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Abstract

Aquest projecte final de grau té com a objectiu el redisseny del logotip del centre de
formacié Ceina. Una identitat visual més moderna i més adequada amb la seva activi-
tat beneficia al centre per ser recordada i reconeguda facilment pels seus clients i ser

diferenciada davant els seus competidors.

Aquest treball compren diversos aspectes de la creacié d'identitat visual corporativa
com el redisseny del logotip, el manual d'identitat visual corporativa i el redisseny de

la seva web.

Paraules clau: branding, rebranding, logotip, imagotip, imatge coporativa, manual

identitat, colors, tipografies, web, centre formacié

Abstract (english version)

This final project has the objective of redesigning the logo of the Ceina formation
centre. A more modern visual identity that is better suited to its activity benefits the
centre, so that it can be easily remembered and recognized by its customers and diffe-

rentiated from its competitors.

This work includes various aspects of the creation of corporate visual identity such as
the redesign of the logo, the corporate visual identity manual and the redesign of the

website.

Keywords: branding, rebranding, logo, image, corporate image, identity manual, co-

lors, fonts, web, formation center.
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1. Introduccio

Aquest treball de final de grau es troba dintre de |'area de creacié grafica, aquesta
area s'enfoca en crear i dissenyar els elements grafics, estetics i visuals dels productes
multimeédia. Aixi doncs aquest projecte reuneix part dels procediments creatius del

disseny grafic apres en les assignatures del grau.

L'objectiu d’aquest projecte és la renovacié de la imatge de la marca, que en aquest
cas és del centre CEINA. Amb el redisseny es vol aconseguir donar un aire més tec-

nologic i formal a l'actual logotip.

El treball consistira a establir una série de canvis en el logotip, la pagina web i el
disseny corporatiu per aconseguir canviar |'actual aspecte i |'opini6 dels seus clients.
Un cop definit s’elaborara el manual d'identitat visual on s’explicara les pautes per la
utilitzacié i implementacié dels elements grafics de Ceina. Un cop creat el manual, es
procedira al redisseny de la pagina web seguint la metodologia del disseny centrat en

["'usuari.



2. Descripcio

Ceina és un centre d'acreditacid, certificacié i gestié en I'ambit de la formacié tecnolo-
gica, empresarial i social. L'activitat d'aquest centre va iniciar el 21 de marg de 1988 a
Igualada, es va especialitzar en la formacié professional i tecnologica oferint les ins-

tal-lacions adequades als avengos que s’han anat donant en aquest ambit.

Des de molt avang, els prehistorics ja feien Us dels dibuixos per expressar accions i
contar histories, després amb el naixement de |'escriptura van anar canviant algunes
coses, aixi i tot, molta poblacié no sabia encara llegir ni escriure i per aquest motiu
dibuixaven signes a les entrades de les tendes i dels carrers, per saber i diferenciar els
carrers i les diferents tendes. Es per aixd que el cervell huma tendeix a prestar més
atencié a les imatges que a les paraules. Aquesta informacié afecta la nostra compren-

si¢ i condiciona involuntariament a la presa de decisions.

La identitat visual corporativa d'una marca és important, ja que és el segell de I'em-
presa, que permet diferenciar-se positivament de la resta de competidors. Aquest pro-
jecte té com a objectiu construir una nova identitat visual innovadora capag de renovar
i modernitzar el centre. Per aconseguir aquest objectiu es creara tres arees d'accio,
redisseny del logotip, creacié de la nova identitat visual corporativa i el redisseny de la

web adaptativa als diferents dispositius.



3. Objectius

Els objectius d'aquest treball final de grau sén els seglents:

Principals

Crear i desenvolupar una nova identitat visual corporativa renovada modernitzada.
Aplicar la identitat visual en els diferents elements comunicatius de I'empresa.
Redisseny del web.

Redisseny del campus online.

Secundaris
Posar en practica tots els coneixements apresos al llarg del grau.
Aplicar els fonaments de disseny grafics.

Aconseguir un producte d'acord amb les expectatives.
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4. MARC TEORIC

Amb el pas del temps i la globalitzacié s'ha anat creant una gran competencia de mar-
ques, per aixo aquestes han de saber diferenciar-se de la resta, fent Us de la seva iden-
titat visual. Les marques han de saber expressar emocions, valors i idees per establir un

vincle amb els seus usuaris.

