
rencia etc. Y tambiéen hay alguno que combina
ambas técnicas, 2D y 3D con soportes de video.

En todas y cada una de las piezas la tipografia,
los textos, juegan un papel primordial, ya que
son los encargados de transmitir la informacion.

4. PabloFerro.jpg. imagen, https://bit.ly/2MP6jUV, (consulta-
do el 6 de junio de 2018).

5. Maurice_Binder.jpg, imagen, https://bit.ly/2yCW5EO, (con-
sultado el 6 de junio de 2018).



Fotogramas claves de los ti-
tulos de crédito de "It's a Mad

Mad Mad world". 2

1. Sensacine, "EL mundo esta loco, loco, loco." Sinopsis, https://bit.
ly/2yBUpdH, (Consultada el 15 de enero de 2018).

2. Bass, Saul, "It's a Mad Mad Mad World (1963)". Video. ht-
tps://bit.ly/2dqw7an, (Consultada el 15 de enero de 2018).

weres e STANLEY KRAMER

It's a Mad Mad Mad Mad World, de Stanley Kramer (1963), disefio de titulos Saul Bass.

Sinopsis!

'Dirigida por Stanley Kramer (‘Fugitivos), esta en-
tretenida comedia tiene comienzo en una abrup-
ta carretera del sur de California. Un grupo de
automovilistas transitan por esta via para llegar a
sus respectivos destinos.

De pronto, uno de los coches pasa a toda veloci-
dad, pero en una de las curvas se sale de la carre-
tera cayendose por un escarpado barranco. El resto
de conductores, alarmados por lo sucedido, esta-
cionan sus vehiculos para ayudar a sus ocupantes.

El unico superviviente del accidente resulta ser un
ladron de guante blanco que tiene escondido tres-
cientos mil délares. Justo antes de expirar, el hom-

bre confiesa que tiene oculta esta gran suma de
dinero en un parque de Santa Rosita. EL punto clave
para encontrarlo sera una gran uve doble, que mar-
cara el lugar de tan valiosos botin.

Al principio, el grupo decide ir junto y repartirse el
dinero, pero pronto la codicia y la ambicion provo-
cara que cada uno de ellos intente ser el primero. "
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The pink panther, de Blake Edwards (1963), disefio de titulos David H. DePatie and Friz Freleng.

Sinopsis!

‘Cuando era una nina pequena, su padre entre-
go a la princesa Diana el diamante mas grande
del mundo, conocido como la Pantera Rosa.

Cuando la princesa es una mujer adulta, los re-
beldes dan un golpe de estado y foman el poder
en su pais mientras ella se relaja de vacaciones
en un cenfro de esqui exclusivo frecuentado
por las clases altas de Europa.

Entre los residentes se encuentra el conocido

playboy britanico Sir Charles Lytton, que lleva
una segunda vida como el famoso ladron de

TFG Diseno - 2017/2018

guante blanco "El Fantasma" y le ha echado el
ojo a la Pantera Rosa.

También anda detras del diamante su sobrino
George, que planea robarlo e incriminar al Fan-
tasma, sin sospechar que en realidad se trata de
su fio. Por ultimo, el inspector de policia frances
Jacques Clouseau también llega al lugar siguien-
do la pista del Fanfasma, acompanado por su
mujer, quien, es la amante de Charles y ayudante
secreta del Fantasma en sus crimenes.”
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PETER
SELLERS

Fotogramas claves de los ti-
tulos de crédito de "The Pink

Panther". 2

HENRY MANCINI

L]

Directed by BLAKE EDWARDS

1. Sensacine, "La pantera Rosa" Sinopsis, https://bit.ly/2yAO-
qpP, (Consultada el 15 de enero de 2018).

2. DePatie_Frelen_Enterprise, Inc., "The Pink Panther (1963).
Video. https://bit.ly/2nFO7jd, (Consultada el 15 de enero de

2018).



Fotogramas claves de los titu-
los de crédito de "Eva". 3

3.Dominguez, Fernando, "Eva (2011). Video. https://bit.ly/29q-
glZ6 (Consultada el 15 de enero de 2018).

4. Sensacine, "EVA" Sinopsis, https://bit.ly/2yBV273, (Consul-
tada el 15 de enero de 2018).

MARTA ETURA

KIKE MAlLLD

Eva, de Kike Maillo(2011), diseno de fitulos Fernando Dominguez Cézar.

Sinopsis*

"En un futuro proximo, 2041, en el que los se-
res humanos viven junto a criaturas mecanicas,
Alex, un reputado ingeniero cibernético, regre-
sa a la universidad en la que comenzo a realizar
sSus experimentos con un encargo muy especial.

En estos diez anos de ausencia, todo ha cam-
biado mucho y las personas que dejo afras han
confinuado con sus vidas. Es el caso de su her-
mano David y la que fuera su novia, Lana.

Ahora ellos han iniciado una relacion sentimen-
tal que, con la llegada de Alex se convertira en

friangulo amoroso. Pero queda otra pieza en el
puzzle, la pequena Eva, una nifa enigmatica que
acaba de perder a sus padres en un accidente y
que empatizara inmediatamente con Alex.'



Christbopher Walken

Fotogramas claves de los ti-
tulos de crédito de "The Pink

Panther". 2

SORDIENTFPLAYT BY

Catch me if you can, de Steven Spielberg (2002), diseno de titulos Nexus Productions.

Sinopsis!

"Enlos anos sesenta, el joven Frank Abagnale Jr.se
ha convertido en un maestro de la estafa al con-
seguir desviar 2,5 millones de dolares y figurar en
las listas del FBI como uno de los diez individuos
mas buscados. Frank es un auténtico camaleodn y
posee identidades fan diversas como las de pilofo
de lineas aéreas, medico, profesor, efc. Carl Han-
ratty un estricto agente del FBI que, luego de to-

parse con Frank casualmente y ser humillado con
gran dureza por €l fras un habilidoso engano, con-
vierfe su busqueda en una mision prioritaria, has-
fa el punto de considerarlo un asunto personal y
de practicamente llegar a obsesionrse, pero este
va a seguir escapandosele de las manos durante
mucho tiempo, prolongando un extenuante juego
del gaftoy el raton que se extendera durante anos.

1. Sensacine, "Atrapame si puedes', Sinopsis, https://bit.
ly/2KhrKzs, (Consultada el 15 de enero de 2018).

2. Nexus Productions, "Catch Me If You Can". Video. https://bit.
ly/lolgpgE, (Consultada el 15 de enero de 2018)



Fotogramas claves de los ti-
tulos de crédito de "Scott Pil-

grim vs the World". 3

BILL POPE, asc.

Scott Pilgrim vs the world, de Edgar Wright (2010), diseno de titulos Andrew White.

Sinopsis*
3. White, Andrew, "Scott Pilgrim vs the World (2010)". Video. ~ "Con 22 anos, Scott Pilgrim foca en una peque-

https://bit.ly/1dvSz8y, (Consultada el 15 de enero de 2018). ~ .
P L/ 1avszsy Y ' Na banda llamada los Sex Bob-omb. Sin traba-

4. Sensacine, "Scott Pilgrim contra el mundo’, Sinopsis, ht-

tps://bitly/2tvsXsl, (Consultada el 15 de enero de 2018). o, no tiene nada mejor que hacer que focar en

este grupo, que, por ofro lado, pocos conocen.
Al mismo fiempo Scoft se enamora perdida-
mente de Ramona Flowers, una chica que ha
fenido muchos amores.’



.[)a.;‘.(l Fincher

Fotogramas claves de los ti-
tulos de crédito de "Se7en". 2

CASTIRG &Y R

Bty Horlns

Se7en, de David Fincher (1995), disefo de titulos Kyle Cooper.

Sinopsis!

"‘Somerset es un veterano detective que se en-
cuenfra a punfo de jubilarse y que conoce al
joven policia Mills. Juntos deberan investigar el
asesinato de un hombre obeso que ha sido ata-
do y obligado a comer hasta la muerte. Los cri-
menes se suceden mientras los dos detectives
muestran sus talantes opuestos, uno paciente y
racional, y el joven mas impetuoso.

Pronfo averiguan que los crimenes son obra de
la misma persona, ya que ésta deja numerosas
anotaciones procedentes de diversas lecturas
que ha ido realizando de una serie de libros de

tfematica religiosa. De este modo, Somerset y
Mills no tardan mucho en descubrir que la serie
de asesinatos esta inspirada en los siete peca-
dos capitales: cada uno de los muertos habia
incurrido en éste u ofro pecado, y habia sufrido
un terrible castigo en consonancia. La pareja de
detectives, pese a sus grandes diferencias, ten-
dra que frabajar duro para conseguir defener a
un asesino fanafico y metficuloso que siempre
parece ir un paso por delante de ellos, pues los
asesinatos no dejan de sucederse y la lista de
pecados se va acortando dramaticamente.”

Suzanne Smith

k err‘:l B orden

1. Sensacine, "Seven', Sinopsis, https://bit.ly/21iS9HO, (Con-
sultada el 15 de enero de 2018)

2. Cooper, Kyle, "'Se7en (1995)". Video. https://bit.ly/1zRR4vY,
(Consultada el 15 de enero de 2018).



Fotogramas claves de los ti-
tulos de crédito de "Skyfall". 2

SKYFALL

3. Kleinman, Daniel, "Skyfall (2012)". Video, https://bit.ly/2njK-
2L, (Consultada el 15 de enero de 2018)

4. Sensacine, "Skyfall', Sinopsis, https://bit.ly/2tmPBnJ, (Con-
sultada el 15 de enero de 2018).

Skyfall, de Sam Mendes (2012), disefo de titulos Daniel Kleinman.

Sinopsis*

"El agente 007 regresa para seguir ejercien-
do su poder de seduccion y para poner en su
sitio a los villanos. En esta ocasion, el famoso
agente britanico tendra que poner a prueba
su fidelidad y amistad hacia M (Judi Dench, Su
majestad Mrs. Brown), cuando la experimenta-
da jefa del servicio de inteligencia comience a
ser acosada por su pasado.

James Bond tendra que averiguar de donde
procede el foco del peligro para poder atajarlo
y mantener a salvo no solo a M, sino a foda la
agencia e incluso a si mismo. En esta ocasion se

pone defras de la camara el respetado director
Sam Mendes (American Beauty), que ha inte-
grado un reparto de lo mas sugerente en el que
encontramos nombres como los de Ralph Fien-
nes (El paciente inglés), el espanol Javier Bardem
(Mar adentro), que ejerce las labores de "malo de
la pelicula’, el joven Ben Whishaw (El perfume,
historia de un asesino) y las "chicas Bond" Naomi
Harris (Corrupcion en Miami), la francesa Béréni-
ce Marlohe y Helen McCrory."






2.4 ESTUDIO DE ANIMACION

Un estudio de animacion es el encargado de pla-
near, maquetar, disenar y desarrollar films basan-
dose en el uso de técnicas, tradiconales o mo-
dernas, de animacion. En otras palabras son los
encargados de dar "vida" a objetos que no la tie-
nen, comunmente dibujos.

Existen una gran variedad de estilos o tipos de
animacion como la animacion tradicional, stop
motion, 2D y 3D, etc. Segun el tipo de animacion
en el que se especialice el estudio estara enfon-
cado hacie un sector o cliente, pudiendo ir desde
films destinados para cine o television, cortome-
traje o largometraje.

Dependiendo de sector al que se dediquen o para
lo que se contrate al estudio este debe dividir su
labor hasta en cuatro etapas diferentes. Desarro-
llo, pre-produccion, produccion y pos-produccion,
cada una se diferencia en:

- Desarrollo: durante esta etapa la idea se convierta

en historia, se decide un estilo artistico y se toman
las decisiones de aspecto financiero.
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- Pre-produccion: durante esta etapa se realiza el
guiony el storyboard, se lleva a cabo el concep art
y se realizan los bocetos de escenarios.

- Produccion: durante esta etapa se llevara a cabo
la creacion de la animacion, que dependiendo del
estilo se desarrollara de una u otra forma.

- Pos-produccion: esta es la etapa final, una vez
terminada la animacion durante esta etapa se co-
locan correctamente la tomas, se dan los toques
finales y se les anade los efectos visuales y sonoros.

Phixel Animation Studio



2.5 MERCADO

Para comenzar a hablar del mercado en el que
vamos a trabajar tenemos que aclarar que la ani-
macion es un sector del mundo audiovisual que
no conoce fronteras. Aunque existen productoras
y estudios que trabajan de forma local y nacio-
nal, la principal caracteristica de este mercado es
su alcance global. Tradicionalmente, desde que
surgio el cine a finales del siglo XIX principios del
XX, la animacion ha estado ligada a esta industria.

