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1. Justificacion del tema.

La eleccion de este tema es el estudio de el disefio grafico mas alla de lo ya conocido.
Entender como la tecnologia y el disefio se unen para transformar la publicidad en un modo
distinto de comunicar mensajes de una forma mas visuales y sobretodo interactivos con su

publico y usuarios.

el papel del Director de Arte en especial en este caso ya que es quien dard la direccion tanto
de disefio como de arte en una idea grafica publicitaria. Comprender la importancia de la
propia imagen como elemento principal en la comunicacion visual ligada a las multiples

técnicas que en la actualidad son tendencia a la hora de disefiar y plantear una idea.

Todo proceso creativo parte de la misma base, encontrar un insight potente, poder “bajarle”
un concepto aun mas potente y lograr representarlo graficamente de la mejor forma posible,
mas creativa, divertida y sobretodo entendible en muy poco con solo utilizar la imagen
como protagonista sin llegar a sobrepasar lo estéticamente establecido en cuanto a los

elementos de composicion y disposicion en el disefio.



2. Objetivos.

2.1. Objetivos generales:

Como bien se ha mencionado anteriormente, uno de los principales objetivos sera ver como
influye una técnica u otra para la ejecucion grafica de una idea. Asi como valorar las
distintas técnicas que gracias a la tecnologia y la revolucion de la era digital nos permite
crear nuevas formas de comunicacion mediante una pieza grafica de una forma tanto offline

como online.

Entender la imagen como parte principal de la comunicacidon de un mensaje en el que en su
mayoria, las palabras, brillan por su ausencia, el concepto o cierre de las piezas se
disminuye cada vez mas para complementar la idea visual pero teniendo como protagonista

siempre a la imagen que "da vida", al propio concepto e idea a la vez.

Tratar un poco mas a fondo las técnicas que se ven cada dia en cualquier recurso digital
publicitario, llegando asi a entender porqué se elige una u otra opcién y cdmo es mejor
utilizar qué imagen seglin qué recurso se pida o sea mas especifico para la idea que se desee

plantear.

Asi pues, la influencia de unas técnicas u otras para segiin qué pieza e idea sea mejor en su
gjecucion grafica y entender la gran importancia visual de los elementos que transmiten por
si solos el concepto de campafia serdn, en resumen, los objetivos generales de este

proyecto.

2.2. Objetivo especifico:

Estudiar y comparar la publicidad grafica y su veloz evolucion en la era digital

amoldandose a distintos tipos de soportes asi como la utilizacién de distintas técnicas para



componer una pieza grafica. Las distintas técnicas que marcan la tendencia del disefio en

publicidad en el siglo XXI bajo la era tecnologica y digital.

Como el arte ha llegado a tal punto de influencia en este sector y ver que una pieza de
print! puede llegar a ser una obra de arte utilizando la imagen como elemento basico de la
comunicacion visual a la que nos exponemos ante un anuncio publicitario pudiendo
adaptarse a distintos medios digitales sin perder valor a la idea y concepto con los que

inicialmente se ejecuto.

Estudiar y comparar la publicidad grafica y su veloz evolucion en la era digital
amoldandose a distintos tipos de soportes asi como conocer la utilizacion de distintas
técnicas para componer una pieza en la que el disefio es primordial y juega totalmente con
el uso de las nuevas tecnologias para adaptarse a las necesidades de un consumidor dentro

de la era digital y tecnologica.

Entonces, a modo resumen, seran el estudio de la evolucion y comparacion de la publicidad
grafica en los ultimos afios, su veloz capacidad de adaptacion al entorno digital y su gran
influencia interactiva con los usuarios en una pieza con origen publicitario los objetivos

especificos de este trabajo.

! Publicidad grafica para soportes y medios impresos.



3. Hipotesis.

El mundo del disefio ha sufrido grandes cambios debido al avance en la tecnologia y las
herramientas que facilita para el trabajo en un entorno digital. Las nuevas tendencias se
convierten en necesarias a la hora de crear piezas gréficas y asi darles mas dinamismo y
realidad a éstas, haciéndolas mas atractivas para el ser humano. Las normas basicas del
disefio siguen siendo las mismas: respetar composicion, colores, tipografias, etc., lo que

cambia es la forma de trabajarlas y su AAFF>.

De un disefio més analogico la tecnologia lleva al disefio a un medio totalmente digital,
incluso si hay de por medio técnicas que requieren manualidades, siempre el paso final esta
tras una edicion desde un medio digital. Aspectos que intentaremos comprobar a lo largo de

este trabajo.

2 Iniciales y abreviatura de “Arte final”. Piezas graficas finalizadas.



4. Introduccion.

La publicidad, como herramienta de comunicacién entre empresas que ofrecen distintos
servicios y productos y las personas, consumidores y/o usuarios, estd cada dia mas presente
en la vida de los mismos y de una forma cada vez més personal. El modo en el que
consumimos la informacion se aleja cada vez mas a lo que en un principio eran cuiias de

radio, spots de television o graficas de exterior.

En este caso comprobaremos como ha evolucionado la técnica del print y su forma tan
especial de transmitirnos no s6lo un mensaje, sino un insight’, una idea’ y un concepto’ a la

vez con tan solo imagenes que “hablan por si solas”.

Asi, veremos el paso de la grafica publicitaria y sus elementos bésicos para la transmision
de un mensaje desde como se hacia hace un tiempo hasta como llega a ser ahora, la
evolucion no so6lo del pensamiento y la creatividad sino de la propia técnica para llegar a la
mejor solucidon visual que sea conveniente. Entender que la evolucion tecnoldgica nos ha
dado herramientas para hacer una imagen lo mas potente y visualmente posible aunque en
muchos casos ese “mucho” no es “mas”, de hecho como bien se titula el proyecto, La
facilidad de lo complejo hace alusion a esto, a como con solo una imagen, aparentemente
sencilla, se puede dar vida a una idea completa sin necesidad de tantos ‘“adornos”

complementarios.

