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1. Resumen.

Este trabajo de fin de grado, de categoria proyecto personal, se basard en la creacion de una

marca de ropa de skateboarding realizada por mi, llamada “Eme Skateboarding”.

Durante su desarrollo, expondré de principio a fin el desarrollo de su nacimiento, desde el
proceso creativo hasta el arte final. Este proyecto ha sido posible gracias a los conocimientos
teodricos y practicos adquiridos en el grado, asi como conocimientos previos obtenidos en mis
estudios audiovisuales. “Eme skateboarding” es una marca creada con cuidado y trabajo de la

que estoy muy orgullosa y espero poder llevarla a la realidad algun dia.

Abstract.

This final degree project, in the personal project modality, it's based on a skateboarding clothes

brand creation made by myself, called “Eme”.

I will expose from the beginning to the end the development of its birth, from the creative
process to the final art. This project was possible thanks to the theory and practical knowledge
that I learned in the degree, as much as the previous information that I learned in my audiovisual
studies. “Eme” is a brand made with care and hard work that I am very proud of and I hope to

make it real one day.

2. Palabras clave.

Marca, branding, cultura corporativa, skate, ropa, minimalismo.

Keywords.

Brand, branding, corporate culture, skate, clothes, minimalism.
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1. Introduccion

1.1. Justificacion de la tematica elegida
Este proyecto abarca la creacion de una nueva y original marca de ropa de skate, en el cual hay

una parte de investigacion en relacion con el mundo del skate, tanto en moda como en historia.

He partido desde cero para crear una marca de ropa, desde el nombre, al logotipo y los

productos, hasta la creacion de graficas y un pequefio spot.

Desde que soy pequefia me gusta patinar, en linea, skate, scooter, cruiser o penny. Hace unos
meses comencé a ir a Madrid a patinar con un amigo skater y fue ahi cuando surgié en mi

cabeza la idea de realizar un proyecto involucrado con este mundo.

Esta marca es un proyecto muy especial para mi, ya que define en gran parte mi estilo personal,
el cual se refleja en toda la parte audiovisual y de disefio. Me hace mucha ilusion que sea parte
de mi trabajo profesional y poder ensefiarlo como boceto de algo que puede llevarse a cabo en

un futuro.

La idea, en definitiva, es que mucha gente de este sector se sienta identificada y representada

por el estilo y actitud que pretendo expresar.

1.2. Definicion de los objetivos
Para la creacion de esta marca, analizaremos el antes y el después de algunas de las marcas de

skate mas importantes del momento.
Por lo que los objetivos de este proyecto personal creativo son:

Conocer los inicios del skate

Disenar una marca con la que los skaters de hoy en dia se sientan identificados,

con una personalidad fresca y joven que a su vez se involucre en la comunidad de

skaters.

Realizar los disefios, tanto de los productos, como de los logotipos y el

merchandising.

Realizar un spot y varias graficas publicitarias de la marca.



1.3. Metodologia a desarrollar
Por un lado, he realizado una investigacion sobre el tema en torno al que gira la marca, el skate,

centrandome especificamente en:

- El origen del skate. ;Cuando surge? ;De qué manera? ;Quiénes son sus

principales fundadores? ;Como fue su evolucion?
- Lamoday la cultura del skate. ;Cual es su relacion? ;Qué tienen en comiin?
- Las marcas de skate. ;Cudles son las mas importantes?

Y por otro lado, he estudiado en profundidad los detalles que hay que tener en cuenta para la

creacion de una nueva marca, analizando informacion encontrada en diversos medios.

Para esta investigacion, me he servido de libros, documentales, videos, peliculas, series,
articulos y conocimientos adquiridos en la carrera, que han sido fundamentales para que este

proyecto fuera tomando forma hasta convertirse en “Eme”.

Respecto al skate, he consultado con varios amigos que son patinadores, algunos profesionales,
otros simplemente patinan como hobbie. También me he sumergido en dicha cultura, y de esta
manera, he reflexionado en relacion a coémo este deporte tiene una estrecha relacion con la

moda y la musica, en tanto que se retroalimentan.

En cuanto a la creacion de la marca, sirviéndome de los conocimientos aprendidos en el grado
y de los recursos que he mencionado anteriormente, he disefiado la marca “Eme”, eligiendo
detalladamente la gama de colores, fuentes de letra, estilo propio, valores afiadidos y otros

aspectos fundamentales del branding haciendo uso de mi criterio y gustos personales.

2. Marco tedrico: conceptos basicos de disefio de comunicacion de una marca

2.1. Definicion de “marca” en el siglo XXI

Tal y como se apunta en el manual Como crear una marca, elaborado por el Centro Europeo
de Empresas e Innovacion de Galicia (Bic Galicia, 2009): “El origen de la palabra marca
(brand) es aleman y significa fuego, se utilizé en sus inicios por los ganaderos que marcaban
(branding) sus animales con hierros ardientes para dejar claro quién era el duefio de cada cabeza

de ganado.”

Una marca hoy en dia esta definida por la percepcion que los demas tienen de ella.



Actualmente se utiliza el término “branding”, que como afirma Ramos (2016): “Se encarga del
proceso de creacion y construccion de una marca utilizando la estrategia de vinculacion con un

nombre y simbolo comercial que la identifican como tal”.

Por otro lado, Sulz (2019) afirma: “Es un conjunto de sentimientos y experiencias que la

audiencia ha tenido y creado a partir del producto o servicio que la empresa ofrece.”

Seglin el contexto social y cultural de cada sitio, las personas de estos lugares percibirdn nuestra
marca de diferente manera, por ello es importante adaptar nuestra marca a estos diferentes

contextos para garantizar asi el éxito de nuestra empresa.

2.2. Creacion de una marca

Hay que seguir unos pasos para establecer una nueva marca en el mercado, a continuacion, los

expongo siguiendo la estructura propuesta en el manual antes citado (Bic Galicia, 2009).

2.2.1 Analisis de mercado

El primer paso que toda marca de nueva creacion debe seguir es el “Andlisis de mercado”, que
comprenderd el Andlisis de consumo, Andlisis de competencia y Autoanalisis; esto
proporcionara la informacion clave del target al que nos queremos dirigir, tenemos que conocer

quién es nuestro publico, cudles son sus gustos, motivaciones, actitudes etc.

La investigacion del mercado se realizard de forma cuantitativa y cualitativa. Se puede hacer
uso de informacién ya existente, con lo cual, podremos ahorrar parte del presupuesto del que

disponemos, estas fuentes suelen ser: periddicos, television, encuestas, observacion etc.
Analisis de consumo

El primer punto a investigar sera el target, hay que estudiar a nuestros consumidores, ;qué es

lo que desean?, esta informacion nos ayudaré a enfocar bien nuestra empresa.