Posteriormente paso a la pequena pantalla, la te-
levision, donde gracias a los avances tecnologi-
cos consiguio expandirse a nivel global ademas
de convertirse en un género cinematografico
bastante querido, por nifos y adultos. Pero con el
tiempo la animacion expandio fronteras, es decir,
ya no solo se dedicaba al mundo cinematografi-
co, sino que llego a sectores como la publicidad
o los videojuegos, siendo este ultimo el sector en
el que actualmente se trabaja mas la animacion.

Como mencionamos anteriormente la anima-
cion es un mercado con caracter global, lo que
hace que gran parte de las empresas exporten
su trabajo. En Espana, segun DIBOOS (Federacion
Espanola de Asociaciones de Productoras de Ani-
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macion) y su informe recogido en el Libro Blanco
del sector de la Animacion en Espana 2012 en
2012 se contabilizaron mas de 200 empresas
que producen y distribuyen animacion en Espa-
Nay de esas empresas el 62% exporta su trabajo.
Esto hace que cualquier estudio de animacion,
este situado en la region del pais que sea, pue-
da trabajar no solo de forma local y nacional, sino
que puede expandirse de forma internacional.

Debemos tener en cuenta también que el sector
de la animacion en Espana, a grandes rasgos, es
un sector que esta en alza. Pues segun elinforme
recogido en el Libro Blanco del sector de la Ani-
macion en Espana 2012 tanto el empleo directo
e indirecto, como las ganancias que genera la
animacion en Espafa se veran afectadas por un
aumento bastante sustancial entre los aros 2011
y 20172 , afectando esto de manera muy positiva
a la economia del pais.
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1. Equipo de Rooter de la parte. “Destacados”. Libro Blanco del
sector de la Animacion en Espana 2012". 8. Barcelona : Diboos,
2012 en https://bit.ly/2tovDZw

2. Equipo de Rooter de la parte. "‘Destacados”. Libro Blanco del
sector de la Animacion en Espana 2012". 7-8. Barcelona : Di-
boos, 2012 en https://bit.ly/2tovDZw



251 Competencia

A la hora de analizar a nuestra competencia de-
bemos tener varias cosas en cuenta. Primero que
nada, nuestro publico objetivo, el target, pues de-
pendiendo de este nos enfrentaremos a un tipo
de competencia u otra. En principio el estudio de
animacion que vamos a desarrollar ira dirigido so-
bre todo a la television e internet, es decir, nues-
tros principales clientes seran las emisoras de
television o grandes canales de retransmision
como NETFLIX. También tendremos como clien-
tes potenciales a Productoras y Entidades intere-
sadas en nuestros servicios.

Es decir, por un lado, crearemos nuestras propias
piezas de animacion las cuales seran ofrecidas
a canales que las puedan retrasmitirlo y por otro
lado ofreceremos nuestros servicios, como ani-
madores, a Productoras y Entidades que necesi-
ten de animadores y/o expertos en VFX.

Para ponernos en situacion y hablando en numeros
a nivel mundial existen mas de dos mil cuatrocientos
estudios de animacion, de los cuales mas de dos-
cientos de ellos se encuentran instalados en Espa-
Aa, aunque no todos estos son empresas espanolas
sino empresas internacionales con sede en Espana.

41

A nivel insular existen unos once estudios, todos
los estudios tienen como caracteristica principal
que se dedican a la animacion, pero muchos de
ellos tienen una segunda especializacion, es decir,
que no son exclusivos del sector de la animacion.

Sino que combinan la animacion con VFX o video-
Jjuegos, expandiendo asi su mercado o especiali-
zandose en una zona del mercado. Pues no es lo
mismo aplicar la animacion en los videojuegos que
en publicidad o proyectos para el cine o series.

Nuestro estudio no sera diferente en este senti-
do, estara enfocado hacia un sector especifico de
la animacion. Para ser exactos hemos decidido
que nuestro estudio este dirigido hacia la anima-
cion 2D y 3D, enriqueciendolo con la utilizacion
de efectos visuales. Consiguiendo asi adentrar-
nos, sobre todo, en el sector de la animacion mas
dedicado a la produccion de series, peliculas,
spots, teaser, etc.

Phixel Animation Studio



2.5.2 Analisis grafico de la competencia

Adentrandonos en el terreno del diseno, ahora
comenzaremos un analisis de las identidades
corporativas de diferentes estudios de anima-
cion. Debido al caracter global de la animacion
hemos decidido realizar un estudio exhaustivo de
diferentes identidades partiendo de estudios de
animacion mas cercanos, lo que podriamos de-
terminar como competencia directa, los que se
encuentran en las islas.

Seguido por estudios situados en la peninsula y fi-
nalmente seleccionando algunos de otros paises,
para hacernos una idea mas internacional. En total
llevaremos a cabo la seleccion de nueve identi-
dades diferentes, tres por cada nivel mencionado.

TFG Diseno - 2017/2018
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1.3Doubles Producciones, imagen, http://cort.as/-7by0O, (con-
sultado el 15 de enero de 2018).

Imagotipo de 3Doubles Producciones:

Es un estudio de animacion 3Dy VFX; localizado en
Tenerife, que tiene como especialidad el desarrollo,
pre-produccion, produccion y post-produccion de
largometrajes. Cuenta con una gran experiencia en
el diseno de pipelines y en las ultimas tecnologias
de VFX, animacion 3D, entre otros.

Para su identidad corporativa el estudio ha seleccio-
nado un isotipo que representa a un dado que con-
forma las tres dimensiones, haciendo asi alusion a
su trabajo 3D. Este dado, mediante la sustraccion de
una de sus caras, tambiéen representa la D de Dobles.
Y gracias a los tres puntos de otra de sus caras el
dado representa por si solo el concepto de 3D.

Para el logotipo han utilizado dos fuentes diferen-
tes. Por un lado una fuente de palo seco las cuales
han combinado jugando con los pesos de la tipo-
grafiay su kerning. La otra tipografia utilizada es una
de estilo manuscrita usada para el numero 3.

Para terminar con el analisis hablaremos del color,
que en este caso son dos. Gracias al contraste en-
tre estos dos colores, en el isotipo, pueden crear la
sensacion de profundidad alli donde han sustrai-
do una parte del cubo para crear la D. Colores que
tambien aplican en el logotipo.

DOUBLES

PRODUCCIONES

Imagen 12 Identidad 3Doubles Producciones.



Imagen 1%; La casa animada

Isotipo de La Casa Animada:

El estudio de animacion nacio en Tenerife en el
ano 2006. Comenzaron creando una escuela que
ofrecia a sus estudiantes unos contenidos de cali-
dad, hoy dia esos alumnos son los que conforman
el equipo creativo y artistico. Estan especializados
en proyectos de dibujos 2Dy cut-out, siempre con
el objetivo de crear conciencia y aportar valores a
las ninas y ninos que los ven.

Para la identidad corporativa el estudio ha de-
cidido crear un isotipo el cual esta basado en la
forma geometrica del circulo, con el cual consi-
guen dinamismo ademas de centrar la atencion
en la parte donde se encuentra una casa.

La identidad combina tres coles, el verde, para
la parte externa del simbolo, negro para la parte
interna del isotipo donde se representa la casa,
amarillo para la parte central, siendo este color
el mas llamativo, y por ultimo el blanco utilizado
para para resaltar la puerta y la ventana.

1 La_Casa_Animada.jpg. imagen, http://cort.as/-7Qeh, (con-
sultado el 15 de enero de 2018).



2.Salero_negro.png,imagen, 2016, http://cort.as/-7Qey, (con-
sultado el 15 de enero de 2018).

Logotipo de Salero Animation Studio:

Es un estudio ubicado en Tenerife que desarrolla
actividades de servicio para animacion y vfx. Ade-
mas, desarrolla productos propios, para lo que bus-
ca coproductores e inversores en peninsula 'y ex-
tranjero. Animacion 3D, Animacion 2D y desarrollo
de videojuegos para movil, PC y consolas son sus
especialidades.

Para su identidad el estudio decidio crear sélo un
logotipo. Este esta compuesto por dos tipografias
diferentes, la que compone la palabra Salero que
es una tipografia de estilo manuscritay para el resto
utilizaron una tipografia de palo seco.

El color que utilizaron es un gris bastante oscuro,

que contrasta con el fondo, siempre que sea claro
sino utilizan una version en blanco.
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alee

animation studio

Imaen 22 Identidad Salero Animation Studio.

Phixel Animation Studio



-HAMPA

=animationystudio

Imagen 1%: Hampa Animation Studio

Imagotipo de Hampa Animation Studio:

Nace en 1997 como estudio de ilustracion y mul-
timedia, en el ano 2006 se establece como es-
tudio de animacion en Valencia. Hampa Studio
trabaja con empresas y organizaciones de todo
el mundo para crear producciones completas y
soluciones de animacion ajustadas a las necesi-
dades del proyecto.

La identidad se divide en dos, por un lado, su iso-
tipo, el elefante, el cual crea dinamismo, dejando
claro el caracter alegre y “animado” del estudio. Por
otro lado tenemos el logotipo que esta estructura-
do en funcion a un rectangulo, este esta dividido
en dos lineas de lectura. La parte superior con una
tipografia de palo seco estilo bold y en la parte in-
ferior separada por una fina linea una tipografia de
palo seco estilo light.

En lo que a color se refiere la mayor parte recae so-
bre el isotipo, el cual esta compuesto por tres co-
lores, gris para el elefante y sus sombras, amarillo
y rojo para el manto del elefante. El logotipo por el
contrario es practicamente de un solo color a acep-
cion de la estrella, de color amarillo, que utilizan
para separar las palabras animation y studio.

1. Logo_web_retina.png, imagen, 2014, http://cort.as/-7QfA,
(consultado el 15 de enero de 2018).



2. Lightbox.jpg. imagen, http://cort.as/-7Qf6, (consultado el
15 de enero de 2018).

Imagotipo de Lightbox Animation Studio:

Fundado en 2008 en Madrid, es una compania
de estudio de animacion y produccion centra-
do en la creacion de contenido para audiencias
mundiales. Todas las producciones son desarro-
lladas y producidas en la empresa. Estan espe-
cializados en animacion 3D, trabajos de Motion
Graphics y animacion 2D e integracion de imagen
real con entorno 3D.

El estudio ha seleccionado para su marca un ima-
gotipo que se divide en la representacion de una
caja o cubo delcual podemos vertres de sus lados,
por otro lado tenemos el texto que esta formado
por una tipografia de palo seco. En la la palabra
‘lightbox" se ha aplicado un kernig positivo para
dejar bastante separacion entre los caracteres y
en las palabras "animation studio” se ha utilizado
un tipografia también de palo seco en versalitas.

En lo que al color se refiere han utilizado como
principal recurso el contraste, pero en este caso
un contraste bajo, casi armonico entre la forma 'y
el fondo. El color del fondo es un azul celeste y el
imagotipo se encuentra en blanco, color que no
resalta en especial debido a la claridad del otro.
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2.0 Fase de investigacion

"Iightbox

ANIMATION STUDIOS

Imagen 22 Lightbox Animation Studio.

Phixel Animation Studio



Imagen 1% La tribu animation.

Imagotipo de La Tribu Animation:

Un estudio de animacion ubicado en Valencia,
uno de los estudios mas recientes del pais, fun-
dado en mayo de 2017. Centrado principalmen-
te en la creacion de largometrajes y cinematics.
Su campo de trabajo va desde la animacion 2D
y 3D a los VFX, produccion, post-produccion,
pre-produccion, etc.

En referencia a la identidad corporativa del estu-
dio hos encontramos ante un imagotipo. El isotipo
representa a la perfeccion el nombre del estudio,
pues este representa a unas personas bailando al-
rededor de un fuego, a modo de baile tribal.

En el logotipo se han usado decorativa que
emula ser un estilo rupestre, dando a entender
que estan escritas como si se encontraran en la
pared de una cueva.

El tratamiento del color para esta identidad se ha
basado en la armonia, pues usa colores calidos
en todo momento y menos en el logotipo, que es
banco, y contrasta con el fondo.