Una idea creativa dentro de la publicidad depende tanto del propio concepto que tenga
intrinseco como de la manera de transmitirla y trabajarla visualmente. Comprobar cémo

influye una técnica u otra para la ejecucion grafica de una idea serd uno de los principales

3 Se puede traducir al espafiol como "vision interna", "percepcion" o "entendimiento". Mediante un insight el
nn

sujeto "capta", "internaliza" o comprende, una "verdad" revelada, absoluta, de la cual no era consciente de ella
como tal y en publicidad se utiliza para llegar al piblico mediante ésta y sea reconocida inconscientemente.

4 Idea entendida dentro del ambito publicitario, una idea creativa para dar forma a una campaifia publicitaria,
lleva intrinseca el insight.

3 Estudiado desde el punto creativo, un concepto creativo es la verbalizacion del insight y la idea.



objetivos en este proyecto. Asi como valorar las distintas técnicas que gracias a la
tecnologia y la revolucion de la era digital nos permite crear nuevas formas de

comunicacion mediante una pieza grafica de una forma tanto offline como online.

Actualmente y bajo la explosion de la tecnologia digital, la creatividad publicitaria se
abraza a ella para poder utilizar los nuevos medios y asi llegar a sus consumidores, ahora
usuarios, de una forma mucho mas visual, atractiva y sobretodo participativa por parte del
usuario. COmo una sola imagen puede adaptarse a varios formatos y no perder su poder

inicial.
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Marco Teorico.

5. Introduccion al disefio grafico.

5.1. Grandes pasos del disefio grafico.

La historia de la humanidad ha descubierto cada una de las cualidades que puede llegar a
tener el ser humano. Las capacidades graficas, por lo que ahora respecta, han sido una de
ellas. Actualmente se conocen varias formas de expresiones graficas y entre ellas se
encuentra el diseiio grafico. Es desde los afios 20 que el disefio grafico empieza a
desarrollarse tal y como se conoce en la actualidad presentando con el paso del tiempo
varios cambios y sobretodo basicos para su desarrollo. A esto le sumamos la era digital en
la que nos encontramos actualmente, la cual ha provocado grandes transformaciones,

promoviendo una nueva forma de entender el disefio.

La utilizacion de herramientas digitales para el mejoramiento de éste ha sido una de las
principales tendencias y la que pretende quedarse por un largo tiempo en el campo de la

comunicacion visual.

Desde la década de los 80, muestra su evolucion en lo visual, estético y en un aspecto mas
comunicativo. Aunque la rapidez con la que el mundo digital evoluciona hace que esta
disciplina tenga que evolucionar constantemente. Lo que puede parecer novedoso por un
tiempo, deja de serlo cada vez mas rapido permitiendo la llegada de nuevas tendencias.

(Como ocurre con las nuevas tendencias en moéviles, ordenadores, apps?...).

El disefio se basa en la combinacion de técnicas artisticas tradicionales con los medios
informdticos y audiovisuales de ultima generacion, con el fin de responder a las demandas

socioecondmicas que determinan la forma y el contenido de lo que pidan dichas demandas.

¢ Aplicacion o programa que puede ser instalado en dispositivos moviles y computadores para que el usuario
realice distintos tipos de tareas, como por ejemplo jugar, recibir noticias actualizadas y descargar archivos
multimedia.
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Las personas tienen la capacidad de crear mas alla de posibilidades técnicas que facilitan el
trabajo con ordenadores. Por eso son ellas mismas las que deben experimentar para conocer
y entender las herramientas y elementos de los que se componen los cuales permiten crear

posteriormente las imagenes por medio de los programas especificos.

Antes que nada, cabe aclarar que el momento analogico de creacidn creativa seguird siendo
la base de la pirdmide a la hora de crear una pieza de comunicacion visual, en este caso
grafica, ya que para poder dar el paso previo a lo digital y dar forma a esa idea, debe quedar
de una forma nitida, la propia idea y concepto, en el mundo analdégico antes de empezar a

interactuar con la tecnologia.

“Pensar en el mundo analdgico antes de entrar en el digital. Manipulando adecuadamente
los atomos en el mundo analogico podremos trabajar mas eficientemente cuando lo

hagamos con los bits en el mundo digital. ” (Macharowski, 2012.)

5.2 Aproximacion conceptual al mundo del disefio y la creatividad.

Para llegar a entender mas a fondo la teoria planteada basdndonos en la evolucion del
disefio grafico, se partird de la premisa de un entendimiento de conceptos basicos y apoyar

en ellos nociones necesarias para una correcta comprension del tema.

Asi pues, se parte de la definicion de la propia base como lo es el "diseno grafico". Se
entiende como tal al vocablo italiano disegno cuyo significado lleg6 al castellano como
disefio. El término se emplea con referencia a la delineacion de algo o a la elaboracion o
configuracion de un proyecto. Grdfico, por su parte, es aquello vinculado a una
representacion que se realiza a través de figuras o signos.

Se denomina disefio grafico al desarrollo de contenidos que permiten entablar una

comunicacion visual. El disefiador compone un mensaje con un objetivo especifico,
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https://definicion.de/diseno/
https://definicion.de/mensaje

orientado a un publico determinado.

O como bien lo define Joan Costa, “Disefio es pues, la expresion planificada de un
propésito poniendo el acento de esta definicion, tanto en la idea de “planificacion™ y de

proceso, como en la “expresion” material y el “sentido”, resultante de lo anterior. (Costa,

1989, p.15)

Los disefiadores graficos son los responsables de que la informacion llegue, a través de un
soporte visual, de manera clara y atractiva al receptor. El disefio grafico aparece en
multiples ambitos: desde el sector de la publicidad hasta Internet, pasando por la industria

editorial, los envases y la sefialética.