En segundo lugar, las motivaciones de nuestro consumidor, ;por qué compra una determinada
marca? Y por ultimo, las tendencias de consumo, ya que conocer lo que estd de moda o lo que

gusta al consumidor, sera clave para el éxito de nuestra marca.



Analisis de la competencia

Es importante saber quién es nuestra competencia, tenemos que ser conscientes de que hay
empresas parecidas a la nuestra, con productos similares, por lo que debemos saber cual sera

nuestra diferencia. Este estudio se compone de diferentes puntos:
e Identidad e imagen de la marca competidora.
e  Estrategias seguidas por la competencia.
e  Fortalezas y debilidades de la marca competidora.

e  Posicionamiento de las marcas.

Una vez analizada toda esta informacion, procederemos a realizar un mapa de los competidores

para poder identificar toda esta informacion de manera sencilla y rapida.

El mapa de competidores nos ayudara a saber donde se posiciona nuestra marca respecto a la

competencia.
Autoanalisis

En este apartado analizaremos desde una perspectiva interna, es decir, analizaremos a nuestra
marca. Este analisis estara dividido en tres partes: los valores de nuestra marca, la estrategia

que nuestra marca seguira y el andlisis de fortalezas y debilidades de esta.

2.2.2. Diseno de la marca

El segundo paso a seguir después de la investigacion de mercado sera el disefio de nuestra

marca. Para ello definiremos diferentes aspectos:

Vision de la marca: el significado de la marca, lo que la marca es. ;qué somos?, ;qué
hacemos? y ;por qué somos asi? En este punto deberemos segmentar a nuestro publico

minuciosamente, establecer claramente a quién nos dirigimos.

Diferenciacion de marca: estableceremos los aspectos que diferenciaran nuestra marca de la
competencia. Para ello, identificaremos atributos que definan qué es nuestra marca, podran ser

racionales, subjetivos o emocionales.

Concepto: es una idea que definird nuestra marca, a partir del cual se desarrollara un concepto

de marca que refleje los valores de la marca.



Personalidad de la marca: definida por los atributos, el estilo y los comportamientos de esta.

Para ello, se establecera un moodboard, compuesto de imagenes que reflejen esta personalidad.

2.2.3. Posicionamiento de marca
El tercer paso es el posicionamiento, situar a la marca en la mente del consumidor. El
posicionamiento vincula las necesidades de nuestro target con los aspectos que definen la

marca, creando asi un posicionamiento diferenciador.

El instrumento clave para este paso sera la plataforma de posicionamiento, para establecer cuél
sera el suyo. Respondera a varias preguntas: ;qué es la marca? ;qué ofrece? ;debido a qué? y

(para qué?

2.2.4. Construccion de marca
El penultimo paso es la construccion, materializar nuestra idea de marca, que llevaremos a cabo

aplicando todo el trabajo anterior. Estableceremos varios conceptos a desarrollar:

Naming: el nombre de la marca, un nombre atractivo que llame la atencion de nuestro target.
Debe ser breve, diferente, facil de pronunciar y apropiado. Los pasos a seguir para definir

nuestro nombre son: concepto, exploracion de nombres y seleccion final.

Desarrollo grafico: el estilo visual esta compuesto por: logotipo, tipografia, colores, tono de

voz y lema.

2.2.5. Comunicacion de la marca
Finalmente, el ultimo paso es crear una estrategia de comunicacion de la marca. El plan de

comunicacion esta formado por los siguientes aspectos que se habran de trabajar:
e  Notoriedad de marca
e  Experiencia de marca
e  Fidelidad de la marca

e  Trabajar el posicionamiento

Junto a cada uno de estos pasos, se tendra que realizar un seguimiento de nuestra marca para

controlar la informacion que circula en relacion a esta.

(Bic Galicia, 2009)
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Para la creacion de una marca, hay ciertos puntos que debemos tener en cuenta para asi lograr
el éxito de esta, segiin expone Mauricio Vargas, fundador y presidente de Giraffe Ideas USA

en su libro, las cuales explico a continuacion:

(Vargas, s.f.)

1) Establecer la vision de la marca:

Tenemos que plantearnos los objetivos que queremos conseguir con nuestra marca, para asi

percibir los beneficios que nos ofrece nuestro producto.

2) Construir la identidad de nuestra marca, que transmitira la esencia de nuestra marca,

lo que somos.

Para este paso, nos referiremos al branding, siendo este una herramienta de union entre la idea
que tenemos en mente de cOmo queremos que sea nuestra marca y llevarlo a un

posicionamiento real.
La identidad de marca se divide en dos:

- La identidad visual: compuesta por los elementos graficos (tipografias, paleta de

colores, logo etc.)

- La identidad verbal: referida al lenguaje que utiliza la marca (naming, slogan,

tono...).

3) Diseiio de la arquitectura de la marca.

Ya que hay un mercado saturado de productos similares, la clave en este caso sera la

diferenciacion de nuestra marca del resto.

4) Comunicacion, para que una marca se conozca tiene que conocerse.

Para ello, hay que comunicarla al mundo, con ello, crearemos el valor de marca. Los formatos
de comunicacion que se utilizan actualmente con éxito son: redes sociales, acciones de SEO,

newsletters, blogs, videos etc.

Vargas (s.f.)
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2.3. Aspectos fundamentales del disefio de una marca

Propdsito

En primer lugar, el proposito, las marcas deben tener una serie de valores que haran que
conecten con su publico, los consumidores elegirdn nuestra marca por encima de las otras si
conectan con nuestros valores e ideales. El proposito se resume en poder conectar con nuestros
consumidores desde un plano més cercano, y no acercarnos unicamente con el proposito de

venta.

Nombre

El nombre de la marca, tiene que ser unico, diferente, notorio y reconocible.
Logotipo

El logotipo, con el que nuestra marca serd facilmente reconocible, es un simbolo de

identificacion visual.
Colores

Los colores, que ayudaran a percibir una marca, el uso de un color determinado puede ayudar
a recordar la marca, por ejemplo, empresas como Glovo son facilmente reconocibles por su

color amarillo.
Tono

El tono de comunicacion, la manera de transmitir sus valores mediante la comunicacion. Este
tono se comunicara por medio de: redes sociales, web, blog, correo electronico y los medios

tradicionales.
Valores

La personalidad, el conjunto de valores y percepciones que la marca quiere transmitir, y con
los que quiere que se sientan identificados sus consumidores. El objetivo es la identificacion

de los consumidores con la marca.