1. La-Tribu-Animation-hjpg, imagen,
(consultado el 15 de enero de 2018).

http://cort.as/-7QfF,



2. Anima_Estudios_Logo_2016b.png, imagen, 2016, http.//
cort.as/-7QfB, (consultado el 15 de enero de 2018).

Logotipo de Anima Estudios:

Es el estudio de animacion mas grande e im-
portante de América Latina. Desde su fundacion
en 2002, ha producido varios largometrajes que
rompieron records de asistencia y taquilla. Ade-
mas, ha trabajado en la produccion de series
para TV y es el primer estudio latinoamericano
en producir una serie original para Netflix.

En el caso de la identidad es menos complejas
que algunos anteriores. Aqui el estudio ha de-
cidido escoger solo un logotipo compuesto por
una tipografia de palo seco. Cabe destacar que
todo el logotipo fue escrito en caja baja dandole
asi un aspecto mas ligero y cercano. Como re-
curso para el color han decidido usar un mismo
color para todo menos para la letra N de anima,
consiguiendo asi resaltarla.

éniembas

Imagen 2% anima estudios.



FILM « VFX « R&D

Imagen 1% Inthebox Film-VFX-R&D.

Logotipo de INTHEBOX:

Situada en Annecy, Francia, INTHEBOX es una
empresa de produccion de animacion 3D, VFX di-
gitales y de desarrollo técnico, fundada en 2011.
Trabaja en los ambitos de la animacion de TV, pu-
blicidad, la industria y las instituciones.

Para su identidad el estudio se ha decantado
por utilizar un logotipo que esta compuesto por
el nombre del estudio INTHEBOX el cual se en-
cuentra enmarcado en un cuadrado, el cual leda
estabilidad, pero gracias a la inclinacion que se le
da en elinterior de dicha figura el logotipo consi-
gue algo de dinamismo.

Finalmente, en la parte interior de del cuadrado
podemos ver otros textos. Las tipografias usadas
fueron de palo seco, jugaron con los pesos, usan-
do en el interior del cuadro una de estilo bold o
extraboldy en la zona inferior una de estilo regular.

Para el color se han decantado por el uso de positivo
y negativo. Pues dependiendo del fondo en el que
vaya expuesto se usara una version u otra, debido a
que elinterior del cuadrado no esta con relleno, sino
que se encuentra sustraido, por lo tanto, a traves de
él se vera el fondo sobre el que esté expuesto.

1. Logo_04_blanc.png, imagen, 2014, http://cort.as/-7bxy,
(consultado el 15 de enero de 2018).



2. Moth.png, imagen, http://cort.as/-7Qfr, (consultado el 15 de
enero de 2018).

Imagotipo de Moth Animation Studio:

Fundado por tres directores de cine MOTH ha
crecido hasta convertirse en un equipo de pro-
ductores, directores, disefadores y soluciona-
dores de problemas. Rapidamente se hizo fa-
Moso por su perspicaz y emotiva narrativa en
diseno de comunicacion.

La identidad del estudio refleja el nombre, es
decir, existe un logotipo formado por la palabra
moth, que significa polilla en inglés, que esta
compuesto por una tipografia de palo seco con
un kerning positivo para separar los caracteres. Y
por otro lado tenemos isotipo que representa a
una polilla de una manera muy minimalista.

El color utilizado para su identidad refleja al estu-
dio, que se caracterizan por crear piezas que pro-
muevan la consciencia social, entre ellos el ecolo-
gismo, de ahi la utilizacion del color verde.
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2.0 Fase de investigacion

\ W 4

MOTH

Imagen 22 Moth Animation Studio
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26 TEMATICA

Como bien mencionamos al comenzar la inves-
tigacion unos de los puntos importantes a tener
en cuenta antes del desarrollo es el determinar
de qué va tratar la pieza de animacion.

Ya sabemos que actualmente y gracias a los avan-
ces podemos realizar casi cualquier cosa con
animacion, es decir, podemos ayudarnos de la
animacion para trasmitir lo que queramos. Por lo
tanto, no tendremos fronteras a la hora de elegir
sobre que campo o tema queremos hacer la pieza.

Teniendo tan amplio abanico donde elegir nos
hemos decidido por los titulos de crédito para
una serie documental sobre diseno, ya que es un
sector poco explotado.

Para ponernos en situacion primero aclararemos
que es un documental: dentro de las diferentes
piezas del mundo audiovisual el documental es el
que narra o ensena aspectos de la vida.

En otras palabras, se trata de grabar y recabar
informacion sobre temas concretos para crear
un film que recopile toda la informacion posible.
Podriamos decir que un documental es para el
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mundo audiovisual lo que una enciclopedia o li-
bro de historia para el mundo editorial.

Por esa razon hemos decidido llevar a cabo los
titulos de credito de una serie documental sobre
diseno, teniendo como referencia el documental
producido por Netflix Abstract: the art of Design.
En esta produccion Netflix creo varios capitulos
centrados en el diseno en general. Nosotros inten-
taremos ir un paso mas alla, el documental pro-
puesto se centrara sobre todo el diseno social.

Eldocumental reflejara que aporta a la sociedad el
disenoy la responsabilidad que tienen estos hacia
su publico. ELdocumental constara de varios capi-
tulos, cada cual centrado en diferentes ramas del
disenoy sobre todo en diferentes disenadores por
lo que cada capitulo tendra unos titulos de credi-
tos propios, que se adapten a la informacion que
se trate en el capitulo en cuestion.
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27 CONCLUSION

Tras haber indagado lo suficiente, tanto el mundo
de la animacion, los titulos de creditos como en
el mercado existente en Espana, podriamos decir
que el proyecto a desarrollar nos permite un gran
margen de accion.

Un estudio de animacion, a pesar de lo que mu-
chos creen, no es solo el lugar donde se realiza la
pieza animada, sino que es el lugar encargado de
llevar a cabo un proyecto de comunicacion que
se base en las diferentes técnicas de animacion.

Y si hay algo que podemos sacar en claro de toda
nuestra investigacion es que la animacion se esta
convirtiendo en la herramienta primordial para
comunicar practicamente cualquier cosa.

Vivimos en la era de la informacion y de las tec-
nologias, es una etapa en que la que todo pasa
rapido, en cuestion de segundos podemos atraer
o perder para siempre la atencion de los recep-
tores de la informacion. Y si una imagen vale mas
que mil palabras, ¢cuan valioso es el poder de las
imagenes en movimiento?

55

Es ahi donde recae el verdadero potencial de la
animacion, en su capacidad de captar la atencion
del receptor y de comunicar, de una manera ra-
pida, un mensaje que de otra manera necesitaria
de mas tiempo para trasmitirlo.
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3.0 TRABAJO DE CAMPO

31 ENTREVISTA: ALFONSO RUIZ
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31 ENTREVISTA

Ahora que sabemos que es la animacion, que pa-
peljuega en el diseno graficoy como su mercado
cada vez se va expandiendo mas, solo nos queda
conocer el terreno, es decir, antes de aventurar-
nos a la creacion y desarrollo total de nuestro es-
tudio, ademas de nuestra pieza animada, tendre-
mos que conocer de primera mano como esta
el sector. Para ello hemos hablado con profesio-
nales del sector como Alfonso Ruiz Rayo, profe-
sor de La Universidad de La Laguna ademas de
miembro del equipo de La mirada Producciones
y La Casa Animada.

Durante nuestra charla con Ruiz hablamos de la
evolucion que se ha dado en el panorama au-
diovisual Espanol y especialmente en el canario.
Nos cuenta como da comienzo en los ahos 90,
momento en el que se funda La Mirada Produc-
ciones, el mercado canario era muy diferente a
lo que hoy dia conocemos. Por aquel entonces
se trataba de un mercado bastante limitado, un
mercado que producia en canarias para canarias
sin tener repercusion en los mercados internacio-
nales, en lo que a cine se refiere. Nos destaca que
por aquel entonces lo que mas se producia en
canarias eran spots dirigidos a la publicidad.

La produccion audiovisual en canarias, y resto de
Espana, experimentd un gran cambio con la lle-
gada de las cadenas privadas como Antena 3y
Tele 5, quienes bajaron el precio de emision en
television, permitiendo que pequenas empresas
pudieran permitirse emitir sus spot, algo que hasta
entonces era impensable.

Esto tuvo como consecuencia que la calidad de
los spot bajara exponencialmente, unido a la cre-
ciente crisis del mercado, hizo que a inicios de los
anos dos mil se acabara por completo con este
sector, es decir, dejo de hacerse publicidad en ca-
narias para canarias.

Llegados a este punto el sector se tuvo que adap-
tar, surgiendo asi el desarrollo del sector servicio,
las empresas comenzaron a prestar sus servicios
a productoras extranjeras y espanolas que venian
arodar a las islas.

Ya bien adentrados en los anos dos mil, pero
hace relativamente poco, y debido a que mu-
chas producciones, incluidas las espanolas,
preferian ir a rodar a Sudafrica, por los incenti-
vos fiscales, el Gobierno de Canarias y las Film
Comicion comenzaron a darse cuenta que para
conseguir atraer a un mayor numero de produc-
toras hacia las isla debian centrar sus esfuerzos
en mejorar las ventajas fiscales mas que en ven-
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der el paisaje de las islas, pues a pesar de poseer
un ambiente natural Unico y muy variado, si a las
productoras no les salia rentable venir hasta ca-
narias estas nunca escogeria las islas como des-
tino para rodar o producir.

Cabe destacar que el sector de produccion au-
diovisual entré en crisis aproximadamente dos
anos antes de que estallara la verdadera crisis,
sin embargo, el sector de la animacién en nin-
gun momento se ha visto afectado por dicha
crisis. Es por eso que Ruiz nos cuenta que la
animacion es un sector global, en el cual no se
produce animacion directamente para un sitio,
como puede ser canarias, sino para el mundo
entero. “La animacion es un monstruo al que hay
que alimentar constantemente con nuevos con-
tenidos” nos comenta Ruiz.

Y es debido a esto ultimo que nos comenta Ruiz,
unido a los incentivos fiscales que promueve el
Gobierno de Canarias junto con las Film Comicion,
que nos encontramos en un momento idoneo
para la produccion de animacion en las islas. Cada
vez son mas las empresas que deciden aprove-
char dichos incentivos y las que deciden invertiren
las islas para la produccion de cine y animacion.
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3.2 CONCLUSION

La entrevista que hemos tenido con Ruiz nos
ha dado gran cantidad de informacion sobre el
mundo laboral del sector audiovisual en Cana-
rias. Ahora sabemos mejor como este sector ha
evolucionado y crecido en el territorio, especial-
mente después de los esfuerzos realizados por el
Gobierno de Canarias y las Films Comicion. Para
incentivar, sobre todo, de manera economica los
proyectos relacionados en dicho sector.

En el territorio canario podemos encontrar mas
de medio centenar de empresas y profesionales
dedicados al sector de la animacion, VFX o video-
juegos. Ademas de otras tantas empresas que
vienen, por tiempo limitado, a grabar sus produc-
ciones a nuestras islas. Esto destaca claramente
el valor actual, en alza, del sector audiovisual en
las islas. Por lo que lo hace idoneo para invertir e
introducirse en dicho sector.

Si a esto le sumamos que la animacion se esta
convirtiendo cada vez mas en una herramienta
ideal para la comunicacion, no solo en produc-
ciones de cine, sino en sectores como la publici-
dad o la promocion. Ademas de su caracter glo-
bal, que nos comentaba Ruiz, lo cual nos permite
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expandir nuestras fronteras mas alla del territorio
espanol. Hace que comenzar a producir anima-
cion sea practicamente un valor seguro.

Por razones como esas creemos que la creacion
de un nuevo estudio en el territorio, especializa-
do principalmente en la animacion y los efectos
visuales, sera positivo. Ya que el mercado al que
nos dirigimos es inmenso en comparacion a los
pocos profesionales y empresas que existen
en las islas. Habiendo todavia poca produccion
para tanta demanda.
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40 MAQUETACION DE LA MEMORIA

Es una maquetacion a doble pagina simetrica
con tres columnas y medianiles de cinco mili-
metros. Las dos columnas exteriores al lomo se
utilizaran para la redaccion del contenido y los
titulos de la memoria.

Por otra parte, la columna interna sera versatil,
pudiéndose usar para el contenido del texto a
menos que existan anotaciones, aclaraciones,
citas bibliograficas o contenido oportuno que
permita especificar la redaccion del texto prin-
cipal. Asi mismo, estas anotaciones iran jerarqui-
zadas cromaticamente con el matiz corporativo
para diferenciarlas y que el lector comprenda
mas facilmente su funcion secundaria.

La mancha de tinta del papel cubrira una super-
ficie de 37125 milimetros cuadrados, logrados
gracias a los margenes siendo estos: 20 mm el
interior, 20 mm el exterior, 20 mm el superior y
25 mm el inferior.

