COMIKEEND, “Promociona y vende tu arte”.

Vicente Javier Pérez Valero



El proyecto consiste en disefiar un evento cuyo objetivo sea
proporcionar un espacio donde el publico objetivo tenga la
oportunidad para exhibir su arte y poder venderlo. El Unico
criterio para participar sera conforme a la tematica del even-
to; tema principal Manga, tema secundario Comic. Siguien-
do este criterio, se pretende dar a los aficionados libertad
total de creacidén siendo uno de los propdsitos principales la
promocioén de los autores y la retroalimentacién entre aficio-
nado y seguidor.
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1. PROPUESTA Y OBIJETIVOS

Se pretende ofrecer un Artists Alley, espacio donde los artistas exhiben sus trabajos con total
libertad de expresion para su difusién y venta. El evento es un medio de comunicacion, una
Doujinshi Market en concreto.

El doujinshi se podria definir como una autoedicidn por fans de obras de manga ya existentes.
Su mercado permite a los creadores inspirar a otros y alienta los esfuerzos de colaboracién
entre los participantes, lo que aumenta la diversidad del medio creativo.

La COMIKEEND sera el lugar donde los lectores puedan experimentar esta retroalimentacion
directamente con los autores. Cualquier persona, aficionados o profesionales, pueden conver-

tirse en productores de obras creativas y conllevar a una amplia diversidad de auto-expresion.

La propuesta se centra en la parte grafica del evento: Identidad corporativa, carteleria, publici-
dad, web, redes sociales, tarjetas identificativas de los participantes.

Objetivo principal:

-Proporcionar un espacio para la libre expresion, promocion, difusiéon y venta de la creatividad
artistica en el sector.

Objetivos especificos:
Dirigido al publico objetivo (Artists Alley)

-Ofrecer una ocasion para la autoedicion.

-Ocasién para vender su trabajo durante el evento.
-Interactuar con otros participantes.

-Oportunidad para interactuar con profesionales del sector.

Dirigido al publico potencial (Visitantes-Seguidores)

-Interactuar con los artistas.

-Adquirir obras unicas.

-Fomentar el interés del sector.

-Motivar a la participacion futura en el evento.

META

Tener éxito suficiente para poder repetir al afio posterior el evento y en ese momento poder
ampliar el nimero de participantes, visitantes y empresas del sector.




2. REFERENTES

El referente principal para el proyecto es la COMIKET o COMIC MARKET de Japdn que se
celebra todos los afios durante las estaciones de verano e invierno . Tiene sus comienzos en el
ano 1975 siendo un “espacio” donde su publico objetivo podia exponer y vender creaciones
inéditas y siendo una alternativa para la comunicacién entre fans. Su principal atractivo es el
mercado del Doujinshi, apropiacionismo por parte del aficionado de cdmics japoneses popu-
lares existentes. Se crea un circulo entre aficionado y seguidor y esto hace posible una rapida
auto promocion y el funcionamiento de la COMIKET.

Este evento al tener esa libertad de creacidn, es el referente mas importante para la planifica-
cion de la COMIKEEND en Espafia. Se pretende dar la misma oportunidad a los residentes en
territorio Espaiol y fomentar la autoedicion y la cultura manga.

La COMIKEEND, al igual que los aficionados se inspiran de obras existentes para crear nuevo
arte, pretende adaptar el funcionamiento de la COMIKET al mercado espafiol, acercando una
pequena muestra del evento japonés. La distribucion de los puestos en el espacio de la CO-
MIKEEND por tanto seria similar al evento en Japdn pero mucho mas reducido en principio de
dimension.

Otros referentes similares en cuanto a la exhibicidn de Artists Alley, pero sin poder compararse
con las dimensiones de la COMIKET, son algunos de entre muchos que se realizan en los USA.
Estos son los referentes mas destacados: el AFO (Anime Festival Orlando) en Orlando fundada
en el 2000, la OTAKON en Baltimore Maryland fundada en el afio 1994, la NEKOCON en Hamp-
ton el 1998 y la SAN JAPAN inaugurada en el 2008 en Texas.