Els canvis culturals, economics i socials tenen un pes molt important alhora de la per-
cepci6 de la marca, per aquest motiu, les marques han de tenir una actualitzacié i adap-
tacid que segueixen aquest canvis. Per aixo s'ha de tenir en compte que actualitzar
una marca no contempla Unicament el redisseny de la seva imatge de marca, siné que
abasta un gran nombre de tasques que en conjunt crearan una nova experiéncia als

seus usuaris.
En I'ambit del disseny també pateix canvis amb el temps, per aixd sorgeixen noves
tendencies que inspiren als dissenyadors a crear noves obres. A continuacié es mostren

tendencies de disseny que sén d'inspiracié per al treball:

- Falt design, s’eliminen les ombres, els relleus i els degradats amb |'objectiu d'aconse-

guir un disseny més net.
- Minimalisme, es té en compte la simplicitat i senzillesa.
- Formes geométriques, es busca adherir les formes geométriques al disseny.

- Colors neutrals, amb el flat design es deixen de banda els degradats i les ombres, es

busquen colors plans i tons pastels.
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5. CONTINGUTS

El treball consta dels seglients continguts:

5.1. Briefing

En tot treball grafic és important que I'empresa emissora, tot i que a vegades ho acaba
fent la mateixa empresa encarregada del disseny, dediqui temps en I'elaboracié d'un
document en qué inclogui diversos aspectes clau en el desenvolupament de la tasca

com els seguents:

- Informacié sobre I'empresa emissora.
- Plblic objectiu o target de I'empresa.
- El missatge i els objectius que es volen aconseguir.

- El context, el mercat i la competencia.

Doncs el briefing és un document breu i clar en el qual s'ha d'incloure els seglents

apartats, per poder tenir clara la situacié de la marca o empresa:

- Breu historia i informacié de I'empresa.

- Aspectes grafics actuals de I'empresa.

- El public objectiu o target.

- Mapa de posicionament tenint en compte la competencia.

- Analisi DAFO (debelitats, amenaces, fortaleses, oportunitats).

- Descripcié dels objectius que es vol aconseguir.

5.2. Redissseny imatge de la marca

El dissenyador un cop té el briefing comenca a estudiar el tipus de public, producte i
mercat on sortira, per poder crear un logotip adequat. Per aixo s’ha de tenir en comp-

te els elements que conformen una imatge de marca.
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El logotip ha de ser memorable, Unic, atemporal, representatiu de I'empresa i s’ha de

poder reconeixer facilment.
El procés de disseny d'una imatge de marca consta de diverses etapes:

Analisis i brainstorming
S’ha d'analitzar el mercat, la cultura, el public objectiu i s’ha de tenir coneixement de la
competeéncia. Un cop es realitza I'analisi i la investigacio, es busca inspiracié fent Us de

diverses técniques com el brainstorming o el mood board.

Esborrany
El resultat del brainstormig es plasma en diverses proves o esborranys que s'aniran mo-

dificant i polint per arribar al disseny final.

Disseny
Un cop s’ha seleccionat I'esborrany s'acaba de polir i es digitalitza fent Us dels progra-
mes vectorials. En aquesta etapa es comenga a treballar amb els colors i la tipografia

més adequada.

Presentacid i revisio
Un cop s’ha creat la nova imatge es presenta al client per a qué ens doni la seva opinié

i si vol afegir o quitar algun element.
Retocs finals

Quan el client aprova el disseny, es fan els Ultims retocs avang de comengar amb la rea-

litzacid del manual d'identitat visual.

5.3. Manual d’Identitat Corporativa

Una vegada esta dissenyat la nova imatge de marca, s'ha de crear un document que

estableixi unes pautes per a la implementacio i utilitzacié d'aquest.
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El document resultant ha de ser breu, visualment explicatiu, no ha de contenir molt

text, ha de poder ser modificat i digital. Aquest manual consta dels segiients apartats:

Imatge de marca

En aquest primer apartat s'explica si es tracta d'un imagotip, logotip, isotip o isologo.
Es troben descrites les parts de la imatge de marca, es diferencia el simbol grafic de

la part tipografica. També s’informa de com es pot utilitzar i com no, i s’estableixen les

arees de seguretat.