La definicion del disefio grafico como un oficio o una profesion es relativamente reciente.
Sin embargo, el ser humano se ha comunicado a través de sefiales graficas desde la

Prehistoria. Por eso, en cierta forma, el hombre siempre se dedico a este tipo de disefio.

Hoy el disefio grafico suele desarrollarse con instrumentos digitales, haciendo uso de
ordenadores y programas informaticos (software). El disefador, de esta forma, puede

generar y modificar ilustraciones, paginas webs, carteles, videos, imagenes 3D, etc.

Otra parte basica a conocer es el concepto de Arte. El arte (del latin ars) se conoce como el
concepto en el que se incluyen todas las creaciones que construyen las personas para
expresar una vision acerca del mundo, ya sea real o imaginario. Ya sea por medio de
recursos plasticos, lingliisticos o sonoros, el arte permite expresar ideas, sensaciones,
emociones y hasta percepciones. No obstante, la definicion de arte varia de acuerdo a la

épocay a la cultura en la que se encuentren.

Con el Renacimiento italiano, a fines del siglo XV, comienza a distinguirse entre la

artesania y las bellas artes. Es en éste donde encontramos una de las etapas mas importantes
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https://definicion.de/internet
https://definicion.de/prehistoria
https://es.wikipedia.org/wiki/Artesan%25C3%25ADa

de la Historia del Arte tanto por los magnificos artistas que en ella trabajaron como por las

sorprendentes obras que los mismos realizaron y que hoy son alabadas por todo el mundo.

Asi, por ejemplo, se destacaran figuras de la talla de Leonardo da Vinci’, Miguel Angel®,
Donatello’, Tiziano!? o Rafael'!. Y en cuanto a trabajos, como por ejemplo, “La Gioconda”,
“La Capilla Sixtina”, “Gattamelata”, “El nacimiento de Venus”, entre tantisimos otros.
Obras que actualmente son referencias basicas de las que parten muchas campafias

publicitarias.

7 Gran y conocido pintor, anatomista, arquitecto, paleontdlogo, artista, botanico, cientifico, escritor, escultor,
filésofo, ingeniero, inventor, musico, poeta y urbanista del Renacimiento italiano.

8 Michelangelo Buonarroti, conocido en espafiol como Miguel Angel, fue un arquitecto, escultor y pintor
italiano renacentista.

 Donato di Niccolo di Betto Bardi, conocido como Donatello. Artista y escultor italiano de principios del
Renacimiento. Donatello se convirtié en una fuerza innovadora en el campo de la escultura monumental y en
el tratamiento de los relieves.

10 Tiziano Vecellio o Vecelli, conocido tradicionalmente en espafiol como Tiziano o Ticiano. Fue un pintor
italiano del Renacimiento, uno de los mayores exponentes de la Escuela veneciana.

1" Raffaello Sanzio, también conocido como Rafael de Urbino o, simplemente, como Rafael. Fue pintor y

arquitecto italiano del Renacimiento. Ademas de su labor pictorica, que seria admirada e imitada durante
siglos, realiz6 importantes aportes en la arquitectura.

14



Imagen 5.1. El nacimiento de venus.

Fuente: El estudio del pintor, 2017.

Imagen 5.2. Boveda de la Capilla Sixtina.

Fuente: Lineas sobre arte, 2016.
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En la Grecia antigua se incluian seis disciplinas dentro del arte: la arquitectura, la danza, la
escultura, la musica, la pintura y la poesia (literatura). Mas adelante, comenzo a incluirse
al cine como el séptimo arte. También hay quienes nombran a la fotografia como el octavo
arte, aunque pueda verse como una rama de la pintura y a la historieta como el noveno. La
television, la moda y la publicidad son otras disciplinas que son consideradas como

artisticas.

La Publicidad es un término importantisimo en este &mbito ya que es donde se recogen
todas las variantes finales de las piezas de disefio que estudiamos. Es este sector el que

envuelve tanto el disefio como el arte en una misma unidad.

Veamos primero esta definicion directamente desde su descripcion integra en el articulo 2
de la Ley general de publicidad (11-11-1988), la cual define la publicidad como: “toda
forma de comunicacion realizada por una persona fisica o juridica, publica o privada, en el
ejercicio de una actividad comercial, industrial, artesanal o profesional, con el fin de
promover de forma directa o indirecta la contratacion de bienes, muebles o inmuebles,

servicios, derechos y obligaciones”. (Martin Casado, 2010: 95)

El estatuto de la publicidad de 1964 la consideraba como “actividad publicitaria toda
divulgacion para dirigir la atencion del publico o de los medios de difusion hacia una
determinada persona, producto o servicio con el fin de promover de modo mediato o

inmediato su contratacion” (Catellblanque, 2001: 33).

Como puede verse, es una comunicacion que busca siempre una respuesta en el
consumidor, que no necesariamente es una respuesta de compra. Otras definiciones posibles

podrian ser las siguientes:

“La publicidad es una actividad comunicativa de actualidad, que informa a publicos

determinados sobre la existencia de bienes y servicios que les interesan, haciéndolo
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de forma creativa. Su finalidad es la de promover la venta o contratacion de dichos

bienes o servicios.

La Publicidad es, asimismo, informacion sobre valores ciertos, potenciada con

técnicas de persuasion que sugieren otros valores significados intangibles. Es, por
tanto, informacién tendencial persuasiva. Y un stuper signo de la moderna cultura de
masas. En su vertiente comercial es una parte muy importante de la politica de

marketing.

Para los profesionales del periodismo, la publicidad es “pan y libertad”, Constituye
el principal sostén econdmico de los medios de comunicacion colectiva y gracias a
ella éstos no tienen que recurrir a la subvencion de poderes facticos, lo que

presumiblemente mediatizaria su labor.” (Macid Mercad¢, 2002: 37).