De esta misma forma, se anadira texto secunda-

rio fuera de los margenes indicados. Esta infor-
macion permitira aclarar:

TFG Diseno - 2017/2018

1. - La asignatura y fecha de realizacion en la pa-
gina izquierda en la esquina inferior izquierda.

2.-Lapaginacion en el centro de ambas paginas.
3. -El numero y nombre del apartado en el que
nos encontremos en la pagina derecha en la es-

quina superior derecha.

4. -ELnombre del proyecto en la pagina derecha
en la esquina inferior derecha.
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20 mm 5 mm 5 mm 40 mm 225 mm

20 mm ——————— 1
165 mm
25 mm ? ?I ? l?l
1. - Raleway Medium 2. - Raleway Bold 3. - Raleway SemiBold 4. - Raleway Medium
6 pt 6 pt 7 pt 6 pt
Matiz negro al 40% Matiz negro al 40% Matiz negro al 40% Matiz negro al 40%



Para continuar aclararemos los diferentes estilos
aplicados durante la memoria:

1.- Para el contenido, la tipografia utilizada se tra-
ta de la familia Raleway con peso Regular con un
tamano de 9 pt, que convertidos a milimetros tie-
ne una dimension de 3,175 mm. Por lo que resul-
ta facilmente legible.

Su interlineado se encuentra a 10,8 pt, para facili-
tar al maximo la lectura. Ademas para hacer mas
agradable la lectura el texto se encuentra en co-
lor negro al 90%. Finalmente para el parrafo he-
mos decidido utilizar la justificacion a la izquierda.

2.- Para los titulos se han aplicado dos estilos di-
ferentes, la tipografia utilizada se trata de la fa-
milia Raleway con peso Bold con un tamarno de
11 pt, que convertidos a milimetros tiene una di-
mension de 3,880 mm.

Para los subtitulos la tipografia utilizada se trata
de la familia Raleway con peso SemiBold con un
tamano de 10 pt, que convertidos a milimetros
tiene una dimension de 3,527 mm.

El tamano de los titulos y subtitulos ayuda a que

resalten en comparacion al cuerpo de texto, ayu-
dando asi a jerarquizar la lectura.
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Para el color, tanto de titulos como de subtitulos
hemos utilizado el negro al 90%. Ademas estos se
encuentran justificados a la izquierda.

Con motivo de ayudar al lectory de jerarquizar los
textos hemos creado mas estilos, con diferentes
pesos y tamanos como:

3.- Citas: Para este estilo la tipografia utilizada se
trata de la familia Raleway con peso Regular a un
tamano de 7 pt, que convertidos a milimetros tie-
ne una dimension de 2,469 mm. Con un interlinea-
do de 84 pt. Con el color corporativo (negro enri-
quecido con cian) al 75% vy justificado a la izquierda.

4.- Citas de Autor: Para este estilo la tipografia
utilizada se trata de la familia Raleway con peso
Medium a un tamano de 8 pt, que convertidos
a milimetros tiene una dimension de 2,822 mm.
Con un interlineado de 9,6 pt. Con el color corpo-
rativo al 75% vy justificacion a la izquierda.

5.- Texto a pie de foto:Para este estilo la tipografia
utilizada se trata de la familia Raleway con peso
SemiBold a un tamano de 6,5 pt, que convertidos
a milimetros tiene una dimension de 2,293 mm.
Con un interlineado de 7,8 pt, con el color corpo-
rativo al 80% vy justificado a la izquierda.
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__b.- Texto a pie de foto.

Raleway SemiBold.
6,5 pt.
Color corporativo al 80%.

2.- Raleway Bold.
11 pt.
Negro al 90%.

—1- Raleway Regular.

9 pt
Negro al 85%.

4.0 Fase de desarrollo

Lestior sim ex

- Jorge Frascara -

000 TiTULO@

Mus. Or sequo inim ex elentinciis dolores am sim
aut debiti occus, sa ipsam elest quia volor rem

@it cutvort sum oscumeuis uatinvondo parios vt

non que sim non re omniet ut ut
laboris sequas ent quos soluptiatur? Ique peroria
necat aliam ere sitaspe maturi cus quo et dolo-

Am coriis eicillecte doloriamet ipsae. Ovidit in-
tus acium ute et et aut quas que re volorum alig-
natur? Quiatem rerorum dem eost. quos alis fe nis
explacid quo moditi occatiore perferi beatur sus
nonsequiste volut plaut et ducidipsant. conest,
occus inullenihil magnist, qui autate volupta tec-
tat dolorei ctemauam, sunt, sitatium vita que nis-
tia que aut dolum quis magnatisquid maximusae
optiasp iscianimus eveni dolum qui aut (it ea as re
odio iLid ut qui te nihillabora siminveles sum si im
adior sequidera prorem restota eperum nimen-
dae aut voluta qui inctioressit ad

sequae nimus quunt, vendis as esequissunt qui
que neces is aut ma volupta tecaborrum volupi
adis audae natiis eos rem alitibus sectemp ostist
it ignimi, sit dio. Agnihiliatur sequassit, esequisc}
ra dicitiorem n

Di offictem. Agnatquodi berchil igenias pereca
veniasi taturerum earissequunt eum cone pert
beatem quatur? Dolupta aditat

Nis et la sandae corempo reseque pori ducia
labore cuptaes cipisquas essi iusti nessunt ex ef
officiunt molutem laturitat alit voluptatur ant

Laccatur atem simi, erisit lant molo mi, ni simus
dae et harcien ducillaut ipient

000 subtituto (@

mi, samus quost, vendebi stinusdae nonsequia
sum iunt harundaese necatem re vent rere quia
voluptatur atus ipiet fuga. Nam faceper chicab il
is sa se niminus acepre ra am sequatibusda nam,

4. - Cita de Autor
Raleway Medium.

8 pt.

Color corporativo al 75%.

3. - Raleway Regular.
7 pt.
Color corporativo al 75%
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2.- Raleway SemiBold.

10 pt.

Matiz negro al 90%.
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4.2 IDENTIDAD CORPORATIVA

La marca identifica a la entidad y es el signo ma-
terial para dotarla de personalidad. Usar con pro-
piedad la marca, en sus diferentes elementos de
comunicacion, es primordial a la hora de crear
una imagen corporativa con fuerzay permanencia.

Phixel Animation Studio es una marca con carac-
ter propio, que llega al mercado clamando ser
la solucion y tener los resultados que buscas,
dinamica y vivaz, sin dejar de lado su caracter
elegante y equilibrado.

Esa es la personalidad de nuestra marca, que se
expresara mediante el uso del logotipo y simbolo
que en esta memoria presentamos.

421 Seleccion del nombre

Para crear nuestra marca lo primero que debe-
mos hacer es seleccionar un nombre, decidir
como se llamara nuestro estudio, y partiendo de
dicho nombre, desarrollar la identidad visual.

El proceso para seleccionar el nombre se ha ba-
sado sobre todo en la técnica de lluvia de ideas

o tormenta de ideas, brainstorming en inglés. La
cual consiste en exponer de forma libre e informal
todas las ideas entorno al problema planteado.

Siguiendo esta premisa comenzamos a decir di-
ferentes nombres o conceptos que nos pudieran
ayudar a concretar que nombre podriamos usar
para nuestro estudio. Las principales palabras
elegidas estan relacionadas directamente con el
tema de la animacion, efectos visuales, 3D etc.

También usamos conceptos que no tuvieran rela-
cion alguna, ademas de conceptos relacionados
con canarias, Como:

Animacion Forma Nodo

3D 2D Anima
[luminacion Setup Animator
Frame Feedback Creditos
Rotulo Titulos VFX
Tridimensional Modelado Triple
Malla Pixel Dimension
Digital Efectos Animatica
Séptimo Fotograma Visuales
Diseno Efecto Visual
Radiacion Trazo Ficcion
Ritmo Tagoror Cotufa
Cosmos Vida Universo
Paralelo Color Proyectar
Crisalida Alisios Captura

Encuadre Instante Arte
Crater Voluntad Tiempo
Ilusion Sinestesia Croma
Cuadrado Graphics Motion

Tras haber elegido algunos términos que nos
parecieron adecuados para el nombre comenza-
mos con la segunda fase, la seleccion.

Como criterio a la hora de seleccionar un nom-
bre para nuestro estudio, teniamos que tener en
cuenta que este iba a convivir con la modalidad
o sector, es decir, que el nombre seleccionado
iria acompanado de “estudio de animacion” o su
version en ingles “animation studio”.

Para reducir la lista de nombres asi como para
encontrar un término que representara al estudio
utilizamos una técnica de unién o combinacion de
palabras mediante la cual unimos dos 0 mas pa-
labras para crear una nueva, esta puede ser mas
o0 menos abstracta, los resultados finales fueron:

Séptimo: fue seleccionado en referencia al cine,
el cual se dice que es el septimo arte.

Croma: este fue seleccionado por su referencia o
union al mundo audiovisual, ya que el croma es
una técnica audiovisual que consiste en extraer
un color de la imagen, el verde o el azul, y reem-



plazar el area que ocupaba ese color por otra
imagen o video, con la ayuda de un equipo espe-
cializado o un ordenador.

3D-EVA: en este caso el nombre es una combina-
cion de tres conceptos, 3D como referencia a la
tercera dimension, Efectos Visuales y Animacion
(EVA) todos ellos directamente relacionados con
las funciones del estudio.

Triple: fue seleccionado en referencia a las tres
funciones del estudio: animacion, VFXy 3D.

Cromaxel: surge de la union de croma y pixel.

Animator3D: en este téermino hemos decidido
utilizar la palabra animator, animador en inglés,
unida a 3D, conceptualizando asi dos de las fun-
ciones del estudio, la animacion y modelado 3D.

Pixion: este término surge tras unir las palabras
dimension y pixel. Tratando asi de decir que
Pixion es la dimension pixel.

Phixel: para este termino escogimos las palabra
graphic y pixel. Haciendo referencia al mundo

grafico, del diseno, y al mundo digital, el pixel.

Cosmographics: en este termino se ha fusionado
dos palabras, cosmos el cual hace referencia al
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universo y graphics el cual hace referencia a gra-
ficos. Al unirlas intentamos crear el concepto del
universo grafico.

Finalmente de los téerminos que surgieron co-
menzamos a eliminar los que fuesen mas com-
plicados o estuvieran en uso por otros estudios,
de los nombres solo nos quedamos con tres:
Cosmographics - Animator-3D - Phixel.

De estas tres decidimos eliminar Cosmogra-
phics por ser una palabra demasiado larga
ademas de su facil confusion con la palabra
cosmography, la cual traducida al espanol hace
referencia a cosmografia.

Se decidio eliminar Animator-3D por su pronun-
ciacion tanto en ingles como en espanol al sonar
demasiado dura o agresiva.

Finalmente el nombre que seleccionamos para
el estudio fue Phixel, debido a que tiene un gran
parecido con pixel y la gente lo relacionara rapi-
damente, ademas la forma de escribirlo llama la
atencion sin llegar a ser del todo extrano.

Cabe destacar su pronunciacion, que tanto en in-

glés como en espanol, la "ph" se pronuncia como
una 'f", dando lugar al fonema: Fiksel.
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Por ultimo entramos en la decision del nomencla-
dor, término que definira la profesion a la que hace
referencia el nombre. En este caso y como mencio-
namos anteriomente el nomenclador que acompa-
nara a nuestro nombre es "estudio de animacion'”.

Lo que debemos decidir es si usar la version en
espanolo eninglés. En este caso como elnombre
seleccionado proviene de dos téerminos ingleses,
pixely graphics, hemos optado por seleccionar la
version en inglés. Teniendo como resultado final
del proceso de seleccion del nombre para la em-
presay el cual se registrara como nombre comer-
cial: Phixel Animation Studio.



1. Alvaka.jpg. imagen, 2016, http://cort.as/-7QhC, (consultado
el 20 de febrero de 2018).

2. Skrygreenlight.jpg. imagen, 2016, http://cort.as/-7QhP,
(consultado el 20 de febrero de 2018).

3. Aluxium jpg, imagen, http://cort.as/-7QhU, (consultado el
20 de febrero de 2018).

4. Fliqjpg. imagen, 2016, http://cort.as/-7QhY, (consultado el
20 de febrero de 2018).

422 Bocetos previos

Una vez seleccionado el nombre comercial de
nuestro estudio pasaremos a crear la marca. El
primer paso antes de llegar a laimagen final que
sera nuestra marca es el proceso de bocetar.
Durante esta etapa realizaremos diferentes po-
sibles versiones de la marca.