Slogan

El slogan, una frase con la que se resuma la propuesta de valor y el propdsito de la marca.
Producto

Las caracteristicas del producto, con las que la marca crea una buena experiencia de compra.

“Es un hecho que el branding es sensorial. En realidad, la fidelidad de un cliente se amplia en

12



un 43% con la activacion de 2 o 3 sentidos, y se incrementa hasta un 58% cuando se consiguen

activar 4 o 5 sentidos.” Forero (2021)
Experiencia

Y en ultimo lugar, la experiencia de marca, que se compone del conjunto completo de la
experiencia del consumidor desde el primer momento hasta el momento postventa. Crear una
buena experiencia de marca puede ser decisivo a la hora de que un cliente elija nuestra marca

por encima de las otras.
(Forero, 2021)

En conclusion, no todas las decisiones de compra que realizan los consumidores son racionales,
en su mayoria, se dejan llevar por las emociones y los valores que la marca transmite, segun

mi opinion.

3. Marco contextual: el skate

3.1. El origen del skate

A continuacion, pondré el contexto el origen del skate.

En torno a 1940 empezaron a surgir los primeros skaters, que en realidad eran surfistas
californianos que, cuando se encontraban un dia sin oleaje, decidieron crear una alternativa al
surf. Se habla de varios inventores del skate pero no se sabe a ciencia cierta quién lo invento.
Ya que eran surferos los que patinaban, su estilo era mas de “surfear en la calle” como se dice

coloquialmente.
(Skatespain, s.f.)

En los aflos 60 se comenzaron a fabricar modelos de tablas mas elaboradas y profesionales y
comenzaron a surgir los equipos que patrocinaban a los skaters. La primera marca en disefiar

una tabla profesional fue Makaha en 1963.
(Coalition Skate Shop, 2018)

Entre 1964 y 1965, hubo un programa producido por KHJ-TV Channel 9 que ayudé a promover
el deporte del skate como algo fresco, nuevo y divertido llamado Surf’s Up dirigido sobre todo

hacia la gente joven, donde mostraban a gente surfeando las olas.

(Skatespain, s.f.)
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Un gran punto de inflexion, que se muestra en la pelicula Lords of Dogtown (2005), de
Catherine Hardwicke, fue la utilizacion de las nuevas ruedas de poliuretano. Eran mas ligeras
que las que habia, puesto que las que usaban hasta el momento eran metalicas, y esto hacia que
el monopatin volcase con una pequeia piedra que pasara por debajo de sus ruedas. Por otro
lado, estas ruedas mejoraban la traccion, y esto hizo que la técnica mejorase, desarrollandose

un nuevo estilo que cambiaria el skate para siempre. (Coalition Skate Shop, 2018)

Durante este periodo, los skateparks no existian, por lo que los skaters buscaban sus propios
sitios para patinar. Durante 1976 y 1977, una gran sequia azotd a California, por lo que los
patinadores encontraron sitios como piscinas vacias, embalses, explanadas, barandillas y
escaleras para pasar el dia patinando. Este origen es lo que define al skate como deporte urbano.

(Torrijos, 2018)

En 1970 las marcas comenzaban a fabricar ejes adecuados al nuevo estilo que se habia
desarrollado, y las tablas comenzaron a fabricarse mas anchas para poder controlar mejor los

movimientos. (Skatespain, s.f.)

A finales de los 70, comenzaron a celebrarse los concursos de skate, y algunos skaters como
los Z-Boys: Stacy Peralta, Jay Adams y Tony Alva, comenzaron a vivir del deporte

profesionalmente ya que obtenian premios en metalico.

También se popularizé el descenso en skate por carreteras montafiosas, reflejadas en el libro
Guinness de los récords, pero debido a la calidad y a la poca proteccion de los participantes,

hubo numerosos accidentes que no favorecieron la reputacion de este deporte.

En marzo de 1976 se construyeron los primeros skateparks del mundo en Port Orange, Florida,

y en San Diego, California.

Se comenz6 a experimentar con otros materiales para la fabricacion de las tablas, como la fibra
de vidrio y el aluminio, aunque las tablas normales seguian siendo de madera de arce. Gracias

a estas mejoras, se introdujeron numerosos trucos.
(Skatespain, s.f.)

En los afos 80, comenzaron a crearse empresas de monopatines ideadas por algunos skaters
como el famoso Tony Alva, que fue el primero en crear una propia en 1977, rechazando asi a

la compaiiia mas grande para perseguir su objetivo.

Comenzaron a vender rampas y a perfeccionar los materiales.
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En los afios 90, el skate ya se practicaba en la calle y el disefio de las tablas es el que perdura

hoy en dia. Las ruedas actualmente son de poliuretano duro de 99A.
En los afios 2000 el deporte ya era muy popular.

“Durante los afios 2000 el skate era tan popular en Estados Unidos que habia mas gente
joven de menos de 18 afios con monopatin que jugando a béisbol pese a que en los
colegios los deportes promocionados seguian siendo los deportes de equipo”

(Skatespain, s.f.)

En el afio 2003 se fundo el Go Skateboarding Day en el sur de California por la International

Association of Skateboard Companies, y se celebra el 21 de Junio.
El 3 de Agosto de 2016, el COI aprobo la integracion del skateboard al deporte Olimpico.
Skatespain (s.f.)

Como vemos, a dia de hoy, se sigue practicando este deporte, pero ha ido evolucionando

originando, tras su paso, nuevas formas de patinar, como explican Diezy V. (s.f.):

“La progresiva difusion y mercantilizacion del skate ha tenido sin lugar a dudas un
efecto sobre el cambio de su significado cultural y en las formas en que este se practica,
con nuevas modalidades derivadas de la original, como el longboard, que tiende mas
hacia practicas intimamente relacionadas con el ocio y al disfrute y menos con el

desarrollo de complicadas técnicas de patinaje”.

3.2. La influencia del skate en la moda

Con el paso de los afos, van dejando un rastro en el tiempo los diferentes estilos, tanto creativos
como artisticos en el mundo del skate, cada una de estas etapas estd involucrada en una serie
de nuevas formas de patinar y nuevas formas de vestir, pero lo que siempre perdura en el tiempo

€s su esencia.

“La practica ha generado una cultura juvenil cuyos referentes graficos son los logotipos
de marcas especializadas y de grupos musicales afines, que circulan en camisetas,
pegatinas, y sobre las mismas tablas. El uso de pegatinas en el espacio publico es la

principal herencia que el postgraffiti toma del skate” (Abarca, 2010)
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Lamoday el skate van de 1a mano desde el comienzo del skate en 1940; los skaters comenzaron
a implantar un estilo propio en las calles, caracterizado por camisas de franela, camisetas

ajustadas con listas verticales, las zapatillas Vans Era color navy.