La publicidad hace alusion asi, a la transmision en el proceso de comunicacion de valores,
valores como significados, siempre informacion persuasiva que busca una respuesta en el

consumidor, una respuesta que va mas alla de lo tangible.

Segtn Pajuelo: “La publicidad es comunicacion y su proceso no difiere de cualquier otra
comunicacion con grandes audiencias. La publicidad, como comunicacion, es el reflejo de
toda una sociedad, pues, ademés de poderoso instrumento promocional de las ventas, en el
anuncio se proyecta como es una sociedad en un momento determinado, en lo econdémico,

lo politico, en lo religioso, y por supuesto en sus estructuras". (Ibidem, 38).

Ligado a todo esto se encuentra un elemento clave para la union de la publicidad, el disefio
grafico y el arte. Hablamos de la Creatividad. Es la caracteristica quizas mas necesaria para

poder dar rienda a una pieza de comunicacion publicitaria realmente eficaz.

Por ello es muy necesario entrar a conocer una nocion de Creatividad. “Creatividad es la

17



capacidad humana de producir contenidos mentales de cualquier tipo que, esencialmente,
pueden considerarse como nuevos y desconocidos para quienes los producen, Pueden
tratarse de actividad de la imaginacion o de una sintesis mental, que es mas que un mero
resumen. La creatividad puede implicar la formaciéon de nuevos sistemas y de nuevas
combinaciones de informaciones ya conocidas, asi como la transferencia e relaciones ya
conocidas a situaciones nuevas y la formacion de nuevos correlatos. Una actividad, para
poder ser calificada de creativa, ha de ser intencional y dirigida a un fin determinado, por
mas que su producto pueda no ser practicamente aplicable de un modo inmediato, tener
imperfecciones y ser incompleto todavia. Puede aportar forma artistica, literaria o

cientifica, o ser de indole técnica o metodolégica” (Ulmann, 1972:101).

La creatividad puede ser estudiada también como proceso que atraviesa diferentes etapas,
donde consideramos que siempre da comienzo en la definicion de un problema, es precisa
una idea, (etapa de iluminacién) y asegurarnos que la solucion aceptada es valida para
resolver el problema; revision de posibles soluciones para comprobar la que realmente es

mas eficiente. Esto surge del planteamiento conceptual proporcionado por Dewey, Wallas y

Rosmman.
Figura 5.3. Analogias entre las etapas de los modelos.
Dewey Wallas Rossman

Encontrar el problema Observar una dificultad

Definicion del problema formular el problema
Preparacion Revisar la informacion

Incubacion

Posibles soluciones lluminacion Formular las soluciones
analizar las consecuencias Verificacion Examinar las soluciones
Formular nuevas ideas

18



Aceptar la solucion Aceptar nuevas ideas

Fuente: Hernandez, 1999: 56.

José Maria Ricarte (2003:49) dice que “la creatividad es el proceso de pensamiento que nos
ayuda a generar ideas” pero para este autor el problema estd en saber de donde proceden
esas ideas del pensamiento y para acercarnos a ello nos enuncia cémo el fisico Erwin
Schrodinger, premio Nobel y creador de la teoria de la mecdnica ondulatoria, lo ha definido
de manera precisa cuando dice que «el pensamiento productivo no es tanto ver lo que ain

nadie ha visto, como pensar lo que aun nadie ha pensado sobre aquello que todos veny.

(Ibidem, 49)

El significado resultante del concepto de creatividad da para mucho y en este caso se
plantea una breve conclusién como la que realiza Teresa Gema Martin Casado (2010: 125),
profesora de la Universidad de Valladolid: La creatividad estd pues muy unida a la
experiencia del individuo creador, a su personalidad, es una cualidad que posee el ser
humano y se manifiesta en forma de aptitudes o facultades. Implica la obtencion de algo
nuevo, partiendo de lo ya existente en nuestro intelecto. Debemos tener en cuenta que el
sujeto creador lo hace para resolver un problema que planted previamente en su mente, y
sera creatividad eficiente la que lo resuelva adecuadamente. Pero el creativo no crea de la
nada, sino que se inspira en su experiencia, en la realidad social que la conforma, de la que

obtiene influencia y a la que influye a través de la difusion de los mensajes publicitarios.

Ahora bien, se encuentra otro de los pilares en este apartado conocido como La publicidad
grdfica. Este es un término que reune el diseno, el arte y la publicidad y la creatividad
juntas. Se trata de comunicacion visual efectiva en distintos formatos mediante el color
utilizado para la recordacion de una marca o para comunicar una emocion, los distintas
fuentes tipograficas, la composicion de elementos, la fotografia y otras herramientas mas

que estdn comprometidas en el desarrollo de una pieza publicitaria de cualquier tipo.

19



Al desarrollar Publicidad Grafica, estudiamos las formas y presentaciones de envases,
carteles, volantes, logotipos, identidad corporativa, dipticos, tripticos, brochures, story
boards, etc. con el objetivo de incrementar las ventas de empresas o productos. Por
supuesto que en esta comunicacion visual también estd incluido el mensaje textual que

comunique ideas de forma sencilla y sugerente.

La historia de la publicidad grafica a nivel mundial empieza probablemente con el francés
Jules Chéret'? (1836-1932), quien a través de la litografia dio origen carteles que

anunciaban espectaculos que acontecian en la ciudad: teatros, circos, bailarines, etc.

Gracias a procesos de impresion como la litografia y su evolucion, la publicidad prospero a

favor del comercio, impulsando negocios y productos.

Conviene conocer la postura del Director de Arte ya que es ante todo un comunicador que
en cada mensaje que elabora utiliza una herramienta diferencial: la creatividad . Es una
persona con una gran pasion por la estética y las artes visuales cuyo trabajo creativo se

complementa con el del Redactor Publicitario (Copy).