Color
Un element important de la identitat de marca és el color, per aixo s'ha d’establir els

colors corporatius o principals, i els secundaris.

Tipografia
Aquest apartat fa referéncia a la tipografia corporativa i secundaria, que es faran Us en

els diversos elements i aplicacions.

Papereria corporativa
Cada empresa ha de tenir elements que en conjunt concordin amb la identitat de la
marca, per aixo en aquest apartat es mostra les diverses aplicacions del logo en la

papereria corporativa.

Retolacio
Tanmateix les instal-lacions de les marques o empreses han de crear un ambient que

concordi amb la identitat.

Elements multimédia
Per Ultim en aquest apartat trobem les diferentes aplicacions de la identitat de la
marca en els diferents elements multimedia que trobem avui dia com per exeple, els

emails, les xarxes socials, el web entre d'altres.
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5.4.Video promocional

Amb els dies el video ha anat agafant forga en el mén empresarial per expandir les
marques, per aquest motiu, cada vegada més les marques compten amb un video
promocional. Els punts claus dun video sén:

- La diferenciacié d'avant les altres marques, serveix per destacar-se entre la compe-
téncia, mostrant de manera original i suggerent les caracteristiques de la marca.

- El metode de comunicacié, és una eina que serveix per explicar de manera creativa i
Unica els productes o serveis de la marca.

- L'expansio de la marca, la seva finalitat son les plataformes en linia i mitjans de comu-

nicacié, d'aquesta manera s'aconsegueix arribar a un nombre major de public.
Dintre dels videos promocionals podem trobar:

- Presentacio, mostra les activitats i serveis que ofereix la marca.

- Testimonial, mostren testimonis de persones que tenen una bona opinié de la marca.
- Procés, mostra el procés i la tecnologia que utilitza I'empresa.

- Showreel, mostra el treball realitzat, per aixi demostrar el potencial dels treballadors.
- Entreteniment, transmet diversid, dinamisme i positivisme, encara que no és el més
recomanable.

- Historic, mostra la historia de I'empresa.

- Posicionament, mostra el treball que realitza I'empresa de manera reflexiva i lleugera.

- Publicitari, mostra un producte o servei de manera breu pero conté molta informacié.
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6. Metodologia

Tot procés creatiu comenca amb |'aparicié d'un problema que s’ha de solucionar. Te-
nint clara la idea principal d’aquest treball hem de seguir les diferents fases del procés

creatiu descrit per Graham Wallas.

1. Qiiestionament i preparacié
En aquesta primera fase s'ha de identificar quina és la necessitat o problema per tro-

bar una solucié o una possible resposta.

2. Incubacié o il-luminacio
Un cop recopilat tota la informacié en la fase anterior s'ha de cercar alternatives a la

necessitat o problema fent Us de la pluja d'idees o brainstorming.

3. Verificacié un cop recollida les idees

En aquesta fase s’han de descartar les que no resultin practiques ni adequades o que
no aconsegueixin resoldre les necessitats descrites anteriorment. La manera de verifi-
car si una idea creativa passa a ser una solucié Util és mitjangant la seva implementacio
real per connectar amb el procés innovador. Per aixo resulta util la metodologia AMFE

(Analisi Model d’Errors i Efectes)

4. Adaptacio i difusio
L'Gltima fase on es fusiona el procés creatiu i la innovacié. Es imprescindible que la
idea engendrada en el procés creatiu es representi i s'inclogui i es distribueixi en el

mercat.

16



1.Plataforma de desenvolupamnet

Les plataformes utilitzades per realitzar les tasques d'aquest treball sén les seglients:

Software
- Adobe Creative Cloud
- Indesign CC, per a la creacié de documents de text i maquetacio.
- lllustrator CC, per vectoritzaci6 i la realitzacié dels elements dels manuals.
- Photoshop CC, per a la edicié fotografica.
- After Effects CC, per a la realizacié de animacions del video Ceina

- Premier CC, per I'edicié de video.

Hardware
- Ordinador amb processador Intel i7
- Tauleta Wacom Intuos Pro

- Tarjeta grafica NVIDIA GeFOrce GTX970

Altres

- Team Gannt, per la realitzacié del diagrama de Gannt.
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8. Planificacio

A continuacié podem observar el diagrama de Gannt.
Entre la fase 2i 3, per les circumstancies del Covid-19 hi ha hagut canvis de temps i

organitzacié durant una setmana.