En Enero de 1981 nace la revista de skate Trasher, que se compone de articulos, entrevistas
con patinadores profesionales, novedades sobre musica etc. Esta revista comenz6 a difundir un
estilo muy marcado: crestas, cadenas, cuero, ropa rasgada... asi como un estilo grafico

especifico que paso de las tablas a la ropa.

Cadenas de television como la M7V ayudaron a magnificar este fendmeno sobre ruedas, con

programas como 7#he life of Ryan (2007) en el que se mostraba la vida de un skater adolescente.

La moda urbana se constituy6 asi gracias a los jovenes skaters que patinaban en Manhattan.
“Toda generacion necesita un vinculo en forma de soporte. Es necesario materializar las

inquietudes comunes sobre un soporte para hacer visible esa relacion comtin” (Sobrino 2014a)

Si analizamos las referencias audiovisuales que tienen como tematica el skate, existen
programas como Betty (2020) producida por la plataforma HBO, es una telecomedia situada en
Nueva York que sigue la vida de varias mujeres skaters que realizan un deporte donde
mayoritariamente predominan los hombres. En esta serie algunos de los personajes son
patrocinados por marcas de skate y se muestran los acuerdos que realizan involucrando a las

redes sociales como Instagram con las skaters para promocionar prendas de ropa.

La serie surgi6 a raiz de la pelicula Skate Kitchen (2018) dirigida por Crystal Moselle, la cual
es un hibrido entre ficcion y documental que se sumerge en la subcultura del skate siendo los

personajes principales las chicas de la serie.

También se realizd un cortometraje llamado That One Day — Liu Liu Women Tales (2016)

previo a la pelicula y a la serie, con los mismos personajes.
(Sosa, 2018)
(Molinero, 2018)

Son numerosos los artistas que han fusionado estas dos industrias, por ejemplo, el cantante
Pharrell Williams, conocido como Skateboard P, en 2003 lanz6 un videoclip llamado Frontin,
en el que el set era un skatepark. El artista tiene una firma bajo su nombre, en la que tiene

también un equipo de skate.

Uno de los raperos estadounidenses mas famosos hoy en dia, Tyler The Creator, ha unido el

rap, el skate y la moda con su grupo Odd Future, caracterizado por una actitud rebelde y punk.
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“Odd Future son un grupo de chavales haciendo musica y vendiendo un estilo de vida, sobre
el papel, salvaje pero en el fondo orientado a los grandes consumidores de cultura semi-
alternativa: adolescentes y jovenes de clase media-alta de los barrios residenciales

americanos.” Sobrino (2014c)

Tyler tiene una marca de ropa, Golf, compuesta por sudaderas y camisetas oversize, y varios

tipos de accesorios; a su vez colabora con marcas reconocidas como Converse.

Con estos ejemplos mencionados anteriormente, podemos llegar a la conclusion de que tanto

la musica como la moda estan relacionados con el mundo del skate.

3.3. Breve introduccion a las marcas de ropa de skate
Hoy en dia, son numerosas las marcas que hay en esta industria, cada una con su propio estilo
distintivo que se ajusta al tipo de personalidad de cada skater, unas mas punk, otras mas

artisticas, otras mas divertidas o reivindicativas.

En la década de los 90, las marcas de ropa de este estilo aparecieron de una forma mas
generalizada. Pero en los 2000 fue cuando exploté realmente, despegando asi el skate, surgen
los pro, skaters patrocinados por una marca, algunos con contratos de seis cifras, todo esto, con

una estética especifica.

A continuacion, hablaré de algunas de las marcas mas reconocidas e influyentes en el mundo

del skate:

Vans “Off the Wall” es una marca de ropa de skate especializada en zapatillas, que nace en
1966 creada por Paul y Jim Van Doren 'y abren su tienda The Van Doren Rubber Company en

Anaheim, California.

Al comienzo de los 70, los skaters se percatan del agarre de estas zapatillas a la tabla y

comienzan a patinar con ellas por el Sur de California.

En 1976, Tony Alva 'y Stacy Peralta (Z-Boys), diseiian las Vans Era, uno de los modelos mas
famosos creados, modelo de referencia en el mundo del skate, y se estreno el logotipo Vans

“Off the Wall”.

17



En 1978, Vans lanza el modelo Sk8-Hi con el nombre de Style 38, debido a que son un botin
alto, protegia bien los huesos de los patinadores y al mismo tiempo transformaron la estética

del momento en los parques de skate.
En 1996 Vans comenzo a realizar eventos y patrocinios hasta el dia de hoy.

En 2001, ayudo6 con la produccion de la pelicula Dogtown and the Z-Boys - Stacy Peralta

(2001) que gand el premio a “mejor director” en el Festival de cine de Sundance.
(Vans, s.f.)

Si hablamos de una marca por excelencia, esta es Supreme. Ha sabido fusionar prendas de ropa
con temas como el arte, la politica, la musica y la cultura en general. Supreme observé la
necesidad de expresion y comunicacion de los jovenes y la ha sabido transmitir a través de sus

productos y valores, uno de los mas importantes, pertenecer a un grupo. (Sobrino, 2014a)

Otra de las marcas de skate mas influyentes es Zoo York, la cual se fund6 un aflo antes que
Supreme, nacid de un grupo de skaters de los 70, Rodney Smith, Eli Morgan Gesner y Adam

Schatz, que decidieron montarla después de la explosion del skate en 1993. (Zoo York, s.f.)

Santa Cruz es otra de las marcas de skate mas reconocidas hoy en dia; creada en 1973, formada
por tres amigos amantes del surf: Richard Novak, Doug Haut y Jay Shuirman, que empezaron
a vender materiales para las tablas de surf. Un dia recibieron un pedido de 500 skates para una
tienda de Hawai, asi naci6 Santa Cruz Skateboards, que tenia entre sus modelos el mini-cruiser,

de ejes estrechos y ruedas grandes.
En los 70 la marca comenz6 a fabricar tablas mas anchas y largas.

Los creadores fundaron una marca especializada en ejes junto a los duefios de la revista

Trasher, la cual he mencionado anteriormente. (New Era, s.f.)

Jim Philips cre6 la iconica mano de su logo, que a su vez fue director creativo de la marca y
realizo varios disenos para esta. Este logo se ha convertido en un simbolo de esta cultura.