Es por eso que el Director de Arte es un creativo generador de las ideas que finalmente
vemos en la TV, en las revistas, o se escuchan en la radio. Es quien utiliza la comunicacion
visual aplicando la sinergia en la imagen, empleando coédigos visuales, cromaticos,
lingiiisticos ordenados y pensados desde la persuasion por medio de imagenes ligadas al
arte en general.

Si hablamos de publicidad grafica, a su vez estamos hablando de Layout'3. En el ambito de
disefio también es utilizada la palabra /ayout que corresponde a un croquis, esquema, o

boceto de distribucion de las piezas y elementos que se encuentran dentro de un disefio

12 Pintor y litografo francés. Se convirtié en un maestro del arte del cartel.

13 En el procesamiento de textos y autoedicion, layout se refiere a la disposicion de texto y graficos.
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cuya funcidén es probar como quedan mejor repartidos dichos elementos aportando una
composicidn y una lectura que esté¢ compensada entre todos.
El término layout proviene del inglés, que en nuestro idiomas quiere decir disefio, plan o

disposicion.

Ademas, tener en cuenta la Tipografia es primordial para que todo lo anterior viva en
armonia dentro de una pieza grafica. El origen de la palabra proviene del griego. En
concreto, esta palabra procede de la union de tres componentes: el vocablo tipos que
significa “moldes”, el concepto graphos que puede traducirse como “escribir o grabar” y el

sufijo —ia que equivale a “cualidad o accion”

Se conoce como tipografia a la destreza, el oficio y la industria de la eleccion y el uso
de tipos (letras disefiadas con determinados estilos). Se encarga de todo lo referente a los

simbolos, nimeros y letras de un contenido para soportes fisicos o digitales.

Es posible distinguir distintas ramas en este arte, como la tipografia creativa (que explora
las formas graficas mas alla de la finalidad lingiiistica de los simbolos), la tipografia de
edicion (ligada a las normas de las familias de tipos), la tipografia del
detalle o microtipografia (centrada en el interlineado, el interletrado y la marca visual) y

la macrotipografia (especializada en el tipo, el estilo y cuerpo de los simbolos).

Es tan importante su correcto uso estético como el de su significado, asi lo dice la
disefiadora venezolana Jessica Aharonov (2011:57) “La tipografia, al igual que el tono de
voz con que se habla, posee un significado oculto en su forma de expresarse. poniendo
como ejemplo el tono de la voz, cuando uno habla, uno no lo hace con el mismo tono todo
el tiempo, hay inflexiones en la voz que denotan cierto animo, cierto entusiasmo, alegria,
tristeza, fastidio, interés. Esto mismo se ve reflejado al momento de representar el habla de

forma gréfica y esto se logra mediante el uso de la tipografia”
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Bésicamente el mundo de la tipografia podria estudiarse tan a fondo como el de la

publicidad grafica como en este caso.

5.3 Diferencias y similitudes entre lo basico

5.3.1 ;En qué se diferencia el disefio grafico, el arte y la publicidad?

Se conoce que el arte puro es propio de un artista, cuyas obras son realizadas por el mero
placer propio, para desahogar sentimientos, pensamientos, su vision de algo y abre una
inmensa posibilidad al debate subjetivo de dicha obra. Por el contrario, el disefiador grafico
es mas comercial. Su trabajo es valorado con las variables de si cumple o no el encargo de
lo que se pide, o cumpla las necesidades especificas para lo que ha sido pensado. Parte de
elementos estéticos pero no es su base, como el arte, debe respetar directrices estipuladas y
en el caso de la publicidad es uno de los mecanismos para la comunicacion en masa que da

vida a la comunicacidn entre marcas y consumidores.

5.3.2 (En qué se relacionan el disefio grafico, el arte y la publicidad?

El disefio grafico y el arte llegan a formar parte y ser la forma de comunicacion de la
publicidad.

Su relacion ayuda al espectador a saber de lo que el anuncio, cartel o folleto estan
hablando, llamando su atencién y dejando en el subconsciente la publicidad que juntos le

ofrecen.

De un modo u otro la creatividad publicitaria se encuentra en el “punto de no retorno” bajo
la era digital. Es por eso que cada imagen ya no solo se piensa para una grafica fisica, sino
la propia imagen pasa a ser pensada para un recurso especifico segin el formato al que se
tenga que adaptar posteriormente en entornos digitales. Las imagenes pasan a formar parte

de la propia interaccion entre el ser humano y la méquina, para hacer la publicidad mas
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efectiva.

Con la llegada de las redes sociales, vienen de la mano los multiples recursos (y continuos
cambios en éstos) de cada red social. Un ejemplo claro seria proponer una creatividad para
seglin qué recurso en Facebook'®, con sus varios tipos de interaccion como el carrusel',
live videos's, albumes'’, canvas'®, live photos’®, etc., y por supuesto sus correspondientes
limitaciones.

20 se puede “jugar” con sus stories’!, localizaciones, lives,

En el caso de Instagram
comentarios y etiquetas, etc. Como éstos y muchisimos mas en distintas redes sociales se
pueden encontrar de forma muy creativa distintas piezas publicitarias que incitan al
consumidor ya no a comprar, sino a interactuar con la marca y formar parte de ella. Todo

bajo la imagen visual adaptada a cada uno de estos formatos.

4 Compaiiia estadounidense que ofrece servicios de redes sociales y medios sociales en linea con sede en
Menlo Park, California. Su director ejecutivo es Mark Zuckerberg.

15 Varias fotografias en un formato cuadrado que pueden verse en una misma publicacion rotando hacia los
lados.

16 Videos desde una red social transmitidos en directo a sus usuarios.

17 Referido a albumes digitales. Sitios creados para subir de una tUnica vez varias fotografias y videos y que
pertenezcan a una misma carpeta.