Pero antes de comezar con dicha fase haremos
una pequena seleccion de marcas de referencia,
estas marcas nos serviran para aclar que estilo
de imagen queremos conseguir.

ALY NIKA

S

Imagen 22. Identidad de Refe-
rencia"S".

Imagen 1. Identidad de Refe-
rencia "Alvaka".

ALUXIUM

{2 flig.

Imagen 4% Identidad de Refe-
rencia "Fliq."

Imagen 33, Identidad de Refe-
rencia "Aluxium"”.

N4
i LR

gpe——————iy

Imagen 5. Bocetos previos realizados a rotulador y lapiz.



423 Propuestade logo

Una vez detectado el estilo que queremos darle a
nuestra marca y habiendo bocetado algunas ver-
siones sobre papel comenzaremos a trabajar la
imagen en formato digital. No sin antes concretar
un concepto sobre el cual se va a vasar nuestra
identidad.

Debido al caracter tecnologico de nuestro estudio
y sobre todo a lo ligado que esta este al mundo
digital, el concepto base del que partiremos para
la construccion de nuestra marca sera el pixel.

Dicho de otra forma nuestra marca estara basada
en la forma geomeétrica del cuadrado. Hemos de-
cidido partir de aqui por varias razones. Primer, el
cuadrado es una forma geomeétrica estable y soli-
da de la que partir, pudiendo crear asi una marca
que refleje estos mismos atributos. Por otra parte
tenemos el caracter simple y elegante propio de
esta forma geométrica, algo que sin duda quere-
mos que refleje nuestra identidad.

Partiendo de esta idea base que hemos comen-
tado comenzamos a realizar diferentes versiones
dellogo, con diferentes estilos, hasta llegar a una
solucion que nos parecio la optima.

Kax1X,

Imagen 1. Propuesta de Isotopo.

Animation - Studio

Imagen 2. Propuesta de Logotipo.

ANINATION & STUDID

Imagen 3. Propuesta de Logotipo.
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Imagen 4. Propuesta de Logotipo.

Pl EL

ANIMATION « STUDIO

Imagen 6. Propuesta de Imagotipo.

PHINEL
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Imagen 8. Propuesta de Imagotipo.

WU

ANIMATION - STUDIO

Imagen 5. Propuesta de Logotipo.
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cbrnfn
BNIHATION - STUDID

Imagen 7. Propuesta de Logotipo.

PHLZEL
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Imagen 9. Propuesta Seleccionada de Imagotipo.



4.3 ELEMENTOS BASICOS DE LA MARCA

Acontinuacion se mostraran la imagen elegida
como identidad corporativa para el estudio de
animacion Phixel. Ademas de mostrarse dife-
rentes elementos aplicados a la marca para su
correcta utilizacion.

431 Isotipo

La imagen de marca que hemos creado esta
compuesta por dos elementos diferentes. Uno
de esos elementos es el isotipo, la X, esta sera
la parte mas iconica de la marca. Construida
partiendo de un cuadrado®.

La X ha sufrido modificaciones respecto a la
seleccionada durante el punto anterior (vease
imagen 9 apartado 4.1.3). Se ha jugado con lso
grosores del isotipo para darle mayor dinamis-
mo y cuerpo a la imagen.

Isotipo de Phixel Animation Studio.

1. Contruccion de la X en Anexo, pag: 138.



432 Logotipo

Aligual que la X el logotipo también ha sufrido li-
geras modificaciones. En primer lugar hemos ex-
traido la X del nombre, dado que rompe el equi-
librio de la identidad. Ademas hemos aumentado
el tamano y grosor de la parte inferior del logo-
tipo, animation studio. consiguiendo asi dar mas
estabilidad y cuerpo a la composicion.

Para la composicion final del logotipo los dife-
rentes caracteres que conforman la palara Phixel
han sido modificados, para su mayor ajuste. Los
que confroman animation studio tambien han
sido modificados. Por lo que se ruega, bajo nin-
guna circunstancia, intentar imitar el texto que
conforma el logotipo.

PHIXEL

ANIMATION STUDIO

Logotipo de Phixel Animation Studio.



433 Imagotipo, marca grafica principal

La identidad visual de Phixel Animation estudio
estara representada, principalmente, por el ima-
gotipo. Este esta conformado por el isotipo de la
X, creada a partir de un cuadrado, y el logotipo de
Phixel Animation Studio. El conjunto de estos dos
elementos crean el imagotipo el cual tambien se
basa en la forma geomeétrica del cuadrado.

Esta imagen sera la marca principal del estudio.
Con esto queremos decir, que exceptuando ca-
sos especificos y claramente justificados, la ima-
gen que se usara para representar al estudio, es
el imagotipo aqui presente.

PHIXEL

ANIMATION STUDIO

Imagotipo de Phixel Animation Studio.



434 Construccion grafica

3 X

0.5x

0.25 x

- PHIXEL

°z2x[ ANIMATION STUDIO

Construccion grafica de Phixel Animation Studio.



435 Tipografia

La identidad esta realizada con la tipografia Ra-
leway una fuente de palo seco robusta y con un
caracter claramente geometrico, que ayuda a re-
forzar la idea del pixel.

Para Phixel hemos utilizado la Raleway Black, de
toda la familia es la fuente con mayor cuerpo. Y
para la denominacion, Animation Studio, hemos de-
cidido utilizar la Raleway ExtraBold que contrasta
con la black al ser mas fina pero tiene la robustez
necesaria para soportar bien las reducciones.

Familia tipografica: Raleway

ExtraBold:
ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnfiopqrstuvwxyz
01234567892¢-/"-_.:;.

Black:
ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijkimnfiopqrstuvwxyz
01234567892¢-/"-_.:;.

436 Tipografia corporativa

Dado que la familia tipografica de la Raleway es
una tipografia de facil lectura, ademas de ser una
familia con variedad de pesos, la usaremos tam-
bien como tipografia corporativa. Solo utilizare-
mos tres pesos diferentes, Regular, Semibold y
ExtraBold, ademas de sus respectivas cursivas.

Familia tipografica: Raleway

Regular:
ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnnopagrstuvwxyz
01234567897;-/"-_..

Italic:
ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnnopgrstuvwxyz
01234567892;-/"-_..;.

Semibold:
ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmniopqgrstuvwxyz
01234567892;-/"-_.:;.

Semibold ltalic:
ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmniopqrstuvwxyz
01234567897;-/"-_.:;.

ExtraBold:
ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmniopqrstuvwxyz
0123456789?¢-/"-_.:;.

ExtraBold Italic:
ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmniopqrstuvwxyz
01234567892;-/"-_.:;.



437 Color

La version en blanco y negro de la marca, se
empleara cuando el medio de reproduccion asi
lo requiera, indicado sobre todo para fotoco-
pias, faxes y demas formatos que no permitan
un soporte en color.

Cuando el medio lo permita y dependiendo de
su aplicacion el color que usara la identidad es
un negro enriquecido.

NEGRO ENRIQUECIDO
CMYK Pantone
C:100% 296C

M: 0%
Y: 0%
K: 95%
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Version positiva en blanco y negro.
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Versién negativa en blanco y negro.
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Version positiva en negro enriquecido.
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Versién negativa en negro enriquecido.
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4.3.8 Zona de proteccién

El espacio de reserva representa la zona de pro-
teccion de la marca. Es el espacio que separa
la marca del resto de elementos graficos, faci-
litando asi su rapida identificacion. Este espacio
hace referencia a la zona minima que debemos
conservar cuando la marca va acompanada de
fotografias e ilustraciones. No respetar dicha area
afectara a la legibilidad y el impacto visual.

PHIXEL

IMATION STUDIO

Zona de proteccion equivalente al doble de la altura de P.



2 X

2 X
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Zona de proteccién equivalente al doble de la altura de P.

Zona de proteccion equivalente al doble de la altura de P.



439 Tamaho minimoy maximo

Para una correcta legibilidad y visualizacion delima-
gotipo es necesario establecer un tamano minimo
de reproduccion. En el caso de nuestra marca ese
tamano minimo estara establecido segun el ancho.

También deberemos tener en cuenta en que medio
se reproducira. Si mediante medios impresos o en
pantalla, este ultimo hay que tener en cuenta que
existen una gran variedad de formatos de pantalla.

Por esa razon estipularemos el tamano minimo
segun las pantallas mas comunes. Que en este
caso son la de formato 16:9, esto quiere decir que
son pantallas apaisadas, las cuales se pueden di-
vidir en 16 partes de ancho, por 9 partes de alto.
Dentro de estos formatos nos moveremos entre
tres resoluciones distintas:

- HDTV 720p: 1280x720 px.
- HDTV 1080p: 1920x1080 px.

- UHDTV/4K 2160p: 3840x2160 px.

A

10 mm

PHIXEL
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L |

20 mm

A

PHIXEL

ANIMATION STUDIO

L |

20 mm



Pantalla HDTV 720p. Identidad a 1/9 del alto.

R

PHIXEL

Pantalla HDTV 1080p. Identidad a 1/9 del alto.

Pantalla UHDTV 4K 2160p. Identidad a 1/9 del alto.

A

PHIXEL

ANIMATION STUDIO




Pantalla HDTV 720p. Identidad a 1/9 del alto. PHIXEL

PHIXEL

Pantalla HDTV 1080p. Identidad a 1/9 del alto.

PHIXEL

ANIMATION STUDIO

Pantalla UHDTV 4K 2160p. Identidad a 1/9 del alto.




Pantalla HDTV 720p. Identidad a 1/9 del alto.

4

Pantalla HDTV 1080p. Identidad a 1/9 del alto.

>

Pantalla UHDTV 4K 2160p. Identidad a 1/9 del alto.
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De igual manera que hemos establecido un ta-
mano minimo de reduccion de la marca, para
pantalla y para formatos impresos, establece-
remos tambien un formato maximo de uso.

En esta ocasion se establece un tamano no para
facilitar su lectura o entendimiento sino para evitar
que el publico perciba de forma negativa la marca.

Por esa razén, como regla general, no debemos
usar las imagenes de la marca de manera esta-
tica a mas de:

Imagotipo: su tamano maximo sera el equivalen-
te a un tercio del lado mas largo.

Logotipo: el tamano maximo de su ancho sera el
equivalente a un tercio del lado mas largo.

Isotipo: su tamano maximo sera el equivalente a
un tercio del lado mas corto.

A

PHIXEI

ANIMATION STUDIO

PHIXEL

IANIMATION STUDIQ

A

Imagotipo en proporcion a un A4,

Logotipo en proporcién a un A4,

Isotipo en proporcion a un A4.



A\VZ 4

\4

- PHIXEL
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PHIXEL
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A

Imagotipo en proporcion a una
pantalla de 16:9 HDTV 1080 px.

Logotipo en proporcion a una
pantalla de 16:9 HDTV 1080 px.

Isotipo en proporcion a una
pantalla de 16:9 HDTV 1080 px.



4.3.10 Utilizacion cromaticay
usos correctos de la marca

La identidad del estudio es de un colores, si habla-
mos de medios impresos, o dos, si hablamos de
medios digitales como la pantalla.

La marca sera usada principalmente en los medios
digitales por esa razén en este apartado aclarare-
mos como usar la marca sobre diferentes colores.

Finalmente veremos la aplicacion del imagotipo
sobre diferentes imagenes reales la cuales nos
serviran de referencia a la hora de aplicar la identi-
dad sobre cualquier imagen que necesitemos.

A A

PHIXEL PHIXEL

ANIMATION STUDIO ANIMATION STUDIO

Imagotipo con su color corporativo. Imagotipo en negativo sobre su color corporativo.

A A

PHIXEL PHIXEL

ANIMATION STUDIO ANIMATION STUDIO

Imagotipo sobre color claro no corporativo. Imagotipo en negativo sobre color oscuro no corporativo.



w
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PHIXEL

ANIMATION STUDIO

Imagotipo sobre degradado claro. Imagotipo sobre degradado oscuro.

W AR/

PHIXEL PHIXEL

ANIMATION STUDIO ANIMATION STUDIO

Imagotipo sobre degradado color. Imagotipo sobre degradado color.
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Logotipo con su color corporativo. Logotipo en negativo sobre su color corporativo.

PHIXEL PHIXEL

ANIMATION STUDIO ANIMATION STUDIO

Logotipo sobre color claro no corporativo. Logotipo en negativo sobre color oscuro no corporativo.



PHIXEL
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Logotipo sobre degradado claro. Logotipo sobre degradado oscuro.