(SurferToday, 2021)

Volcom es una marca de ropa de deporte creada en 1991 por Richard Woolcott y Tucker Hall.
Tras un viaje para hacer snowboard, decidieron crear una marca de ropa basada en los deportes
que practicaban (snowboard, skate y surf) con una inversion de 5000 dolares. Comenzaron a
viajar por todo el mundo practicando estos deportes, no tenian conocimientos textiles pero

tenian creatividad y espiritu segiin cuentan ellos en la pagina web de la marca. (Volcom, s.f.)
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Estas son algunas de las marcas que marcaron un antes y un después en el mundo del skate, la

moda quedo arraigada como una de las formas de expresion dentro de este mundo.

4. Proyecto personal

4.1. Identidad corporativa

A continuacion explicaré todos los puntos de los que se compone la identidad corporativa de

Eme.

4.1.1. Naming

Un factor clave a la hora de crear una marca es el naming, que refleja la personalidad, los
valores y la esencia de la marca en mi opinion. El nombre elegido para mi marca de ropa es
Eme, se compone de la letra “M” referida a la inicial de mi nombre formando la palabra “Eme”.
La eleccion esta basada en el hecho de que queria un nombre sencillo, facil de pronunciar y
que reflejase mi personalidad, por ello considero que se ajusta a los valores de sencillez y

libertad que la marca transmite.

4.1.2. Eslogan

Una marca debe que tener un eslogan, como bien he reflejado en el punto 2 de este documento,
por lo tanto, el eslogan de Eme es: Empty your mind, pero he utilizado una abreviatura para
darle un toque mas moderno y estético, el eslogan final por lo tanto es: Mt ur mind. El
significado de este en espafiol es: “Vacia tu mente”, explicaré el motivo de esta eleccion en el

siguiente punto.

4.1.3. Mision, vision y valores

A continuacion, definiré los conceptos de mision, vision y valores de mi marca, para asi
comprender sobre qué ideales esta basada y cuales son sus intenciones.

La misioén de una empresa describe a lo que se dedica, por lo que la misiéon de Eme es motivar
a los patinadores a que se expresen de una manera libre y que vacien su mente a la hora de
patinar, en definitiva, sentir esa libertad que se tiene patinando, por lo que el eslogan es “Empty

your mind”, como podemos ver en el imagotipo.
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Eme esta dirigido a todo aquel que quiera sentir la sencillez y libertad a la hora de vestir, que
no se sienta presionado por ningin motivo y que disfrute de lo que le importa realmente,
patinar.

La vision de una empresa se definiria como las aspiraciones con las que suefa, por tanto, la
visién de mi marca es liberar la mente de los patinadores.

La identidad de la marca estd basada en unos principios y valores, los cuales explico a
continuacion:

-Libertad: que cada patinador/a se sienta libre de hacer lo que mas le guste.

-Creatividad: cuando somos nifios, es una de las caracteristicas mas predominantes en nosotros,
cuando crecemos, vamos perdiendo la rutina de ser creativos, queremos potenciar la
expresividad de aquellos que patinan las calles.

-Diversion: queremos formar parte de momentos en los que la gente disfrute haciendo lo que
mas le gusta, patinar.

-Rebeldia: romper las reglas, considero que en el mundo ya hay suficientes.

4.2. Identidad visual corporativa

En este apartado expondré la identidad visual de Eme, como han ido tomando forma cada uno
de sus elementos graficos, paso por paso desde su creacion hasta su aplicacion.

Veremos todos y cada uno de los elementos que intervienen en la percepcion visual de la marca:
el logotipo, los colores utilizados, la tipografia y sus aplicaciones. Este conjunto de elementos

unidos forma la esencia que desprende la marca.

4.2.1. Proceso creativo

A la hora de idear la marca, traté de inspirarme ojeando a las lineas de ropa de skate de mas
éxito como: Vans, Supreme etc. También contacté con un amigo que patina en Madrid, y le
realicé una entrevista telefonica informal acerca del comportamiento de los patinadores y sus
gustos, la conclusion de esta entrevista fue que el mundo skater prefiere las marcas que emanan
minimalismo o simpleza, sin mucha decoracion, también me coment6 que no les gusta que le
vendan el producto de una manera muy directa, si no que sea un proceso informal, spots sin
enfocar la marca directamente, “chavales” llevando la ropa al patinar que las marcas les
regalan, en definitiva, crear unos valores que se correspondan con la marca firmemente segiin

David.
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Después, decidi que queria un nombre para mi marca facil de pronunciar y con “gancho”, que
sonase bien y con un aspecto punky, ya que queria que los valores de la marca estuvieran
basados en patinar sin preocupaciones, de ahi cogi mi inicial “M” y la transformé en la letra
“E”, para formar la palabra “EME”.

Tras decidir el nombre y reflejarlo visualmente, comencé a disefiar prendas, basadas en el
minimalismo caracteristico de este tipo de marcas, por lo que lo inico que llevan impresas las
prendas son el logo. Por otro lado, elegi una gama de colores “apagados” para las sudaderas y
el blanco para las camisetas.

A la hora de seleccionar una tipografia adecuada que reflejase los valores y caracteristicas de
la marca, me resultd un poco complicado y le dediqué bastante tiempo, consulté a varias
personas para que me ofrecieran su opinion al respecto, y al final di con la fuente que mas se
ajustaba a mi marca.

He realizado un imagotipo y un logotipo de la marca, los muestro a continuacion, junto a los

prototipos descartados.

Figura 1.

Prototipos del imagotipo

skateboarding

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 2.

Imagotipo final de Eme
Fuente: Elaboracion propia
Figura 3.
Logotipo final de Eme

Fuente: Elaboracion propia

4.2.2. Concepto
El concepto que expresa el logotipo es la rebeldia y la libertad de expresarse libremente, esto
se ve reflejado en la tipografia, siendo esta desenfadada, minimalista y sencilla a su misma vez,

lo que representa los valores de la marca.
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4.2.3. Logotipo, imagotipo y tipografia

El logotipo de la marca estd compuesto por tres letras “M” colocadas de manera que pone
“Eme”, la inicial de mi nombre, Marta; la fuente de letra es “Head Kick Personal Use”, elegi
esta fuente porque queria transmitir un concepto punky y desenfadado, ya que son dos de las

caracteristicas que conforman la cultura del skate.

Figura 4.

Tipografia del logotipo de Eme

ABCDEFGHITKLMNOPQRSTUVWXYZ
ABCDERHIIKLMNOPRRSTUVIWX 72

PENULTIMATE

THE SPIRITIS WILLING BUTTHE fLESH IS WEAK

SCHADENREUDE

€LM STREETAND wT
THE LEFTHAND DOES NOTKNOW WHATTHE RIGHTHAND IS DOING:
MAIL - EXAMPLE - COM  HTTP WWW . CUFONFONTS. - COM

Fuente: Elaboracion propia

El imagotipo estd compuesto por la misma fuente que el logotipo, pero cuenta también con
“Hit me, Punk! 01. La frase “MT UR MIND” quiere decir “Empty your mind”, que traducido

al espafiol seria “Vacia tu mente”.