18 Formato dentro de Facebook que permite subir distintos videos y fotografias dentro del mismo y que se
pueda interactuar de forma que parezca una url externa. Puede ir de una fotografia a otra moviendo la pantalla
y seleccionando a donde desea ir de una forma mas libre como en una pagina web.

9 Formato inicialmente impartido en tecnologias moviles de Apple y que luego Facebook incorpord para
todos los sistemas operativos. Solo podrés ver lo que ocurre en esta publicacion si mantienes pulsado la
misma.

20 Tnstagram es una red social y aplicacion para subir fotos y videos. Sus usuarios también pueden aplicar
efectos fotograficos como filtros, marcos, similitudes térmicas, areas subyacentes en las bases concavas,
colores retro, y posteriormente compartir las fotografias en la misma red social o en otras.

2l Stories son las historias que el usuario puede subir como video o fotografia a su red social y que tiene una
duracion determinada de 24 horas.
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6. Técnicas destacadas y su reflejo en la marca.

6.1. Técnicas mas destacadas en el disefio del siglo XXI

En este apartado explicaremos una breve introduccion a ciertas técnicas utilizadas bajo las

nuevas tendencias que juntas dan forma ayudan a la evolucion del diseno del siglo XXI.

6.1.1. La [lustracion vectorial, del latin imago, imagen es la figura, representacion,
semejanza o apariencia de algo. El término también se emplea para nombrar a la
representacion visual de un objeto mediante técnicas de la fotografia, el video, la pintura u

otra disciplina.

Vectorial, por su parte, es un adjetivo a lo relativo con vectores. Se conoce con el nombre
de vector al “intermediario” que transporta algo de un lugar a otro, aunque el significado
depende del contexto. El concepto de imagen vectorial esta ligado a la imagen digital que

se compone de objetos geométricos independientes.

Diferenciar asi a la imagen vectorial, formada por objetos geométricos de la imagen
formada por pixeles es mas entendible en este caso. En este caso destaca la imagen
vectorial por su gran capacidad de ampliacion y modificacion sin perder calidad, que por el

contrario la imagen de pixel pierde segln se utilice.

Los ilustradores que se dedican al arte digital suelen escanear sus creaciones hechas a
mano para luego “vectorizarlas”, o sea, convertirlas en una imagen vectorial. Asi permite
manipular el dibujo con una herramienta grafica para colorearla, sombrearla, crear un

modelo 3D a partir de ella, etc.

6.1.2. El Collage como herramienta didactica es una técnica muy utilizada
tradicionalmente que se apoya en la utilizacion y aprovechamiento de materiales extra

pictoricos, fundamentalmente papeles, combinados 0 no con otros materiales. Ademas, la
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gran cantidad de material grafico disponible (revistas, fotos, telas, etc.), hace del collage
una técnica “barata” y accesible para todos. La calidad del papel, la variedad cromatica y de
texturas favorecen los resultados del collage y nos ofrecen posibilidades creativas

practicamente ilimitadas.

Los collages digitales son diferentes a la hora de hacerlos de forma manual pero atn asi
existen muchas ventajas de hacerlo con el ordenador. Por un lado, se pueden combinar
imagenes o dibujos escaneados con fotografias propias y la enorme cantidad de iméagenes o
fotos que podemos encontrar en Internet. En nuestro collage digital se pueden también
aplicar efectos a las fotografias como transparencias y otros filtros que nos permiten

obtener nuevas versiones de las imagenes.

El juego de luz y sombra para hacer que parezca mas realista es la base de todo para la

percepcion al ojo humano.

6.1.3. EI Papercraft es una técnica que utiliza el papel como instrumento para crear

todo tipo de figuras tridimensionales.

Hoy en dia, es todo un mundo con multiples variantes y se ha convertido en una disciplina
dentro del disefio grafico pero la técnica cuenta con un bagaje propio que se remonta al
final de la Primera guerra mundial, cuando algunos sellos editoriales empezaron a lanzar
coleccionables con modelos de papel para montar que incluian piezas de artilleria y

diferentes materiales bélicos usados por Alemania o EEUU.

Todos hemos experimentado con papel alguna vez desde la infancia. Actualmente son
muchos los seguidores del Papercraft que muestran a través de sus canales de Youtube las
técnicas que utilizan, asi como artistas que usan el papel como soporte y expresion de su

arte.
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6.1.4. La Imagen 3D conocida como el proceso de la creacion de graficos
tridimensionales comienza con un grupo de féormulas matematicas y se convierte en un
grafico en 3D. Las formulas matematicas (junto con el uso de objetos externos, como
imagenes para crear las texturas) describen objetos poligonales, tonalidades, texturas,
sombras, reflejos, transparencias, translucidez, refraxiones, iluminacion (directa, indirecta y
global), profundidad de campo, desenfoques por movimiento, ambiente, punto de vista, etc.
Toda esa informacion crea un modelo en 3D. La renderizacion (rendering) es proceso de

transformacion de un modelo en 3D hacia una imagen 3D.

A modo resumen se puede decir que una imagen 3D es una imagen en dos dimensiones que

simula las tres dimensiones.

6.1.5. Una App (aplicacién) puede instalarse tanto en dispositivos moviles como en
ordenadores. Suelen ocupar poco espacio en la memoria, se instalan en poco tiempo y se

caracterizan por su dinamismo.

Las apps estan innovando por el gran triunfo de las tecnologias de Internet y el uso del
Marketing Digital. Las innovaciones de las apps se argumentan en que, al instalarlas, el

usuario utiliza su dispositivo con una frecuencia con la que antes no lo hacia.

