bellas artes

CURSO 2022- 2023

MENCION: Artes visuales y disefio.

TITULO: Conceptualizacion y desarrollo de la marca para el
streamer.

ESTUDIANTE:
Gil, Izquierdo, Maria

DIRECTOR/A: Mantilla, Pousa, Adrian

N Miguel
Hernindez

FACULTAD DE BELLAS ARTES DE ALTEA Mﬁumvensms

Universidad Miguél Hernandez de Elche




PALABRAS CLAVE:

Identidad corporativa, disefio, logotipo, branding.

RESUMEN:

El proyecto que presento trata de la creacion de la identidad corporativa y el disefio
grafico de la imagen de un streamer, Noni. El contenido de este streamer consiste en
la retransmision de videojuegos, sin embargo, en este Ultimo afio ha ahondado en
otras categorias y actualmente ofrece mas variedad de contenido entre la que
destacaria el “just chatting”” también conocido como charlas con usuarios.

Para el disefio de su nueva imagen, he adecuado el empleo de los recursos graficos
y visuales que él ha solicitado llevandolos al disefio del logotipo, overlays,
emoticonos, paneles y banners entre otros elementos.

Ademas, de crear la nueva imagen de la marca, este plan de disefio puede servir de
guia para aquellas personas que quieren empezar en este tipo de plataformas
focalizadas en un contenido en stream para tener conocimiento de que elementos de
disefio requeririan en caso de buscar un acabado profesional.
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1. PROPUESTA Y OBJETIVOS
Conceptualizaciéon y desarrollo de la marca para el streamer Noni.

Los nuevos medios audiovisuales estan cambiando su forma de comunicacion. Las nuevas
generaciones han migrado la manera en la que consumen contenidos audiovisuales hacia una
tendencia de consumo directo y a la carta. Este proyecto pretende ahondar en las posibilidades

técnicas y creativas del video por streaming.

El objetivo de este proyecto, es la de mejorar la presencia en redes mediante el redisefio y mejora
de la identidad visual de marca. Habiendo realizado un estudio del perfil usado por el cliente hasta
ahora y el anadlisis de las caracteristicas y necesidades de comunicacion que el cliente precisa, se

elaborara su nueva marca personal.

Por otro lado, otro de los objetivos a cumplir es ayudar a mejorar la experiencia de transmisién
para su audiencia. No solo el streamer tiene que estar comodo con su nueva marca personal, hay
que tener siempre presente a su publico. Al fin y al cabo, sin su publico un streamer no es nadie,
por ello, estas plataformas ademas de identificarse como lugares de retransmisiones en directo
son el lugar donde ocurre la interaccion directa, entre el publico y el creador de contenido. Por

ello, los disenos tienen que ser pensados también para ellos.

Es por ello que en esta investigacion se busca:

e Exponer los elementos de disefio requeridos para crear una buena imagen en este tipo de

plataformas.

e Disefio de:
o Logotipo personalizado
o Banners para las diferentes redes sociales
o Emoticonos personalizados
o Overlays

o Paneles de informacion

Overlays-. Los overlays de Twitch son gréficos disefiados para darle un aspecto y estilo Unico a tu canal.



2. REFERENTES

Entre los referentes se destacan dos grupos, por un lado el conjunto de disefiadores
que me han inspirado a la hora de escoger las caracteristicas y el tratamiento de los acabados
finales. Y por otro lado unos referentes visuales mas especificos que me han servido a la hora
de desarrollar la estructura del diseno del logotipo, y de construir las diferentes articulaciones

del logosimbolo y otros elementos del disefio.

Disefiadores referentes

Referentes visuales de la cultura artistica y de la cultura popular
que me han influido a la hora de crear este tipo de disefio.
Durante este ultimo curso he conocido y seguido a algunos
creadores de contenido mas enfocados al disefio grafico y a dia
de hoy a quien tengo mas presente es a Gregory Ortiz, mas
conocido en redes sociales como SesoHQ. No es un artista que
se centra en una sola cosa, en general se adapta a los
encargos que le hacen. Se encarga del disefio grafico de
campanas, disefio de logos, overlays, banners..., aunque si es
cierto que su estilo se caracteriza por: ser un estilo limpio, uso
de vectores, colores llamativos, disefios modernos, y en

ocasiones se aproxima a rozar la abstraccion en sus disefios

fig. 1 finales, sobre todo en los disefios de producto.
Su medio de expresion es el disefo grafico. Como he mencionado antes, el artista se adapta al
cliente, pero sin abandonar sus preferencias y su estilo. Actualmente, trabaja para 100 Thieves
una marca de estilo de vida con su correspondiente equipo de esport, por lo que su trabajo
suele centrarse en proyectos con un estilo mas ““maximalista”’, disefio opuesto al conocido
minimalista, SesoHQ, en muchas de sus composiciones abraza este estilo “"'maximalista” que
ocupa el uso excesivo de elementos y llena el espacio de patrones y colores, sin embargo,
gracias a sus conocimientos y practicas del disefio este "'caos’” de elementos lo lleva a una

interesante armonia en sus composiciones.