“=teamgantt

Created with Free Edition

2/20 3/20 4/20 5/20 6/20

Ceina TFG

Fase 1
Definici6 del projecte
investigacié centre
memoria incial
PAC 1

I
Fase 2 [———
Briefing =3
Creacio6 logotip ——
brainstorming =
proves i esborrany =
disseny final =
revisio 1]
Manual Identitat Visual e
Construccio =
Papeleria Corporativa =
Elements multimedia =
Retolacio =
PAC 2
————
—
=
—

Fase 3

Video
brainstroming
story
produccio ==
post-produccio =

Web —
investigacio (]
Disseny [
Mock-ups =

Campus _
Investigacio (]
Disseny [—
Mock-ups =

PAC 3 ¢

Fase 4
Retocs finals [ ]
Memoria final

Video presentaci6 —
Entrega Final

Taula 1. Diagrama de Gannt vertical
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El mateix diagrama, fent un zoom per poder apreciar millor les dates.
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Taula 2. Diagrama de Gannt horitzontal
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9. PROCES DE TREBALL

Com es pot observar en |'apartat de planificacié, per millor la gestio i el control, el
treball esta dividit en quatre fases. Aquestes fases engloben les tasques necessaries

per realitzar les quatre entregues del semestre.

9.1. Fase 1

La primera fase del treball és on es defineix el projecte, conjuntament amb el consul-
tor es presenta la idea i es resolen els possibles dubtes. Seguidament es fa una inves-

tigacio del centre per poder comencar a elaborar la memoria inicial del treball.

9.2. Fase 2

En aquesta segona fase, ja es té clara la idea del treball i es comenca a realitzar les

tasques relatives al disseny:

Briefing
Amb la informacio recaptada en la fase anterior es té un cert coneixement de |I'empre-
sa i es pot elaborar el briefing, on es troba la informacié rellevant de I'empresa com

ara el public objectiu o target i el mercat amb els competidors. Veure Annex 1.

Creacié del logotip
Tenint clara el concepte de I'empresa es comenca a cercar i fer un brainstorming per a

la recerca d'idees que solucionin el probelma. Seguidament es comengen a fer esbo-

=

A4

Figura 1. Prototip Lo- Fi Figura 2. Prototip Hi- Fi




rranys del redisseny del logotip. Es pot observar que es seguiex la linial inicial de la C,

pero es busca afegir formes geometriques.

Un cop encaminat el disseny es comenca a pulir i crear diverses versions.

AVAVA
A VA

VA VAVA

Figura 3. Prototips Hi- Fi

RGN

'/

3 ":"ﬁ}‘\\‘l&\

BRAIN

THE POWER OF MIND

Figura 4. Cerebero Idea 1 Figura 5. Rotacié simbol Figura 6. Cerebero Idea 2

Com es pot apreciar el simbol resultant crea una forma de caixa amb la qual es vol vin-
cular el concepte d’espai, la forma que presenta de trencament sorgeix per la integra-

ci6 de la imatge d'un cervell, aixi si rotem el pictograma podem apreciar les formes.

La seleccié dels colors s'ha fet seguint la psicologia del color, pero en tonalitats pastels.
- El color blau, color relaxant que transmet calma, harmonia, confianga i seguretat.
- El color taronja, combinacié de groc i vermell, representa qualitat i calor, és molt

estimulant.

21



Manual identitat corporativa

Tota marca o empresa ha de tenir cura de la seva imatge. Per a la redaccié del manual
es té en compte que es tracta d'un document que no tant sol ha de ser llegit per dis-
senyadors, sind que també sigui comprensible per a qualsevol persona. Els aparts que

trobem en aquest manual sén: Veure Annex 1.

- Introduccié

- Logotip, on s’explica la construccid, els espais buits i els possibles usos.

- Tipografia, es declaren les fonts tipografiques i els seus usos.

- Color, es declaren els colors corporatius.

- Diverses aplicacions, on es troben la papereria corporativa, la retolacié i els elements

multimédia.

9.2.Fase 3

En aquesta tercera fase, un cop clar I'estil visual que segueix la marca, es proposa un
video promocional de presentacié per la marca. Seguidament es comenca a imple-

mentar el nou estil visual a la pagina web.