Desde el punto de vista de las empresas, tiene un efecto muy positivo en materia de
marketing que las apps vinculadas a ellas de alguna manera estén en constante exposicion
frente a los ojos de los usuarios. Incluso, hay herramientas que les permiten interactuar con

ellos y hasta venderles productos directamente desde las apps.

6.1.6 La Realidad aumentada es un elemento de las nuevas tecnologias que permite
disponer de una vision diferente de la realidad. Consiste en la combinacion de elementos de
un entorno real con otros elementos de un entorno virtual que han sido creados en tres

dimensiones. Al mismo tiempo, estos dos elementos se combinan en tiempo real. La
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caracteristica principal de esta tecnologia es la visualizaciéon de un entorno virtual y su

interaccion con la realidad del entorno real.

Uno de sus principales campos de aplicacion es la publicidad. EL objetivo es que el

consumidor interactie con un producto y lo perciba de una manera mas cercana.

6.2 Historia de una marca que refleja esta evolucion: IKEA.

6.2.1. Principios en la composicion y estilo de la comunicacion grafica de

IKEA.

En este apartado se estudiard y explicara la composicion y estilo de comunicacion, en
cuanto al disefio e imagen visual y corporativa se refiere, de la marca sueca lkea. Esta
marca es uno de los claros ejemplos del siglo XXI de desarrollo, crecimiento, evolucion,
atrevimiento y, sobretodo, empoderamiento digital con la que cuenta la sociedad en general
y el mundo de la publicidad en concreto. Ikea ha permitido con el paso de los afios
posicionarse en una de las marcas con las que muchas agencias creativas les gustaria
trabajar, por su buena disposicidn en cuanto a innovaciones tecnoldgicas unidas a la
creatividad se refiere. Con esta marca se entenderd y valorara el trabajo que hay detrds de
un proceso creativo y que la finalidad sea a fin al consumidor, o mejor dicho, usuario, con

el que se encuentra hoy en dia.

En el mundo de la publicidad existen todo tipo de campafias: algunas graciosas, otras
emotivas, otras que desbordan creatividad por todos sus costados, etc. Las campaiias
de Ikea suelen tener una mezcla perfecta entre las tres caracteristicas mencionadas
anteriormente: una pizca de emotividad, unida al humor y altas dosis de creatividad dan
lugar a las originales campaias a las que la casa sueca de muebles low cost?? tiene

acostumbrados a los espectadores.

22 Que ofrece servicios a un precio inferior al que ofrecen otras empresas de la competencia.
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Un rasgo totalmente caracteristico de esta marca es encontrar el propio producto como
imagen principal y foco central de la grafica. Su creatividad siempre gira entorno al
producto del cual se quiere hablar, sin caer en la obviedad, aunque lo sea, pero de una
forma en la que ese objeto no “molesta” a la vista, sino que forma parte y da vida a la
grafica. Le acompaia fielmente el precio, siempre en un segundo plano pero de una forma
muy clara y cerca del propio producto. Una imagen, normalmente, limpia y moderna, con
tipografia joven, desenfadada y que en general “se mueve” en armonia visual. Suele
presentar insights muy hogarefios y familiares los cual hace que la propia gréafica respire ese

aire.

La publicidad gréafica de Ikea a grosso modo se resume en una composicion sencilla,
central, joven, mas no dindmica, con producto y precio como protagonistas. Colores planos
para no perder de vista lo realmente importante. Informaciéon Unicamente del mensaje,
normalmente cierra el concepto y la imagen se ajusta jugando con su forma o perspectiva

para crear mensaje intuitivo del insight o del propio concepto a modo refuerzo.

A la hora de aplicar técnicas de disefio es mas basica, parte de una comunicacioén visual
basada en la fotografia de producto con algin toque de retoque fotografico para darle vida,
pero todo en un plano muy basico sin grandes soluciones artisticas. Se concentra en
transmitir un mensaje directo y conciso con imagen de producto como protagonista.
Normalmente se encuentran en medios impresos como interiores de revistas y cada dia es
mas normal verlas en un soporte digital meramente expositivo publicitario como blogs de

publicidad y marketing o redes y paginas de referencias como Pinterest?3 o Behance?*.

23 Una plataforma para compartir imagenes que permite a los usuarios crear y administrar, en tableros
personales temadticos, colecciones de imagenes como eventos, intereses, hobbies y mucho mas.

24 Es una red de sitios y servicios especializada en la autopromocion, incluyendo consultoria y sitios de
portafolio en linea. Es propiedad de Adobe.
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Imagen 6.4. Valentine's Day Chairs
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Fuente: Ads of the world, 2014.

Imagen 6.5. Lamp.

Fuente:. Ad forum, 2017.

Estos dos casos son ejemplos de lo anteriormente dicho, una imagen que busca la

creatividad con el propio producto, muy sencilla pero muy acertada, divertida y eficaz.

El juego de darle forma al propio producto para que forme parte del mensaje y transmita un

insight o un concepto esta presente y toma el centro de atencion de la grafica. Con ello
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siempre apareceran el precio y nombre del producto en un segundo plano pero siempre

acompanante.

Asi pues, en estos casos expuestos se puede ver, en la primera imagen, de las dos sillas,
como una postura sexual para celebrar el dia de San Valentin, y en la segunda vemos coémo
se interpreta el precio de 15 latas de refresco que equivalen a lo que costaria la lampara de
Ikea. En ambos casos todo queda claro, directo y sobretodo muy simples por su facilidad a
la hora de componer la imagen, utilizar elementos claves para entender el concepto, asi
como colores neutros que no distraigan la importancia del propio mensaje que atribuyen los

elementos visuales.

Ikea utiliza colores claros para no despistar, llamativos, aunque en tonos pasteles, y sus
guidelines® para poder preparar piezas de disefio se cumplen en cuanto a composicion,
tipografias, logotipado e imagen. Es asi como, gracias a esas directrices, una simple imagen

gréafica puede ser identificadora de imagen y marca como es el caso de Ikea.