Figura 5.

Tipografia del logotipo de Eme

aBCDEFGHLIKLM
N oPTLRSTVWX'Y]
N0 PORSTy v WXLT)
(10234/56 18N %

Fuente: Elaboracion propia
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4.2.4. Colores

Los colores elegidos para el logotipo son el negro y el rosa, ya que, con la fuente de letra
seleccionada para la palabra Eme, el rosa completaba esa idea que queria transmitir de punky,
ya que es un color caracteristico de este movimiento cultural. El negro compone la palabra

“MT UR MIND” reforzando asi el mensaje de “vaciar la mente”.

4.3. Medidas

A la hora de realizar el estampado del logo en las diferentes prendas, se seguirdn unas
indicaciones en cuanto a las medidas para cada una. Estas medidas han sido
seleccionadas con una intencion estética de acuerdo a la relacion del tamafio del

logotipo dentro de la sudadera.

4.3.1. Medidas para las camisetas

Figura 6.

Medidas del logotipo para camiseta

59cm

-1XMT
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59cm

- |mu e

Fuente: Elaboracion propia

4.3.2. Medidas para las sudaderas

Figura 7.

Medidas del logotipo para sudadera

9,1cm

-XMT

9,1cm

- ma

Fuente: Elaboracion propia
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4.4. Aplicaciones

Packaging

El packaging de una marca es un detalle importante que refleja la esencia de la marca. Grandes
marcas de lujo cuidan su imagen a través de este elemento, aunque solo estén empacando un
llavero de la marca, el embalaje lo es todo. Es por ello que he querido prestar atencion a este
detalle tan importante, y realizar un prototipo 3D de un disefio basado en una tabla de skate, en
mi opinidn, este detalle forma parte de la experiencia de usuario, y aumenta el valor de marca
percibido por el cliente.

Para esta parte, he contado con la ayuda de mi amigo Sergio Valladolid, quien maneja bastante
bien los softwares de 3D, por lo que realicé el disefio en Adobe Illustrator y le pedi ayuda con
la elaboracion final.

El packaging de la marca es una caja con la forma de una tabla de skate, que tiene los colores
de la marca y el logo en un marrdn “caja de carton”, me he decantado por esta forma de la caja
para realzar la idea de que la marca es de ropa de skate. Cuenta también con dos cuerdas con
las que permite ser transportada por el cliente.

Dentro de esta caja, el cliente encontrara su camiseta o sudadera doblada y envuelta en un papel

blanco de corte fino.

Figura 8.

Packaging de Eme

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 9.

Bocetos del packaging de Eme en Adobe Illustrator

Fuente: Elaboracion propia

4.5. Coleccion Eme

A continuacion, presentaré las diferentes prendas de la coleccion de Eme que he creado.

La coleccion estd compuesta por diferentes disefios de sudaderas (con y sin capucha) y
camisetas de manga corta.

Todas las prendas son un 100% de algodon ya que buscaba que fuera un material comodo y

agradable al tacto, y en mi opinidn, es el mejor para sudaderas y camisetas.

Camisetas

Para esta coleccion, he creado diferentes disefios de camisetas en Adobe Photoshop: una con

el imagotipo, otra con el logotipo y una tltima con el lema de la marca “MT UR MIND”.

El color de las camisetas es unicamente en blanco, debido a que personalmente es un color que

me es afin, y la segunda razon es porque el blanco es un color que no absorbe la luz como pasa
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con el negro, por lo que si es verano el skater no pasara tanto calor como con un color mas
oscuro, por ejemplo, el negro.

El corte de la manga seleccionado es largo, ya que de esta manera los hombros quedan
protegidos del sol y por otro lado, son camisetas oversize para proporcionar una mayor

comodidad al patinador.

Figura 10.

Camisetas Eme
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Fuente: Elaboracion propia.

29



Sudaderas

Las sudaderas llevan el logo de la marca cosido en la capucha en una etiqueta, hay dos tipos de
sudaderas: unas con el logotipo en blanco de diferentes colores, y otra con “MT UR MIND”
solo en negro. Me he inspirado en Carhartt, marca de ropa reconocida en la cultura del skate.

He optado por el formato capucha, ya que, al ser el skate un deporte que se suele realizar al
aire libre, esta capucha puede proteger del frio, del sol, del viento etc. Sin necesidad de llevar
puesto un gorro extra, obtienes el beneficio de dos prendas en una sola.

Al igual que las camisetas, las sudaderas son de estilo oversize por la misma razon descrita
anteriormente.

El tejido de las sudaderas es grueso, ya que asi proporcionamos una mayor proteccion frente a
las caidas de los patinadores, ademads, evitara que se dafie el tejido rapidamente.

El color elegido para las sudaderas es: el beige, el morado, el negro y el azul. Hay una sudadera
que es un modelo especial con el logotipo en rosa en vez de en blanco. He seleccionado estos
colores porque creo que son muy afines a la ropa de este estilo. Hay algunas sudaderas que
llevan la etiqueta con el logo de la marca y otras no, las que llevan estampado el logo en el
pecho llevan la etiqueta, y las que llevan estampado el lema de la marca "Mt ur mind", no la

llevan. Con esto simplemente buscaba diferenciar un modelo de otro.

Figura 11.

Sudaderas Eme
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Fuente: Elaboracion propia

He creado uno de los modelos de sudadera en la realidad y la he mostrado brevemente en el
video promocional de la marca, en concreto el modelo especial con el logotipo en rosa, color

original del logotipo.

Figura 12.

Fotograma del video promocional de Eme

Fuente: Elaboracion propia
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Stickers

Las pegatinas o stickers son una moda actual, una de las marcas mas conocidas en el mundo
del skate: Vans, regala una pegatina con la compra de alguno de sus productos, segiin mi
opinion, es una buena forma de publicitarse de manera gratuita, ya que esa pegatina lo mas
probable es que termine pegada en una farola, una rampa, un portatil, un moévil etc. Y si es lo
suficientemente llamativa, captaran la atencion de las demds personas, es una forma de
publicidad organica y con un coste insignificante.

Es por ello que he decidido crear algunas pegatinas de mi marca, para que, a la hora de la
compra, el cliente obtenga un beneficio extra y lo mas importante, que sea estético y

beneficioso para la marca a la misma vez.