PHIXEL PHIXEL

ANIMATION STUDIO ANIMATION STUDIO

Logotipo sobre degradado color. Logotipo sobre degradado color.
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W w

Isotipo con su color corporativo. Isotipo en negativo sobre su color corporativo.

W W

Isotipo sobre color claro no corporativo. Isotipo en negativo sobre color oscuro no corporativo.



A/

Isotipo sobre degradado claro. Isotipo sobre degradado oscuro.

WVA4 W

Isotipo sobre degradado color. Isotipo sobre degradado color.

97 Phixel Animation Studio



DEGRADADO DE NEGRO ENRIQUECIDO

0%
{

Imagen 1. Fotografia de Alexandru Acea on Unsplash!. 10%

1. alexandru-acea-674024-unsplashjpg., imagen, 2018,
http://cort.as/-7Qhq, (consultado el 17 de junio de 2018).



DEGRADADO DE NEGRO ENRIQUECIDO

0%
®

100%

2. markus-spiske-104910-unsplash.jpg, imagen, 2016, http.//
cort.as/-7Qhj, (consultado el 17 de junio de 2018).
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44  PAPELERIA

A continuacion se presentaran los diferentes ele-
mentos disenados para la papeleria corporativa
del estudio.Los cuales se adaptan a las necesida-
des basicas de la empresa.

441 Sobre americano

225 x 115 mm

65/ G599 089 e+
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Ficha técnica en Anexo pag. 148.
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442

Papel de carta A4

A
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Jorge Hernandez Gonzalez
Calle Carmen Cobena

N° 2 - Piso 6 - Letra A
Madrid - Madrid

CP: 28005

Martes 12 de Junio de 2018
Estimado Sr. Jorge Hernandez Gonzalez

Sed quam, ea sunt peditis intiisque conet, vendest maionse ctatur sita dellaut et re voloreptatur andesti dolupta tatem
Itatem re comnimincia id quo et latisitati corecab iunt dis pa videntecto tempore idem ad eatum quias secessum dolup-
tatis dendam, abo. Itas serrore peliatus, quia qui is et ad ut assitiunt ut estiaes cieniae inis dolo dolupta spercit quam et
fugia nos alis et, sam autecaerunt quissed uteceperum volorum fugia alignam quam, quiipsandi taecte laccusa perunde
bitias et atur, sapiend estempo reium, idit

Avoluptatquo comnime nam quias mil ium aut am harcias as imagnis es dolore net voloremporia aborate sinctus alisciis
quo totationest aperem cullece sequia quunt aut ero dolore es debit pe nat odita nonsequi ditatibusda commo blatur?
Qui dus, officidel ma dendae con eicae. Sequid ut verum estorem aut earit expelessimi, natur,Rumquamus, quiaes des
ipides sus dis re, qui as eum esenden imperfe rsperum nobis eseque dessit eum re nam doluptatur. omnis velicilic te
sae inveribus et idignimposam dolupta temporio. Seditatur sequiam rehendi ssitate esequam hario magnihiliam quam
aboria vel magnimporro et que dolutem quodita cus inciundis autatest re nullamus dolorio. Ut re, od est, officti squiam
volore. in cus evenditia numaqui

Ibeaquid magnitis es sus, eosae vent quae re officiminis aut et re nihillor molor maximende rem que simin con rehendant,
con ne explitatque est vel ilis mo is ditae landae volorruptae con num etus reptat prepellaces reperup tiorem reperferunt
aceaquat re vel s et lignatur sequam andipitist ea pre optam, ipiende liquam qui doluptur suntur rehenimus, quae di
quia doloresNequo odi aut eveleni doluptae labo. Or sa veles eic tet odis ad exped mo imincia sit faciur, solorem re none
veliquas as quam aut rem fuga. Ut re, od est.

Un cordial saludo

Firmadio: Daniel Rupérez

Calle Seis de diciembre, 7. 2° C phixel@animationstudio.com www.phixelanimationstudio.com
38003 San Cristobal de La Laguna +34 680 655 759
Islas Canarias - Espafia

Ficha técnica en Anexo pag. 149.
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443 Tarjeton

108 x 255 mm

Espana | Julio 2018

]
Thesign

Discovery Entertaiment

Pero explibus volum cor alitate cturitiam
faccuptatius etureprem nest omnimus, sum
voluptasime pelliti usanient estemolorrum
quatia dios dolore numquo ea etur, es res-
sequae ditate et dit harcimi, audi ad ut acest
eos re, omnimi, aniendaes exerem quis ditate
perori oditius pro magnatia cumenest, sedit
asped quisquid quuntiis dem quos incit latus-
dame sam estiam, si idebis sam in comnimus

Quam commolo rumaui utenisquaturRum
rempore omnim dolorem ea provid ut et lab
ipsape este exeribea veliti ulpa seria ist min-
verum dis suntempori occabor eperuntis et
evelibu sdandebit aut utem eritatem et quas
vero expelit acit magnam alibus adiis enis ex-
cest quidunt, esti ommoluptia sit volupta tem-
porp oriasit andis excercit mos audigenit alit
eos sed que nullignatas veligendunt, qi re.

SINOPSIS
DIRIGIDO PRODUCIDO
Gabriel Castafieda Company Films

PROD. EJECUTIVO

Alberto Sosa

PROD. EJECUTIVO  PROD. EJECUTIVO
Maria Medina Jorge Gil
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Ficha técnica en Anexo pag. 150.
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444 Tarjeta

85 x 545 mm
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Ficha técnica en Anexo pag. 151.
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DANIEL RUPEREZ
Director de Animacion

phixel@animationstudio.com
+34 680 655 759

calle seis de diciembre, 7,
San Cristobal de La Laguna
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4.5 APLICACIONES ESPECIFICAS

En diversas marcas dependiendo del sector al
que se dirijan suelen tener aplicaciones especi-
ficas por el uso que estas reciben.

Nuestro caso es uno de ellos, para nuestra mar-
ca la aplicacion como animacion es importante,
ya que esta aparecera siempre al principio de las
animaciones que realicemos. Dando a entender
asi que la animacion que se vera a continuacion
fue realizada por nuestro estudio.

451 Animacion

La animacion de nuestra marca se hara a partir
del imagotipo. Se basara en presentar o dibujar el
isotipo primero para posteriormente dar paso al
logotipo, conformando asi el imagotipo completo.

Se usara el color corporativo de fondo, por lo
que la marca ira en blanco. Y a esta se le apli-
cara un efecto eléctrico y de nedn para hacerla
resaltar y que su aparicion en pantalla sea mas
llamativa ademas de resaltar el concepto tecno-
logico, gracias a efecto de electricidad y el uso
de colores azules claro.

-

Escena 1: Fondo del color corporativo durante 1 - 2 segundos an-

tes de comenzar la animacion.

PHIXEL
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Escena 3: Aparicion completa de del imagotipo.

Escena 2: Comienzo de la animacion con los efectos de neény

eléctricos apareciendo hasta formar la X

&

Escena 4: Destelle que da cierre a la animacion del imagotipo y

comienzo a la siguiente escena.



46 DISENO DEL TiTULO

Antes de comenzar con el diseno de los titulos
de crédito del documental hemos llevado a cabo
el diseno del titulo o nombre. Antes de decidir el
nombre hemos selecciona unos conceptos los
cuales reflejan el caracter del documental. Par-
tiendo de esos conceptos decidiremos que nom-
bre le pondremos.

Social Ciudadano Responsable
Diseino Sociedad Actual
46.1 Seleccion del nombre

Una vez claro los conceptos que representan el
documental comenzamos a pensar posibles nom-
bres. Teniamos claro desde el principio que que-
riamos que el nombre fuera algo con gancho, que
dese el principio se viera claro que trataba sobre di-
seno. Pero sin tener que usar una palabra demasia-
do comun y sin crear un nombre demasiado largo.

De esa manera se nos ocurrio hacer un juego de
palabras, este consistia en seleccionar una palabra

TFG Diseno - 2017/2018

que sonara igual que otra, fonéticamente, y que a
su vez esta palabra pudiera significar algo por si
sola, asi surgio Thesing.

Esta provine de las palabras the sign, 'la senal" tra-
ducida al espanol, que hacen referencia al diseno
como sefales, iconos, imagenes que comunican y
trasmiten cierta informacion. Ademas al unir las pa-
labras el fonema que forma es casi idéntico al de
la palabra inglesa design. Consiguiendo asi que el
nombre recuerde al tema que trata el documental.

Para terminar el titulo pensamos en un claim
que aclarara y diera informacion mas directa so-
bre el conjunto del documental. De esta forma
volvimos a fijarnos en los conceptos que que-
riamos reflejar con el titulo y nos centramos en
tres: Diseno, social y responsable. Surgiendo
asi el titulo completo del documental: Thesign:
Comtenporary social design.

46.2 Bocetos previos

Ahora tacaba empezar el diseno del logotipo,
para ello teniamos claro que la palabra impor-
tante y a destacar en el logo era Thesign. Tenia
que ser elegante y llamativo a la vez, algo que
suscitara intriga en la gente.

110



THESIGN

CONTEMPORARY SOCIAL DESIGN
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Conteporary social design
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46.3

Construccion final

0.25x |

2X 15x 1x

8.5x

CONTEMPORARY SOCIAL DESIGN

Thesign

25x
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464 Color

CONTEMPORARY SOCIAL DESIGN
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4.7 CREDITOS ANIMADOS

En el siguiente apartado hemos realizado el di-
seno de los titulos de creéditos para el documen-
tal titulado Thesign: Contemporary social design.
Este trata el diseno desde una perspectiva social,
como los disenadores representan una gran im-
portancia en el desarrollo de la sociedad.

Altratarse de una serie documental, donde cada
capitulo se centrara en diferentes ramas del di-
seno, los titulos de credito van a ir variando se-
gun el capitulo. Estos mantendras la misma es-
tética para todos, siendo la principal variante las
obras del disenador o disenadora en el que se
centre el capitulo.

En este primer capitulo, sobre el diseno grafico, nos
hemos centrado en Milton Glaser uno de los dise-
nadores graficos mas importantes de la historia.

De esta manera la animacion realizada se ha ba-
sado en dar vida a la obra de dicho autor, es de-
cir, dentro de toda su obra hemos realizado una
seleccion de esta escogiendo las mas conocidas
y relevantes de dicho autor, a las cuales hemos
aplicado diferentes animaciones o efectos.

471 Investigacion

A continuacion les presentamos el storyboard de
la animacion. En el plasmamos las ideas principa-
les a seguir durante la animacion y diseno de los
titulos. El storyboard se planted como el modelo
a seguir a la hora de aplicar las animaciones pero
debido a decisiones tomadas durante el proceso
de animacién, como un cambio en la estética, el
storyboard sufrio ligeras modificaciones referidas
sobre todo al orden en el que se proyectaron los
diferentes planos.

r 1
J

+ B

ba

1. abstract-netflix.jpg, imagen, 2017, http://cort.as/-7Qi_,

(Consultada el 10 mayo de 2018).

Fotogramas claves de los titulos de crédito del documental Abstract. *



2. National-geographic.gif. Ivideol, 2016, http:.//cortas/-7Qi4,
(Consultada el 10 mayo de 2018).

3. Line-dash.gif. lvideol, 2016, http.//cort.as/-7Qi6, (Consultada el
10 mayo de 2018).

4. Williams, Alan, Title of Anne with an E, lvideol, 2017, http://cort.
as/-7QiK, (Consultada el 10 mayo de 2018).

5. Cooper, Kyle and Criado, Ana, Titles of Star Trek: Discovery, [vi-
deo] 2017, http://cort.as/-7Qi0, (Consultada el 10 mayo de 2018).

Fotogramas claves imagotipo de "National Geographic Channel".2

Fotogramas claves de type in motion “Line Dash". 3

ki
FONFRYA reEn

SPECIAL GUEST STAR

w&uELEE

STARTREN

~ DISGOVERY

A BAan

Fotogramas claves de los ti-
tulos de crédito de "Anne with

anE" 4

Fotogramas claves de los ti-
tulos de crédito de "Star Trek:

Discovery". ®



472  Storyboard

En el storyboard* de la animacion hemos plas-
mado las ideas principales a seguir durante la
animacion y diseno de los titulos. El storyboard
se planted como el modelo a seguir a la hora de
aplicar las animaciones pero debido a decisiones
tomas durante el proceso de animacion, como un
cambio en la estética, el storyboard sufrio ligeras
modificaciones.