El punto en comun de estos cuatro eventos es la presencia de Artists Alley, los espacios reser-
vados para “artistas callejeros”. Para participar como artista se debe hacer una inscripcién pre-
via al evento para reservar un puesto. Este puesto serd asighado en algunos casos por nombre
del autor, en otros por tematica. En cualquier caso existe un orden para la exhibicidon que varia
segun entidad.
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Imagen 1. Interior COMIKET JAPAN (2014).

Imagen 2. COMIKET JAPAN (2014).




Imagen 3. Interior de la OTAKON (2013)

Imagen 4. Stand de la SAN JAPAN (2014).
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3. JUSTIFICACION DE LA PROPUESTA

Situandonos en Espafia, los concursos generalmente se acotan a X ganadores y no todos los
participantes tienen la posibilidad de mostrar su trabajo al publico. Esto no solamente ocurre
en Espafia, es un hecho de los concursos en si. Con la COMIKEEND se busca dar a los aficiona-
dos libertad total de creacién y acoger al maximo nimero posible de autores en esta primera
edicion del evento conforme al limite de la ubicacidn que se vaya a elegir.

Se realizan diversos tipos de eventos a lo largo del afo en Espafia que son similares a este
proyecto en cuanto a la tematica, pero totalmente opuesto en contenido. Mientras estos even-
tos tratan la cultura asiatica, en especifico la japonesa, y el propdsito es vender productos del
extranjero, la idea de COMIKEEND es crear aqui en Espana obras que se puedan expandir hasta
Asia y asi promocionar a los posibles candidatos.

La idea es sencilla, proporcionar un espacio donde poder exhibir los trabajos y asi auto-promo-
cionarse con sus creaciones. Una de las ventajas que podran disfrutar tanto participantes como
el publico son los invitados especiales. Editoriales y artistas de cdmic profesionales acudiran al
evento para dar conferencias, talleres, charlas y ademas evaluar a los que ellos consideren los
mejores de cada afio. Ellos serdn un punto clave del evento para motivar a los autores partici-
pantes a interactuar con los profesionales.

Una posible ubicacién para el primer afio podria ser el espacio de Las Cigarreras de Alicante. Se
buscaria financiacidn de sponsors como de los editoriales invitados como son NORMA EDITO-
RIAL y EDICIONES BABYLON; también se necesitaria la presencia de puestos de alimentacion
para los visitantes como lo son los restaurantes de comida asiatica Bouzu, Yatai y Daikichi. Para
puesto de bebida se buscard patrocinio de Coca Cola y Wobble tea. Finalmente habran exposi-
tores para patrocinadores secundarios pero no menos importantes como el Ayuntamiento de
Alicante, Fnac, Ateneo, Comixcity, Monografic, Konoha no Merchan, entre otros.

En principio la entrada al evento debe ser gratuita para que cualquiera pueda acudir ya que

el objetivo es promocionar a los autores. Si se diera el caso y el espacio/ubicacion requiera

de venta de entrada, estos se podrian suprimir ofreciendo a cada visitante un ejemplar del
catdlogo impreso de los autores participes. Si en esta ediciéon se cumpliesen las expectativas
de afluencia de participantes, publico y expositores de sponsors, entre otros, en una siguiente
edicion se contemplaria la busqueda de una ubicacién mayor, como el IFA (Institucion Ferial de
Alicante) en Torrellano.

El proceso de trabajo seria disefiar lo que seria la identidad corporativa del evento como el lo-
gotipo y derivados. Carteleria para publicitar el evento que se repartiria en tiendas comerciales
, impresas en rétulos...; El catdlogo de los participantes que se incluiria en la web previamente
a la apertura del evento y posteriormente para su venta en el evento; papeleria del evento
como cartas, documentos...; Camiseta para los voluntarios; tarjetas de identificacién para par-
ticipantes; web del evento con sus redes sociales para mantener informado de novedades...




4. PROCESO DE PRODUCCION

A continuacién se encuentra el proceso de definicién del logosimbolo. Las caracteristicas base
para el proceso de creacidn se centra en dos tonalidades, el negro y el azul. Partiendo de estos
dos colores se han realizado pruebas de composicién y tamafio del posible logosimbolo.

La idea de la imagen de la COMIKEEND pretende transmitir la basqueda de artistas y con ello
de visitantes al evento. Debe ser una imagen limpia y directa. Para ello se ha de definir en
primer lugar la tipografia que se va a emplear para la marca. (Véase la pagina 10 donde se en-
cuentran las posibles tipografias para el logosimbolo).