Video promocional
En tot projecte audiovisual, el primer pas que s’ha de fer és un storyboard, per tenir
clara les escenes que seran necessaries per a la produccié, aixi com tenir clar els ele-

ments necessaris per dur a terme el video.

La idea original era fer un video promocional de presentacié testimonial, pero a causa
de les circumstancies que hem patit, s'ha reconduit la idea. Aixi mateix com ha sigut
impossible fer les gravacions que en primera instancia es volien fer, s'ha fet un recull
de videos lliures de drets, tot i aixo dins del document Video_llicencies.pdf es troben

els enllagos i les seves atribucions respectives.

A continuacié es pot visualitzar escenes del storyboard. Veure Annex 1.
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Figura 7. Storyboard

Un cop realitzat el storyboard es comenga amb la produccié del video. La primera fase
de creacié del video es va fer amb el programa After Effects, en ell es va crear la com-
posicio, afegint els videos, els textos i les transicions. Un cop creada la composicio es
va passar a fer Us del programa Premier per fer el muntatge final, aplicant petits retocs
en el temps i afegint I'audio. El resultat final del video es pot visualitzar en I"arxiu cei-

na_video.mp4. Veure Annex 1.

Disseny web
L'objectiu del redisseny del web és fer-lo més comode per aixo es segueix la metodo-
logia centrat en 'usuari. L'actual pagina de Ceina té un bon aspecte visual pero el seu

flux i la seva arquitectura és massa carregada.

A I'hora de dissenyar una pagina web hi ha aspectes que és millor tenir cura, perque
I'experiéncia dels usuaris sigui el millor possible, per aixo és molt important treballar
I'arquitectura de la informacié. Treballar I'arquitectura no tan sols millora el disseny

sin6 també permet que els usuaris puguin navegar d'una manera més senzilla.

Per treballar I'arquitectura de la pagina web s’ha de seguir els passos segiients:

- Analitzar les dades i els objectius, s'hi ha de saber que volem que es trobi al web.

- Organitzar i exposar la informacid, un cop recopilat les dades i els objectius, s’ha
d’organitzar aquesta informacio, tenint clar les categories i les subcategories.

- Crear la navegacio, en I'dltima fase s’ha de tenir en compte els botons que s'afegi-

ran, les barres de desplagcament, els menus i la resta de complements.
Per aquest motiu previament al nou disseny, s'ha redissenyat el mapa del lloc web,
d'aquesta manera tenim la informacié rellevant que volem inclouré en el nou disseny.

Veure Annex 1.
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10. PROTOTIPS

Una de les fases finals de tot projecte de disseny és desenvolupament dels prototips,
aquests sén importants perqué es realitzen per fer proves, oferir una vista previa als

clients o I'equip de treball.

Prototips Lo-Fi

Figura 8. Prototip Lo-Fi

Figura 9. Storyboard Lo-Fi
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Figura 10. Wireframes web Ceina
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Figura 11. Wireframes campus Ceina
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11. PROJECCIO A FUTUR

Un cop establerta la nova imatge corporativa s'implementaria en totes les seves sucur-
sals i col-laboradors. A més en les xarxes socials s'anunciaria de la nova imatge perque

els usuaris sapiguen que hi ha hagut canvis.

Per promocionar I'empresa seria convenient ser més actiu a les xarxes i a més del vi-
deo de presentacié es contemplaria fer i difondre petits videos on surtin els formadors

donant petits consells en les arees que ensenyen i aixi atreure més usuaris al centre.
En els perfils de les xarxes s'acetalitzaria |'enllag per a accedir al nou web. | amb

quiestié del campus s’hauria de testejar amb usuaris per veure si fos necessari introduir

canvis que millorin la usabilitat.
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12. CONCLUSIO

A parer meu els objectius plantejats a I'inici han sigut assolits amb satisfaccié. Com
a resultant he obtingut una imatge coherent i clara, que considero, segueix un estil

apropiat per les caracteristiques del centre.

El projecte final ha sigut possible realitzar-lo tenint en compte les materies cursades al
llarg del grau, com ara, composicié digital, video, arquitectura de la informacié, gestié
de projectes, disseny d'interficies multimedia, imatge i llenguatge visual i narrativa

interactiva. A mesura que han sorgit dubtes i gliestions els materials d'aquestes assig-

natures han sigut de gran ajuda.