Usa tipografias, (en ocasiones propias) de corte recto, y moderno, emplea ademas elementos
de disefio 3d, caracterizados por su gran atractivo visual, que parecen incluso hipnotizar, esta
sensacion se ve acentuada con el uso de colores brillantes, formas geométricas y abstractas,
esas formas en ocasiones estan degradadas, o estan compuestas por transiciones de colores
brillantes. Ademas, SesoHQ posee un gran manejo de disefios de hologramas y elementos

brillantes, todos estos detalles los vinculd a ese estilo maximalista que antes mencionaba.



Dentro de los referentes también encuentro destacable el trabajo del

disefiador George H.Nowack.

Mas conocido en redes sociales como nowackdesign, se encarga de
ensefar disefio mas enfocado a la comunidad de jugadores. Ademas,
forma parte de la plantilla de disefiadores gréaficos en “"The guard”
equipo de esports con base en los Angeles y también para
100Thieves, es decir, compafero de SesoHQ. Ambos comparten
medio de expresion y su estilo viene marcado por el estilo

mencionado con anterioridad, el ““estilo maximalista”.

Gran referente visual

Paper Crowns es una agencia creativa internacional, y “@ PAPE R

muchos de los acabados de sus proyectos son los que CROWN S
me han servido de inspiracion para crear este disefio. Al

ser una agencia que ha tratado con proyectos sobre el

e
disefo en: videojuegos, algunas ligas, grandes u &/ Dignitas
plataformas de transmision y algun que otro creador de ’
contenido, buscan en todo momento crear disefios @ 1 DIGNITAS

modernos que funcionan en todo tipo de medio digital.
fig. 3
Al fin y al cabo, es una empresa plagada de disefiadores que cuentan con el conocimiento de

““conexién con la comunidad”’, llegando asi a crear identidades que unen e identifican tanto al
creador de contenido como a la gente que le sigue.Entre sus trabajos destacaria el lanzamiento
de diseno para Dignitas, organizacién de deportes electronicos con sede en los Estados
Unidos. Han competido en varios juegos populares como League of Legends, Counter-Strike:

Global Offensive, Rocket League y muchos otros.

El logotipo de Dignitas ha evolucionado a lo largo de los afios; De inicio a fin en este
documento se recoge desde el comienzo de su disefo hasta su acabado, e irénicamente no me
quede con la imagen final, si no que me quede con la estética que trabajé en el grupo de los
primeros conceptos. Muchos detalles de este disefio fueron conceptos que sabia que iba a
trasladar a esta identidad corporativa. Entre estos detalles destacaria, el enfoque en formas
limpias y claras, evitando elementos superfluos. Facilitando asi el reconocimiento y la

legibilidad en diferentes tamafios y medios.


https://www.behance.net/gallery/114686649/Dignitas-Identity-Web-Motion?tracking_source=

3. JUSTIFICACION DE LA PROPUESTA

A la hora de desarrollar este TFG la principal motivacion por enfocarme en el desarrollo de una
identidad corporativa, surgié en tercero de carrera, donde se nos planted la opcién de cursar la
mencién de artes visuales y disefo, por la cual, pude desarrollar mis conocimientos creativos

adquiridos durante la carrera aplicandolos en el mundo del disefo.

El disefio es una herramienta de comunicacion eficaz por la que estoy interesada en
especializarme en un futuro. A través de elementos visuales, los disefios pueden influir en como
se percibe un mensaje, producto o marca. Ser capaz de comunicar las ideas y los sentimientos del
cliente, es unos de los aspectos mas interesantes de este campo, y si el trabajo esta a la altura,

podria tener un impacto significativo en su audiencia.

En el mundo del streaming en Twitch, el disefio juega un papel importante para captar la atencion
de los espectadores y transmitir la personalidad y la marca del streamer. El disefio se refiere a la
apariencia visual y la organizacién de elementos en la pantalla del streamer, incluyendo overlays,

paneles, transiciones, graficos y otros elementos visuales.

Es importante destacar que el disefio en Twitch es altamente personalizable y depende del estilo y
la preferencia del streamer. Algunos streamers optan por disefios minimalistas y elegantes,
mientras que otros prefieren disefios mas llamativos y coloridos. Lo crucial es que el disefio refleje
la identidad y el estilo del streamer y contribuya a crear una experiencia visual atractiva y

coherente para los espectadores, y es aqui donde empezaria mi proyecto.

Para afrontar el proyecto de este diseno visual que se nos ha planteado, he creado un estudio de
preproduccién, para tener presente la retrospectiva del cliente. En términos de disefio, alrededor
de su carrera, no ha contado realmente con nada parecido a una identidad visual, pero
investigando sus trabajos, se ha podido extraer conceptos y estéticas que se iban repitiendo en

torno a sus proyectos.

Sin embargo, para cualquier usuario con perfil parecido al suyo, es fundamental contar con una
identidad acorde tanto con él, como con la imagen que pretende dar, y que, al fin y al cabo, le
permitira diferenciarse frente a otros usuarios en las diferentes plataformas. Ademas, mirando a
futuro, podria ser clave contar con una identidad y un estilo, para un posible desarrollo de

productos de merchandising.