473 Montaje en escenas

Una vez finalizada la faceta de storyboard co-
menzamos a montar y animar las diferentes es-
cenas de los titulos de credito. A continuacion se
mostrara las diferentes escenas que en conjunto
forman la pieza filmica.

Para preparar cada una de las escenas se ha uti-
lizado principalmente la herramienta de Adobe
Illustrator, en ella hemos dispuesto los diferentes
elementos a animar, y la herramienta de Adobe
Photoshop, la cual se ha utilizado para el retoque
y preparacion de las fotografias. Para finalmente
llevar el conjunto a Adobe After Effects donde he-
mos realizado las animaciones.

A

PHIXEL

ANIMATION STUDIO

Escena 1: Animacion del logo del Estudio.

PRESENTA

Escena 3: texto "presenta” dando paso al inicio de los creditos.

COMPANY FILMS
con
PHIXEL ANIMATION STUDIO

Escena 2: titulos de crédito presentando a las companias encar-

gadas de realizar el documental.

un
DOCUMENTAL

Escena 4: titulos de crédito del principal productor del documental.

1 Storyboard en el Anexo pag: 142.



Graphic Designer

M I

L
T O N
G L A
S E R

Escena 5: Animacion del logo del documental. Escena 6: Presentacion del disefiador y rama del disefio que tra-

tara el capitulo.

COMPANY FILMS

Escena 7: titulos de crédito y animacion del poster de Bob Dylan. Escena 8: animacion de uno del posters utilizando unicamente

las “manos” que aparecen en el poster.



ALBERTO SOSA
MARIA MEDINA

JORGE GIL

ARETHLZ

Escena 9: Titulos de crédito de los productores ejecutivos. Escena 10: Animacion del cartel de Aretha Franklin.

re a4 1
e o o IJOII BARRETO

GABRIEL CASTANEDA

R TRATTOR
? DOUBLE NICKE (W;ﬂmv IC|

Escena 11: titulos de crédito del Director. Escena 12: premera escena 4K, desde un plano en 4k se muestran

logotipos disefiados por Glaser y animados para los créditos.
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Escena 13: segunda escena 4K, se muestran logotipos disefiados

por Glaser y animados para los créditos.

Wi ORG

LEARNING

Escena 15: segunda escena 4K, se muestran logotipos disefiados

por Glaser y animados para los créditos.

DANIEL RUPEREZ

RAND@W! SE/ED

Escena 14: segunda escena 4K, se muestran logotipos disefiados

por Glaser y animados para los créditos.

Escena 16: animacion del logo de | love NY, es la escena que da
cierre a los créditos y abre el documental, se mantiene respecto

al storyboard



4.8 PROMOCION DOCUMENTAL

Como parte esencial a la hora de sacar una serie,
documental o pelicula al mercado es importante
tener un minimo de herramientas de promocion.

Estas herramientas nos serviran para dar a cono-
cer el film al publico, ademas de venderlo. Dentro
de los elementos promocionales existentes noso-
tros hemos seleccionado cuatro.

El cartel, que sera la imagen principal del docu-
mental. El dossier de prensa, que sera el docu-
mento que se mande a las diferentes entidades
periodisticas para que tengan informacion so-
bre el documental.

Las invitaciones, que serviran para el dia del es-
treno del documental, y el blu-ray, que sera el
formato final en el que todos los usuarios puedan
acceder al documental, de manera fisica.

481 Cartel

Como dijimos el cartel es la herramienta promo-
cional principal. Este sera la imagen que represen-
te al documental en festivales, redes sociales, etc.

La importancia del cartel recae en que en él se
recoge toda la informacion necesaria sobre el do-
cumental. Como el titulo, el director, los produc-
tores y demas personas, ademas de empresas,
que han colaborado.

=
~

Pt

1
1

A »¢|E [ 2o

Imagen 1: Cartel del documetal, fotografia de Alex wong®. Ficha
técnica en Anexo pag. 152.

1. alex-wong-17993-unsplash.jpg, imagne, 2015, http://cort.
as/-7cOE, (Consultada el 18 junio de 2018).
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482 Dossier de prensa

El dossier de prensa es un documento, triptico en
nuestro caso, que entregaremos con toda la in-
formacion sobre el documental. Como la sinopsis
y el resumen de cada uno de los capitulos.

Hemos seleccionado un triptico de 140x140 mi-
limetros cerrado y 418x140 milimetros abierto.
Este formato es elidoneo para repartir la informa-
cion que necesitamos. En la portada ira el cartel
adaptado y en la contra portada el imagotipo de
nuestro estudio, debido a que estos tripticos se
repartiran desde Phixel.

Al abrir el triptico lo primero que veremos sera la
sinopsis, a la derecha, e informacion, de quienes
fueron los productores, director y empresas cola-
boradoras, a la izquierda.

Finalmente al abrir el triptico entero veremos un
resumen de cada uno de los capitulos ademas
de las ramas del diseno y los disenadores que
saldran en cada uno de los capitulos.

Lorer it amet. cons ectetuer
adipis . sed diam nonummy nibh
euismod tincidunt ut laoreet dolore mag-
. Ut wisi enim ad
erci tation
rtis nislut aliquip

ex ea commodo consequat.

rud ex

SINOPSIS

un pocumenTaL o DISCOVERY ENTERTAIMET
DiRiGino Por GABRIEL CASTANEDA

erouucuo pon COMPANY FILMS
e Asocuoion cou PHIXEL ANIMATION STUDIO
eresorw “THESIGN: CONTEMPORARY SOACIAL DESIGN”

NATIONAL

D0 v
e L

TGITAL

NETFLIX

Ficha técnica en Anexo pag. 153.
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capituLo1

Milton Glase
Diseniador

carituLo 2

capituio 3

Kylor Cooper
dor de it

capiTuLo 4

Paula Bonet
lusiradora

capiruLos

Easton Lachappelie
isohador de prétesis 3D

capiTULo 6

Anrie Leibovitz
Fotografa
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4.8.3 Invitacion

Dentro de las herramientas de promocion la invi-
tacion es la mas exclusiva de todas. Debido a que
estas se reservaran para las personas que esten
invitadas al estreno del documental.

Para su disefio hemos adaptado la imagen de
cartel a la parte delantera de la entrada, colo-
cando la informacion en la parte inferior, que sera
eliminada el dia del estreno pero los invitados po-
dran guardar de recuerdo la parte superior.

En la parte trasera de la invitacion hemos colo-
calo los logotipos de las diferentes empresas co-
laboradoras. El formato de la invitacion sera de
60x160 milimetros.

nnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnn

N~

==
L~

Viernes 7 de Septiembre de 2018
Teatro Kapital de Madrid a las 20:00 hrs.

Sonia Niifiez F: 05 B:12

el |

Ficha técnica en Anexo pag. 154.
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484 Cajaregalo

Finalmente tenemos el blu-ray, el cual sera un
pack donde vendran los seis capitulos del docu-
mental, ademas de escenas ineditas.

B AY D —
Este elemento de promocion sera el que llegue a g e R A gt par
todos los publicos, ya que si alguien quiere tener P e e et >
la copia fisica del documental debera comprarlo e ‘ 11
en este pack. Sino solo podra acceder a su con- e e Y A =i A VA e
tenido en plataformas online de pago. 00N I, N N
= =t
El pack del blu-ray tendra unas medidas de s o et L
. . CAPITULO 3: GRAFICO ANMADOS CONKYLE COOPER  CAPHTULO 4 ILUSTRACION CON PAULA BONET-
133x190x42 milimetros cuando esté montado. Y e e P E .
de 308x190 milimetros plegado. Los cd’s seran [Thesign
de un didmetro de 120 milimetros, siendo im- EspECIIcACioNEs TEcNIoAs DURAGION 60 min. aprox.por capitl
. . ., A IMAGEN 1080 p Alta Definicion / 2.40:1 / 16x9
prlmlbl.e SOI.O 118, menos en Centro de 16 mll,l_ |vmlﬂuDTSlegI(a?Sourmund5.| Castellano / DTS -HD Master Audio 7.1: Castellano / Dolby Digital 2.0:
. (D)‘ags‘:z:gvgﬁ;w:sgiz\‘::%g:c:;'ﬁ Digital Sourround 5.1: Inglés / DTS -HD Master Audio 7.1: Inglés / Dolby- = 'l ¥
metros de dlametro suBTiTULOS Castellano, Inglés, Portugués codificado para sordos = i ‘
Wi
: 7% 1 A A O W
L] Geecesp 2 1080- 4’1" =l
FULLHD — !
»¢ .
T RIE"DO AL CO

8 |A| 4533

IoAaan

Ficha técnica en Anexo pag. 155.
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49 DISENO WEB

A continuacion hablaremos del diseno web reali-
zado para el estudio. Este se ha llevado a cabo en
base a una premisa, darnos a conocer.

La web tendra la funcion de ser la puerta de ac-
ceso para nuestros potenciales clientes. Por esa
razén debe responder a cuatro preguntas clave:
- ¢Quien o que es Phixel Animation Studio?

- ¢;Que ha hecho?

- (Que puede hacer por nosotros?

- ¢.Como les encuentro?

En general nuestra web estara disenada con los
elementos basicos y necesarios, intentando en
todo momento no sobrecargarla de informacion

para que nuestros clientes encuentren lo que
buscan de manera rapida y sencilla.

PHIXEL

ANIMATION STUDIO

Pantalla de inicio, se muestra el imagotipo del estudio.

EL ESTUDIO

PROYECTOS

SERVICIOS

CONTACTO




PHIXEL

PHIXEL B —

PHIXEL Koo provecTos  senvcos

PHIXEL : ANIMATION STUDIO

Unlugar donde sofiar

Phixl s un estucio de anmacén s comienza su histork en

Podamos entenos orgulosos

Pantalla que muestra la presentacion del estudio.

‘TITULOS DE CREDITO
Proyects

Horamiontas

et st Attt

Cllente
Oucorry ratsmentyCompony P

Pantalla de informacion, en ella se muestra la informacion del

proyecto que selecciones.

DEMO REEL - PHIXEL

Al podes veruna recopiacion de uestos itimos rabsos

Primera pantalla de la ventana proyectos, se muestra el reel con

todos los proyectos juntos.

PHIXEL [P —
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CANAL+ [t NETFLIX Bancia

Pantalla servicios, en ella se muestra que trabajos podemos hacer

y clientes con los que hemos trabajado.

Thesign

Segunda pantalla de la ventana proyectos, se muestran todos los

proyectos realizados pero por separado.
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Pantalla contacto, en ella mostramos informacion para que puedan

ponerse en contacto con nosotros.
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5.0 CONCLUSION






50 CONCLUSION

Tras largo tiempo de trabajo y maduracion el pro-
yecto ya ha sido realizado y culminado con éxito.
Durante este tiempo hemos visto como un pro-
yecto de diseno nace de una idea, la cual con es-
fuerzo y dedicacion comienza crecer.

Gracias a las horas invertidas en la investigacion y
tras largo tiempo de maduracion de ideas, vemos
como el proyecto llega a su fase de crecimiento,
momento en el cual el desarrollo se convierte en
toda una odisea.

Pero es una fase en la que se demuestra que la
perseverancia y la metodologia son el mejor ca-
mino para llevar a cabo un buen trabajo de dise-
no, donde los objetivos marcados en un principio
consiguen realizarse.

Y aunque este proyecto solo abarque los ultimos
nueve meses de las ensenanzas recibidas, refleja
en cierta forma todo el esfuerzo, trabajo y dedi-
cacion al diseno. Valores aprendidos durante los
cuatro anos del grado.
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6.1 CONSTRUCCION DE LA X

Para la creacion de la X nos basamos en una reti-
cula cuadrada de 4 x 4 cuadrados y cada cuadra-
do a su vez es una reticula de 10 x 10. Nos basa-
mos en esto principalmente inspirados en el pixel
y en las pantallas.

Primero fuimos colocando todos y cada uno de los
puntos que nos servirian para construirlas, puntos
que se uniran posteriormente creando asi la “X".

Fuimos uniendo puntos del exterior hasta el inte-
rior creando primero la forma completa para lue-
go hallar las partes que se sustraeran.

Una vez llegamos a esta forma basica, comenza-
mos a combinar de diferentes maneras tanto los
puntos como las lineas que se iban creando para
llegar a diferentes resultados.







6.2 OBRADE MILTON GLASER

A continuacion mostraremos las diferentes obras
e imagenes de Milton Glaser utilizadas para el
montaje de los titulos de crédito.