He disefiado estos stickers en Adobe Illustrator basandome en elementos caracteristicos del
skate bajo un estilo “paint desenfadado trash”, los he realizado a mano alzada con los pinceles.
No he buscado la perfeccion como bien se puede observar ya que el estilo que queria era el
mencionado anteriormente.

Tenemos dos pegatinas con forma de skate (elemento esencial para patinar) y con el nombre
de la marca dibujado en una tipografia completamente diferente a la original, con colores que
se complementan bien, el azul y el naranja seleccionado.

Por otro lado, he disefiado una pegatina basada en una rampa o quarter de skate, en la que he
dibujado en el lateral el lema de la marca, y he seleccionado el color morado para impactar a
la vista, ya que estas rampas suelen ser de color marron o gris, también para que se viese bien
la tipografia.

Por ultimo, he querido ilustrar un eje de la tabla, elemento importante de ésta que lleva la
direccion, he decidido pintarla de verde para hacerla de estilo punky ya que me recordaba a
ilustraciones de la cadena de television M7V, y el amarillo de la frase resaltaba bien sobre el

verde.
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Figura 13.

Pegatinas de Eme

Fuente: Elaboracion propia

Graficas

La grafica 1 la he realizado con el software de 3D Blender. Es la primera vez que realizo un
disefio haciendo uso de este software, antes de este proyecto ni siquiera tenia constancia de él,
pero indagando en videos de Youtube lo encontré, y al ser gratuito, vi algunos tutoriales para
guiarme y acabé realizando la siguiente grafica.

Se compone del logotipo con un reflejo “del sol” y un fondo de nubes para simular un skate
sobrevolando el cielo, como cuando se realizan saltos en el skatepark. Es el resultado de la

exportacion de la imagen debajo de esta.

Esta grafica formaria parte de una carteleria, el estilo que he escogido de 3D combinado con
un entorno natural estd muy de moda en los disefios de marcas de renombre como Louis
Vuitton. Pero el hecho de seleccionar el cielo como fondo, era, como ya he mencionado

anteriormente, crear una metafora de la tabla volando por el cielo tras un salto.
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Figura 14.

Grdfica de la marca

Fuente: Elaboracion propia

Figura 15.

Proceso de creacion del logotipo en 3D en Blender

e0e@ || eme logo.blend

. e A P ren
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Fuente: Elaboracion propia

En las dos imagenes anteriores muestro el proceso de realizacion del logotipo en formato 3D,

se pueden observar los comandos del software.

4.6. Video promocional y fotografias

He realizado un video promocional junto a mi primo Edu Campos, quién fue mi modelo
patinador, durante el proceso ¢l me ayudo a dirigir el video y gracias a su experiencia he
obtenido resultados bastante buenos en relacion a mis expectativas.

Edu es un patinador con bastante experiencia, lleva patinando en la calle desde los 14 afios
segin me ha comentado, y dado que es de mi familia y que contdbamos con su larga

experiencia, pensé que seria una buena eleccion colaborar con €1, y asi ha sido.

La céamara utilizada ha sido la de mi teléfono movil Xiaomi Redmi Note 9, junto a una lente ojo
de pez de pinza que coloqué en la lente del teléfono. La edicion la he llevado a cabo en el
software Adobe Premiere Pro 2022. He hecho uso de un filtro VHS ya que mi intencion era
darle un aire noventero tipico de este tipo de videos. La cancion elegida ha sido ‘Time Bomb’
del grupo Racid, mi eleccion se basa en el hecho de que es una cancidon punk que transmite las

buenas vibras y desenfado que Eme quiere transmitir.
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Por otro lado, las fotografias han sido tomadas con la cadmara reflex Pentax K-5 con dos tipos
de objetivo, el primero, 18-55 mm propio de la cdmara y el segundo, 50-200 D-XENON de la
marca Samsung. Posteriormente han sido editadas en el software Adobe Lightroom 2022 y

Adobe Photoshop 2022.

Enlace para ver el video promocional:

https://drive.google.com/file/d/1skDuhwA9jdiXRM8SLNCY ai3sjHAn4n25/view?usp=sharin
g

4.7. Carteleleria

He realizado una serie de carteles, estos se componen de: el disefio en 3D realizado en Blender
y por otro lado, de las fotografias en blanco y negro tomadas en los dos skatepark de Linares.
Como bien he explicado en el punto 2.2.5., una marca nueva tiene que darse a conocer, y qué
mejor manera de hacerlo que de una manera visual. Para conseguir captar la atencion de los
transeuntes, he tomado fotografias que impactan visualmente, ya que sin una cdmara
fotografica es complicado que el ojo humano pueda observar detalladamente las expresiones y
movimientos que realiza un patinador. Estas fotografias transmiten el movimiento del patin, y

esta experiencia sensorial queda arraigada a la esencia de la marca.
Los carteles estarian colocados en diferentes puntos de las ciudades, sobre todo en puntos
claves de skate, zonas con transito de patinadores, en centros comerciales, en los centros

urbanos de las ciudades etc.

A continuacion, mostraré el resultado ficticio de cémo quedarian expuestos algunos de estos

carteles en la calle mediante mockups.
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Figura 16.

Cartel exterior del logotipo en 3D

Fuente: Elaboracion propia
Figura 17.

Carteles de la marca

Fuente: Elaboracion propia
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5. Conclusiones

Tras la creacion de esta marca, he reflexionado sobre la cantidad de factores que hay que tener
en cuenta para su elaboracion: valores, disefio, publicidad etc. Todos los elementos tienen en
su mayor o menor medida importancia y hay que conocer de primera mano cudles son estos,
para crear un hilo conductor que evoque la idea principal de la marca, ideas preestablecidas

desde un primer momento.

Los elementos que mas trabajo me han llevado han sido los visuales, ya que tenia claro el tipo
de marca que queria construir, pero el disefio es una habilidad que a dia de hoy continuo
aprendiendo y experimentando, por lo que siento que soy mas perfeccionista y detallista, pero

finalmente he logrado obtener un resultado mas que satisfactorio.

Con lo que mas he disfrutado ha sido tomando los videos y fotografias de Edu, tras mi
experiencia en el campo audiovisual, siento que es de lo que mas orgullosa estoy, ya que tenia

una idea en mente del video y fotografias finales y he conseguido aquello que imaginaba.

El proceso de disefio de pegatinas fue otra parte divertida, ya que no suelo dibujar, y al tener
tantas referencias de pegatinas de marcas en la cabeza, di rienda suelta a mi imaginacion y
busqué elementos afines a la temdatica de mi marca. He ilustrado diferentes pegatinas para la

marca y estoy bastante satisfecha con el resultado.