Finalment he aconseguit seguir la planificacié proposada, tot i que al llarg del semes-

tre hi ha hagut inconvenients que han fet modificar la planificacié inicial.
En conclusié estic molt satisfeta amb el treball resultant tot i que hi ha aspectes com

el video de presentacié i les imatges, que per les circumstancies ha sigut impossible

haver-les fet jo mateixa.
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Annex 1. Entregables

- Diagrama de Gannt Vertical. Carpeta Arxius entrega. Gannt_vertical.pdf
- Diagrama de Gannt Horitzontal. Carpeta Arxius entrega. Gannt.pdf
- Briefing. Carpeta Arxius entrega. Briefing_Ceina.pdf
- Imagotip. Carpeta Arxius entrega > imatges imagotip.
Vectors: logo_entrega.ai
Imatges: construccié logo.png
area proteccio.png
logo positiu.png
logo negatiu.png
logo blau fosc.png
logo blau gris.png
logo taronja.png
logo_final.png
simbol.png
logotip.png
- Manual identitat coporativa. Carpeta Arxius entrega.
Editable: Manualldentitat.indd
Pdf: Manual_identitat_Ceina.pdf
- Plantilla xarxes socials. Carpeta Arxius entrega > Elements multimedia > Xarxes
Vectors: Xarxes_Socials.ai
Imatges: XS_Wireframelnstagram1.png
XS_Mockuplnstagram1.png
XS_Wireframelnstagam?2.png
XS_Mockuplnstagram2.png
XS_WireframeFacebook1.png
XS_MockupFacebook1.png
XS_WireframeFacebook2.png
XS_MockupFacebook2.png
XS_WireframeStorielnstagram1.png
XS_MockupStorielnstagram1.png
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XS_WireframeStorielnstagram2.png
XS_MockupStorielnstagram?2.png
XS_WireframeTwitter1.png
XS_MockupTwitter1.png
XS_WireframeTwitter2.png
XS_MockupTwitter2.png
- Mockups xarxes socials. Carpeta Arxius entrega > Elements multimédia > Xarxes
PSD: MockUpFacebook.psd
MockUplnstagram.psd
MockUpTwitter.psd
PresentacioFacebook.psd
Presentaciolnstagram.psd
PresentacioTwitter.psd
Imatges: MockUpFacebook.png
MockUplnstagram.png
MockUpTwitter.png
PresentacioFacebook.png
Presentaciolnstagram.png
PresentacioTwitter.png
- Retolacio exterior. Carpeta Arxius entrega > Retolacio> Xarxes
Vectors: retolacié.ai
Mockup: retol_exteior.psd
Imatges: retolacié.pdf
retol_exterior.png
- Storyboard. Carpeta Arxius entrega. storyboard.pdf
- Video promocional presentacié. Carpeta Arxius entrega > Video
Edicié: video_sinaudio.aep
ceina_video.prproj
Final: Ceina_video.mp4
- Llicencies dels videos. Carpeta Arxius entrega. Video_llicencies.pdf
- Llicencies de les imatges. Carpeta Arxius entrega. Imatges_llicencies.pdf

- Mapa del lloc web. Carpeta Arxius entrega. mapa_web.pdf
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- Newsletter. Carpeta Arxius entrega > Elements Multimédia.

Vectors: newsletter.ai

Pdf: newsletter.pdf
- Wireframes Web. Carpeta Arxius entrega > WEB.

Vectors: WireframeCeina.ai

Pdf: WireframeCeina.pdf
- Mockups Web. Carpeta Arxius entrega > WEB.

Vectors: WebCeina.ai

Pdf: WebCeina.pdf

PSD: MockupOrdinador.psd

Imatge: MockupOrdinador.png
- Web Mobil. Carpeta Arxius entrega > WEB.

Vectors: WebMobile.ai

Pdf: WebMobile.pdf

PSD: Mockup_mobile.psd

Imatge: Mockup_mobile.png
- Presentacio treball. Carpeta Arxius entrega > presentacio.
Edicié: presentacié.aep

presentacié_TFG.prproj

Final: presentacié_TFG.mp4
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