Great [lustrators of OurTime

Imagen 1: Cartel Aretha Franklin de Milton Glaser?. Imagen 2: Cartel Bob Dylna de Milton Glaser?. Imagen 3: Cartel Great lllustrator of Our Time de Milton Glaser.



1. Aretha_Franklin jpg, imagen, 1929, http://cort.as/-7cz-,
(Consultada el 15 febrero de 2018).

2. Bob_Dylan.jpg. imagen, 1967, http://cort.as/-7cz5,
(Consultada el 15 febrero de 2018).

3. Great_Illustration.jpg, imagen, 1982, http://cort.as/-7cz4,
(Consultada el 15 febrero de 2018).

4. Imagenes_Identidad, imagen, http://cort.as/-7cwV,
(Consultada el 15 febrero de 2018).

Identidades*
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6.3 STORYBOARD
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6.4 VIDEO ANIMACION CREDITOS Para el video entre en la plataforma y escriba:
"Créditos animados Thesign" o copie el siguiente
enlace en su navegador:

Tras haber realizado los titulos de credito para el - https://vimeo.com/273232855
documental, subimos la animacion a | aplatafor-

ma de Vimeo. Desde dicha plataforma se podra

ver el video online.

CONTEMPORARY SOCIAL DESIGN

Thesign







6.5 FESTIVALES IMPORTANTES

Tras una busqueda de los festivales mas impor-
tantes, algunos mas que otros, hemos realizado
una pequena lista de los mas relevantes. Divi-
diendolos en tres categorias: Internacionales, na-
cionales e Insulares.

Internacionales

- New york film festival
- Toronto film festival

- American film market
- Cannes, Francia

Nacionales

- Festival de Malaga

- Festival de cine de Gijon
- Festival de San Sebastian

Insulares

- Festival internacional de cine Las Palmas de G.C
- Festival de Galdar

- Festival Gastronomico de La Laguna

- Festivalito, La Palma

- Festival de la Orotava
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6.6 FICHAS TECNICAS

6.6.1 Sobre

Anverso

Formato (Anch.xAlt) 225x115 mm.
Dos tintas, cian (100%) y negro (95%) o
Pantone 296 C.

25 mm

Raleway Regular 9 pt.

15 mm 5mm 5mm
| | eueds3 - seleue) sejs|
66/ 959 089 vE+ eunBe 7 8p 1eqoISLO UBS E008E
WI0D'01pNISUORWILEIBXIYA MMM wooolpnsuonewue@exiyd D 02 ' '2IGUIBIDIP 8P SI9S aTeD
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6.6.2 Papel de carta A4
Anverso

Formato (AnchxAlt) 210x297 mm.

Dos tintas, cian (100%) y negro (95%) o
Pantone 296 C.

Soporte: Papel Offset 80 gr.

9 mm

24,5 mm

DY/ 4

A

PHIXEL

| @ Jorge Hernandez Gom.}leT
[ Calle Carmen Coberia
N°2-Piso 6 - LetraA
Madrid - Madrid

‘ CP. 28005

Estimado Sr. Jorge Hernandez Gonzalez ‘

tartes 12 de Junio de 2018

Sed quam. ea sunt pedits intiisque conet, vendest maionse ctatur sita dellaut et re voloreptatur andesti dolupta tatem.
Itatem re comnimincia id quo et latisitati corecab iunt dis pa videntecto tempore idem ad eatum quias secessum dolup-
tatis dendam, abo. Itas serrore peliatus. quia qui is et ad ut assitiunt ut estiaes cieniae inis dolo dolupta spercit quam et
fugia nos alis et unt quissex 1 volorum fugia al uam. qui ipsandi taecte laccusa perunde
bitias et atur. sapiend estempo reium, idit

Avoluptatquo comnime nam quias milium aut am harcias as imagnis es dolore net voloremporia aborate sinctus alisciis
quo totationest aperem cullece sequia quunt aut ero dolore es debit pe nat odita nonsequi ditatibusda commo blatur?

Raleway Regular 9 pt.

13 mm

Qui dus, officidel ma dendae con eicae. Sequid ut verum estorem aut earit expelessimi. naturRumquamus, quiaes des
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6.6.3 Tarjetdon

Anverso

Formato (Anch.xAlt) 108x255 mm.

Tinta, en cuatricromia o dos tintas Pantone,
296 Cy 7621 C.

Soporte, Papel Offset 180 gr.

Reverso

Formato (AnchxAlt) 108x255 mm.
Dos tintas, cian (100%) y negro (95%) o
Pantone 296 C.

Soporte, Papel Offset 180 gr.

Raleway Semibold 8 pt.

l Espaiia | Julio 2018

Raleway Regular 8 pt.

Raleway Regular 8 pt.

170 mm

Raleway ExtraBold 8 pt.

‘ 72 mm

SINOPSIS

Raleway ExtraBold 8 pt

Raleway Regular 8 pt.
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6.64 Tarjeta

Anverso

Formato (Anch.xAlt) 85x54 mm.

Dos tintas, cian (100%) y negro (95%) o
Pantone 296 C.

Soporte, Papel Offset 250 gr.

Reverso

Formato (Anch.xAlt) 85x54 mm.

Dos tintas, cian (100%) y negro (95%) o
Pantone 296 C.

Soporte, Papel Offset 250 gr.

26 mm
— —  — 7
3mm E
PHIXEL
ANIMATION STUDIO
3mm [

Raleway ExtraBold 8 pt.

Raleway Medium 6 pt.

Raleway Medium 7 pt.

8 mm
7
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ANIMATION STUDIO

28,9 mm

—
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IDANIEL RUPEREZ ¢ ‘

Director de Animacion_

phixel@animationstudio.com
+34 680 655 759

calle seis de diciembre, 7, ‘

San Cristobal de La Laguna

e

28 mm
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6.6.5 Cartel

Anverso

Formato (Anch.xAlt) 700x500 mm.
Tinta, en cuatricromia.

Soporte, Papel Offset 180 gr.

Helvetica LT Std. Extra Compressed 60 pt.

Helvetica LT Std. Extra Compressed 30 pt.

Helvetica LT Std. Extra Compressed 20 pt.

Helvetica LT Std. Extra Compressed 34 pt.
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6.6.6 Dossier

Anverso

Formato (Anch.xAlt) 418x140 mm 138 mm 140 mm 140 mm

desplegado y 140x140 plegado.
Tinta, cuatricromia.
Soporte, Papel Offset 180 gr.

Reverso

Formato (Anch.xAlt) 418x140 mm

desplegado y 140x140 plegado.
Tinta, cuatricromia.
Soporte, Papel Offset 180 gr.

43,6 mm

Lorem ipsum dolor sit amet, cons ectetuer
diam nonummy nibh

SINOPSIS

Raleway Semiblod 9pt.

Raleway Black 12 pt.

Helvetica LT Std. Black

Condensed 14 pt./10pt.

Raleway Black 8 pt.

Raleway Semiblod 7 pt.

|47.5 mm
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76.7 Invitacion

Anverso

Formato (Anch.xAlt) 60x160 mm.
Tinta, en cuatricromia.

Soporte, Papel Offset 250 gr.

Reverso

Formato (Anch.xAlt) 60x160 mmv.

Tinta, cuatricromia (C: 20%, M: 100%, Y: 967%,
K: 11%) o Pantone 7621 C.

Soporte, Papel Offset 250 gr.

Helvetica LT Std. Black Condensed 10 pt.

Helvetica LT Std. Condensed 8 pt.

Helvetica LT Std. Black Condensed 8 pt.

Helvetica LT Std. Light 8 pt.
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6.0 Anexo

76.8 Cajaregalo

Anverso
Formato (Anch.xAlt) 118x118 mm.

Tinta, cuatricromia (C; 20%, M: 100%, Y. 96%, r— 118 mm
K: 11%) o Pantone 7621 C.

-
Soporte, papel adhesivo para cd

10 mm

g
3
3
%
B
o8

Helvetica LT Std. Black 9 pt.

CAPITULO 1:

é Helvetica LT Std. Black/roman 8 pt.
DISENO GRAFICO CON MILTON GLASER

CAPITULO 2:

7 ARQUITECTURA CON ANNA HERINGER
%
Helvetica LT Std. Bold 9 pt.

Ty,

Lip, Uou 6 \_\00
ey, o
P8s 10 pujosidipe
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Anverso

Formato (Anch.xAlt) 308x190 mm.
Tinta, en cuatricromia.

Soporte, Carton 350 gr.

Textos

Sinopsis: Helvetica LT Std. Black Condensed 12 pt.
Bold Condensed 9 pt.

Recuadro capitulos: Helvetica LT Std. Black 7 pt.
Helvetica LT Std. Bold 7 pt.

Recuadro espesificaciones: Helvetica LT Std.
Black 8 pt. Helvetica LT Std. Roman 7 pt.

Aviso legal: Helvetica LT Std. Bold 5 pt.

Blu-ray + copia digital: Helvetica LT Std. Bold Con-
densed 20 pt.

Serie documental completa: Helvetica LT Std.
Bold Condensed 22 pt.
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CAPITULO 1: 0iseno GRAFICO CON MILTON GLASER CAPITULO 2: ARQUITECTURA CON ANNA HERINGER

CAPITULO 3: GRAFICO ANIMADOS CON KYLE COOPER  CAPITULO 4: ILUSTRACION CON PAULA BONET

CAPITULO 5: mpresion 30 con EASTON LACHAPPELLE  CAPITULO 6: FoToGRAFiA CON ANNIE LEIBOVITZ

ESPECIFICACIONES TECNICAS DURACI6N 60 min. aprox. por capitulo

IMAGEN 1080 p Alta Definicion / 2.40:1 / 16x9

1DloMAs DTS Digital Sourround 5.1: Castellano / DTS -HD Master Audio 7.1: Castellano / Dolby Digital 2.0:
Castellano Audio Descriptivo. Il DTS Digital Sourround 5.1: Inglés /DTS -HD Master Audio 7.1: Inglés / Dolby
Digital 2.0: Inglés Audio Descriptivo

SUBTITULOS Castellano, Inglés, Portugués codificado para sordos
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PHIXEL EL ESTUDIO PROYECTOS SERVICIOS CONTACTO

ANIMATION STUDIO

PHIXEL - ANIMATION STUDIO

Un lugar donde sonar

Phixel es un estudio de animacion que comienza su historia en
las islas Canarias. Trabajamos con empresas y organizaciones de
todo el mundo para crear producciones completas y soluciones
de animacion que ajustamos a las necesidades de cada proyec-
to. Trabajando para crear un producto, del cual nosotros y el
cliente podamos sentirnos orgullosos.

ONONOR®),
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DEMO REEL - PHIXEL

Aqui podéis ver una recopilacion de nuestos ultimos trabajos

Reel

PHIXEL ANIMATION STUDIO © @ @
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Houdinin

Titulos de crédito Rigg de personajes VFX - Humo
|

Logo animado Type in motion Logo animado




TiTULOS DE CREDITO

Proyecto
Créditos documental ""Thesign”

Herramientas
Photoshop, Illustrator, After Effects

CONTEMPORARY SOCIAL DESIGN

Cliente

]
Discovery Entertaiment y Company Films I hes Ign

Objetivos

Llevar a cabo la animacion de los titulos de crédito
para el documental “Thesign". Un total de seis titulos en
los que el principal recurso usado es la obra de los di-
ferentes disefiadores.
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DESARROLLO PRE-PRODUCCION PRODUCCION POST-PRODUCCION
ASESORAMIENTO - PLAN DE PRODUCCION - DISENO Y MODELADO DE PERSONAJES / PREVIS - ANIMACION 2D/3D - ILUMINACION Y COMPOSICION - POSTPRODUCCION - VFX
PRESUPUESTOS - CONCEPTO - IDEA - GUION - FONDOS / PROPS - STORYBOARD - ANIMATIK - RENDER - VFX. (2D/3D) - COLOR - EDICION - MASTERIZACION.
DESAROLLO VISUAL LAYOUT (2D/3D) - SHADERS - RIG.

CANAL+ O IC NETFLIX Bania
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EL ESTUDIO PROYECTOS SERVICIOS CONTACTO

NOMBRE

E-MAIL

ASUNTO

MENSAJE

ENVIAR

NO DUDES EN LLAMARNOS
Tel: +34 680 655759
+34928 571274

PRODUCCION

produccion@phixelstudio.com

DIRECCION

phixel@animationstudio.com

ADMINISTRACION
administracion@phixelstudio.com

o

a Mercadona

CEDACL

Teatro Leal

Casa Museo Los
Sabandefios,

CASA BIGOT S. XVl
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