En cuanto a la inspiracion para la creacion de esta marca, me he servido de mis referencias
audiovisuales, como son: la cultura de la cadena de television MTV, las marcas como Carhartt,

Vans, Volcom o Quiksilver, la cultura punk, y la cultura del skate de los afios 80-90.

Por supuesto, para llegar a estas ideas finales he realizado una investigacion previa tanto del
target de la marca como de las estrategias de creacion de una marca, gracias a estos dos factores
junto a los conocimientos adquiridos en el grado, he obtenido estos buenos resultados, en mi
opinion.

Para mi ha sido un desafio de principio a fin, desde el brainstorming de ideas sobre qué crear,
hasta la materializacion fisica de mi marca, pero finalmente, he obtenido un producto que

cumple con todas las expectativas iniciales.

Para finalizar, quiero destacar que el objetivo de este proyecto era crear una marca de ropa de
skate cuyos valores estuvieran relacionados con la libertad, romper las reglas y encontrar la

diversion en el skate, y puedo decir que se han cumplido todos y cada uno de ellos.

38



Respecto al primer objetivo, que era el de “conocer los inicios del skate”, he desarrollado una
pequenia linea cronologica por décadas sobre como ha ido evolucionando desde sus origenes

hasta la actualidad.

El segundo objetivo, “disefiar una marca con la que los skaters de hoy en dia se sintieran
identificados, con una personalidad fresca y joven y que a su vez se involucre en la comunidad
de skaters” también ha sido logrado, ya que, ha nacido Eme, una marca cercana e implicada en
la creatividad y la libertad de aquellos que quieren patinar en las calles. A través del video
promocional, Eme se acerca a este target de una manera mas natural. También cuenta con el

apoyo grafico de las fotografias y de la grafica en 3D.

El tercer objetivo consistia en “realizar los disefios, tanto de los productos, como de los
logotipos y el merchandising”, he disefiado un logotipo y un imagotipo, también una coleccién
de sudaderas y camisetas de la marca, y he creado unas pegatinas relacionadas con la marca

que proporciona un afadido al valor de marca.

Por tltimo, el cuarto objetivo consistia en “realizar un spot y varias graficas publicitarias de la
marca”, con la ayuda de mi primo Eduardo, quién me dirigia, ya que el skatepark es su terreno,
he grabado y editado un video promocional de la marca, por otro lado, he realizado una serie
de fotografias que transmiten la esencia de la marca en su totalidad, asi como unos mockups

para imaginar como lucirian en las calles.

Después de este gran trabajo, quedo bastante satisfecha con el resultado final obtenido.
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7. ANEXO I. MANUAL DE MARCA

A continuacion, se plasmaré el manual de marca de Eme, en el que se explica graficamente el
conjunto de elementos de la marca y la manera correcta de utilizarlos. Estos elementos son: el
logotipo, el imagotipo, la gama de colores, la fuente de letra, el tamafio de estampacion del

logotipo e imagotipo en las diferentes prendas y el packaging del producto.

MANUAL DE MARCA

EME

LOGOTIPO

M3

EME SKATEBOARDING | Manual de identidad visual\ 5

43



¢QUE NO HACER?

TMT TMI M=

No alteres la “E”

No pongas un fondo sobre el
logotipo

EME SKATEBOARDING | Manual de identidad visual\

IMAGOTIPO

M3

kRl D

EME SKATEBOARDING | Manual de identidad visuals
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PALETA DE COLORES

MT

[ 0 (ae

EME SKATEBOARDING | Manual de identidad visual

TIPOGRAFIAS

ABCDEFGHITKLMNOPQRSTUVWXYZ
ABCDERHIIKLMNOPRRSTUVIWX 2

FENULTIMATE

THE SPIRITIS WILLING BUTTHE FLESH IS WEAK

SCHADENREUDE

~ €LMSTREETAND - L = L RrL o =

THE LEFTHAND DOES NOTKNOW WHATTHE RIGHTHAND IS DOING

MAIL . EXAMPLE - COM  HTTP WWW . CUFONFONTS - COM

“HEAD KICK PERSONAL USE”

EME SKATEBOARDING | Manual de identidad visual

45

Eme Pink
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Black
#040006
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“HIT ME, PUNK 01”



DIMENSIONES

59cm 9,1cm

28cm 2 M 4,4 cm

EME SKATEBOARDING | Manual de identidad visual

DIMENSIONES

59cm 9,1cm

- o

EME SKATEBOARDING | Manual de identidad visual
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PACKAGING
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8. ANEXO II. FOTOGRAFiIAS PROMOCIONALES

Las fotografias las he realizado en dos dias diferentes y en dos localizaciones diferentes, la
primera, en el skatepark de Linares (Jaén) y la segunda, en uno casero construido por Edu y su
pandilla de skaters, que querian crear un espacio personal para patinar, y encontraron una nave
industrial abandonada a las afueras de Linares.

Por otro lado, el color elegido para todas las fotografias es el blanco y negro, he optado por
este formato porque en mi opinidn centra la atencion en el elemento principal de la escena, el
patinador. Por ejemplo, los arboles eran muy verdes, por lo que distraen bastante a la vista.
Esta serie fotografica forma parte de una campana de carteleria junto a la del disefio en 3D.
Todas las fotografias llevan el logotipo de la marca en una de las esquinas, y la Gltima en el
medio, esto es asi ya que la tltima la considero menos centrada en el acto de patinar, y bajo mi
parecer, transmite el sentimiento que te produce el hecho de disfrutar patinando.

En definitiva, a través de estas fotografias, muestro el proceso de patinar, mediante diferentes
trucos realizados por el patinador.

Las fotografias han sido editadas con Adobe Lightroom 2022, he retocado las luces y sombras,
he dado contraste y he subido la iluminacion al patinador, ya que es el centro de la escena. Y
finalmente las he convertido a blanco y negro. Posteriormente, les he afiadido el logotipo con
Adobe Photoshop 2022.

En total he tomado muchisimas fotografias de las cuales he preseleccionado 85 de ellas, y tras
una ultima seleccion, he escogido las que mas me transmitian movimiento y en las que el
patinador se encontraba en el punto de fuga perfecto.

Las he captado con un tiempo de exposicién muy corto para que se viesen nitidas y en algunas
ocasiones mi camara y yo hemos peligrado ante los accidentes del patinador, pero finalmente

no hemos tenido ningun imprevisto desafortunado.
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Figura 18.

Fotografia promocional 1

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 19.

Fotografia promocional 2

Fuente: Elaboracion propia

50



Figura 20.

Fotografia promocional 3
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Fuente: Elaboracion propia

51



Figura 21.

Fotografia promocional 4

Fuente: Elaboracion propia
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