En torno a la investigacién, he podido observar el estado en el que se encuentran la identidad
visual de otros creadores de contenido, eso me a permitido compararlos e ir creando al final un

moodboard que me a servido de gran inspiracion, y por otro lado, investigando los datos de los



usuarios que siguen al streamer, he podido crear un manual de identidad corporativa con el
logotipo y las aplicaciones requeridas por el creador de contenido, con una estética que gustaba a

la mayoria de su audiencia.
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Identidades de streamers que crean contenido similar.

4. PROCESO DE PRODUCCION

La creaciéon de una identidad de marca consiste en una investigacién y un analisis previo para

comprender el publico objetivo, las tendencias del mercado y los competidores.

Esta informacion ayuda a desarrollar una estrategia de marca y un posicionamiento que diferencie

al cliente.

Una vez terminada la investigacion, agrupe la informacion de la media de los usuarios que
consumen el contenido del streamer, ademas de indagar sobre los acabados de la estética

asiatica que solicit6 el cliente. S
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fig. 6

1° Boceto de logo . 2° Boceto de logotipo. 3° Boceto de logotipo.

Al finalizar con el punto de desarrollo del logotipo, con ayuda del profesorado, efectué un
refinamiento del disefio, lo que ayudo a que la identidad visual se alinee con los objetivos de la

marca y esta resonara con el publico objetivo.

Una vez finalizada y aprobada la identidad de la marca. Comencé con el desarrollo del manual por
el cual explico como se debe usar la identidad de la marca en varios puntos de contacto, como

empaques, materiales de marketing y canales digitales, entre otros.

Al terminar el manual de identidad, el siguiente paso es lanzar la marca y distribuirla en todos los
puntos de contacto relevantes. Esto incluye el desarrollo de los banners para las distintas redes

sociales de mi cliente, campanas publicitarias que reflejen la identidad, entre otros proyectos.




5.RESULTADOS

5.1 Logotipo personalizado
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5.2 Banners para las diferentes redes sociales

Banner Youtube

Banner Twitter

dlly

Banner Twitch

NONI

@i, Gelly
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5.3 Emoticonos personalizados

Los usuarios de un canal pueden comprar una especie de ""moneda virtual”" llamadas Bits que
sirven para enviar emoticonos animados para celebrar diferentes momentos en el chat, de la

emision, ademas de ayudar econdmicamente al creador.

Los emoticonos son una manera genial de personalizar el canal o las redes sociales del creador y
recompensar a tus suscriptores y donadores, algo parecido a un “"mecenas’’. Los emoticonos
personalizados son parte de los beneficios de la suscripcion y de los donantes de Bits segun los
programas de partners y afiliados de Twitch. Algo parecido pasa con plataformas como Youtube o

Facebook gaming.

Los emoticonos son una forma de que la comunidad del streamer esté mas viva y que se pueda
crear un sentimiento de comunidad mediante bromas internas que se vean reflejadas en estos
emoticonos e incluso un emote puede ser el reflejo de algin momento importante para el creador

de contenido.

fig. 10
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5.3 Overlay

Este overlay ha sido creado con el fin de usarlo a modo de transicion de escena en Twitch; Estas
superposiciones se utilizan para crear una experiencia mas fluida y profesional para los
espectadores al pasar de una escena a otra, como cambiar de la pantalla de presentacion a la
pantalla de reproduccion, mostrar una pantalla de pausa o de espera, 0 moverse entre diferentes
partes de una transmision. .

Ademas de las funciones estéticas, las superposiciones de transicion también pueden actuar
como un indicador visual para los espectadores de que se estda moviendo de una escena a otra,
evitando confusiones o sorpresas inesperadas. Al configurar una transicion suave y predecible,

puede mejorar la experiencia de visualizacion general y mantener a su audiencia comprometida.

Sin embargo esta transicion no podia desentonar del resto de los disefos, es por ello que he
optado por mantener esa linea moderna, protagonizada por formas geométricas, como lineas
rectas, angulos agudos y circulos estilizados, formas, que al fin y al cabo, transmiten una
sensacién de movimiento y velocidad, sin embargo, al ser la transicién una breve animacién, en
cuestion de segundos el video tiene que dar la impresion de movimiento y accion mediante la
inclusion de elementos graficos, como lineas estilizadas y movimientos fluidos, que han creado

una sensacion de energia y vitalidad

*Lin} C

5.4 Paneles de informacion

Los paneles de informacion en Twitch son secciones personalizadas que se muestran en tu perfil
de Twitch, debajo de tu transmision en vivo. Estos paneles tienen diferentes funciones y
propésitos, y se utilizan para proporcionar informacion relevante sobre ti, tu canal, tus redes

sociales y mas.

fig. 11
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https://drive.google.com/drive/u/1/folders/1qg4sDH6FmRtJIjtB6wtaSKKJvMeEh36Y
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