Partiendo de una tipografia, se procede a la busqueda de la composicién adecuada de la mar-
ca.

Para el evento se requiere de material publicitario para su promocién y difusién.

Se requiere crear una pagina web para hacer publico el evento y mantener informados a los
seguidores de las noticias, las bases para participar, publicar el catalogo de los participantes,
etc. (https://comicweekend.wordpress.com/). También debe hacerse uso de redes sociales como
twitter y facebook ya que son dos medios de comunicacidn rapidos y mas directos.

Se necesitan tomar fotografias de medios publicitarios como MUPIs y rétulos, entre otros para
crear ejemplos de vias publicitarias del evento. También realizar ejemplos de carteleria, papele-
ria y merchandising, principalmente.

Es imprescindible confeccionar un Manual de Identidad Visual Corporativa para volcar todo el
contenido de la marca y crear unas bases y normas de usos de la misma, principalmente para
su correcta impresién en fisico.
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https://comicweekend.wordpress.com/

Imagen 5. Pruebas de tipografia.




Imagen 6. Pruebas de logosimbolo version A.
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Imagen 7. Rejilla de construccion del logosimbolo.

Imagen 8. Exterior de Las Cigarreras.

Imagen 9. Fotografia del escenario de Las Cigarreras.




5. RESULTADOS

El proyecto consiste en disefiar la imagen de un evento, pero se requiere de mucha mas planifi-
cacién que solamente confeccionar la parte grafica del mismo. Los objetivos marcados en un
principio se han logrado como se deseaba. Se han disefiado los medios publicitarios principales
como la imagen de la marca, el cartel publicitario, la web informativa, entre otros y con ello los
resultados propuestos.

La produccion empieza mostrando los resultados del la marca de COMIKEEND, con sus colores
corporativos y la construccién del logosimbolo. Los colores principales son tonalidades azules
junto al color negro, siendo el blanco por defecto un elemento mas, pero igualmente impor-
tante.

El objetivo del logosimbolo es principalmente ocupar el papel de la imagen de la organizacién
por lo que su intencién debe ser incitar al publico objetivo acudir al evento y transmitir una
buena imagen del mismo. La marca se compone de tres partes: logotipo principal, simbolo y
adaptacion del logotipo en versidn japonesa. Se ha querido incluir ésta adaptacion ya que el
referente principal es la COMIKET de Japdn, y al tratarse de una version reducida de este even-
to, se han recogido piezas esenciales de éste para crear una similitud entre ambos eventos,
como la estrella y el texto en japonés. El lema de esta marca es “encontrar talento y mostrarlo
al publico” por lo que el simbolo, el ojo, es un elemento importante del logosimbolo.

En la pagina 15 se puede ver una aplicacion del logosimbolo sobre tejido como una camise-
ta. En la misma se encuentran las versiones monocromas y bitonales de la misma marca. La
siguiente aplicacidn es el cartel del evento, fundamental e imprescindible. Recoge informacién
necesaria para transmitir al publico su tematica.

Imagen 10. Logosimbolo final sobre papel. Técnica estampado.
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Imagen 11. Colores corporativos de la marca.

Imagen 12. Versiones cromaticas segun fondo.




Imagen 13. Camiseta de regalo para voluntarios en el evento.
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Imagen 14. Mockup del Cartel para el evento.




Imagen 15. Mockup panfleto publicitario del evento.

Imagen 16. Mockup de la tarjeta de identificacion de los participantes. Se recogen previamente a la
apertura del evento.
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Imagen 17. Papeleria 1.

Imagen 18. Papeleria 2.




Imagen 19. Mockup publicitario 3 en el edificio de Las Cigarreras, Alicante.
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Imagen 20. Mockup publicitario 1.




Imagen 21. Mockup publicitario 2.
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Imagen 22. Triptico del mapa para el evento.

Imagen 23. Prueba de visualizacion del posible catalogo de los participantes disponible en la web.




Imagen 24. Pagina web del evento.

Imagen 25. Plano detalle de la web (https://comicweekend.wordpress.com/).
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(https://comicweekend.wordpress.com/)
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