23 Conjunto de normas y directrices que implementa una marca para su correcto uso y reconocimiento.
Elementos como el logotipo, tipografia, fotografias, etc., forman estas guidelines.
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Marco Empirico.

7. Caso IKEA. Diseiio grafico.

En este trabajo se analizard la marca de lkea atendiendo a una de las técnicas de

metodologia de investigacion conocida como Estudio de caso.

A diferencia de otros tipos de investigacion empirica, esta metodologia es considerada
como una técnica de investigacion cualitativa, puesto que el desarrollo de esta se centra en
el estudio exhaustivo de un fenémeno. Y no en el andlisis estadistico de los datos ya

existentes.

Por normal general, el estudio de casos se realiza con la intencién de elaborar una serie de
hipotesis o teorias acerca de un tema o topico concreto para asi, a raiz de estas teorias llevar

a cabo estudios mas costosos y elaborados con una muestra mucho mas grande.

Asi pues, se analizaran varios ejemplos que presenta la comunicacion grafica y digital de

esta marca a continuacion.

7.1 Analisis de la evolucion digital grafica de IKEA.
En este apartado se valorara y analizara el proceso evolutivo de la marca Ikea. Al haber
visto previamente los ejemplos claros y basicos de las graficas anteriores se dara el paso a
valorar las técnicas totalmente innovadoras y que gracias a la tecnologia puede hacer una
publicidad digital con mayor repercusion en la sociedad y sobretodo en el propio &mbito del

diseno.

Se pondré en practica el analisis de cada ejemplo bajo la busqueda de insights, conceptos,

composicion de imagen y elementos, tipografia y color.
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Todas estas campafias han sido elegidas por ser actualmente las mas representativas para la
marca, en las que se pueden apreciar claramente la evolucion en cuanto al avance en
técnicas de expresion dentro del disefio grafico asi como un considerable aumento en el
uso de técnicas digitales y tecnoldgicas que hacen posible las campanas en si mismas. Son
generadas para que el espectador, consumidor y sobretodo el usuario puedan interactuar

con la marca y con los productos que ofrece.

7.1.1. Grafica sensorial.

El primer ejemplo se basa en una grafica que, a priori, parece convencional pero esconde

un gran y fascinante secreto:

Imagen 7.6 SOMNIG.

Fuente: La criatura creativa, 2018.

(Cudl es la mejor forma de anunciar camas? Pues con un anuncio que ayude a la gente a
dormir. Esa es la idea con la que trabajé la agencia Memac Ogilvy Dubai para crear
SOMNIG, un anuncio grafico disefiado para ayudar a conciliar el suefio y a descansar mejor

a las personas.
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Ubicado en la contraportada de una revista de decoracion, el anuncio en cuestion se puede
retirar facilmente para colocarlo en la mesita de noche. ;Y por qué ayuda a dormir? Pues
gracias a dos elementos: un altavoz integrado que emite ruido blanco y la tinta de lavanda

con la que esta impreso.

Asi nos lo explica el blog de creatividad La criatura creativa®®

Imagen 7.7 SOMNIG.
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Fuente: La criatura creativa, 2018.

Se puede ver, ademas, como sigue en la linea de la marca utilizando como eje central de la
composicion el propio producto. Esa especie de espiral hipnédtica es en realidad un conjunto

de “microcamas” que van en perfecta armonia con el mensaje a transmitir, en todos sus

sentidos.

Este es un grandisimo ejemplo de codmo una grafica puede aprovechar la tecnologia y
ofrecer no solo un mensaje en un plano fisico, sino que va mas alla y pretende llegar al
consumidor por mas de un solo sentido, en este caso ademas de utilizar la vista, aprovecha

el olfato y el audio para transmitir sensaciones mas alld de un mensaje escrito, es una

26 Blog sobre publicidad y creatividad.
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comunicacion que da un paso mas y conecta con el consumidor de una forma distinta y de

lo mas sensitiva.

La impresion de lavanda y el altavoz introducido en la propia grafica hacen de esta grafica

algo mas que una divertida espiral de minicamas, la tecnologia utilizada.

A continuacion se analizardn siete aspectos basicos para entender el andlisis al que se

acude, tanto en esta como en el resto de ejemplos de campanas a analizar.

7.1.1.a. Analisis de aspectos basicos.

Insight: No poder dormir a causa del insomnio.

Concepto: “Sémning”; el propio naming?’ es el concepto cuyo significado es

“somnoliento”

Idea: Crear una grafica que te ayude a conciliar el suefio.

Ejecucion: Medio grafico impreso en tinta de lavanda y altavoces incorporados. Una
ejecucion que mezcla tanto el medio convencional de grafica publicitaria junto a nuevas

tecnologias en impresion y archivos auditivos.

Imagen: Sencilla, discreta. Espiral difuminada formada por pequenas figuras miniaturas de
camas (camas que son propiedad de Ikea y que se encuentran a la venta, nada nunca
aparece porque si, todo lleva motivo y razén justificable como introducir las camas en un
espacio que no era especifico para su venta pero aporta peso tanto creativo como visual a la

hora de montar la idea en si).

27 Conjunto de técnicas que se utilizan para nombrar las cosas, el objetivo del naming es la creacion de un
nombre de marca, objeto o servicio, el naming es una parte muy importante de un proyecto de branding o
desarrollo de marca.
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Color: Neutro, priorizando el blanco y dejando que los efectos opticos del juego de
imagenes en espiral aporten color propio a la composicion de una forma degradada y

relajada.
Tipografia: Verdana, con mezcla logotipada para la pieza en especifico.
7.1.2. ;Anuncio grafico o test de embarazo?

“Ahorrar a cambio de unas gotas de pis”. Asi se resume la Gltima campana de publicidad
de Ikea en Suecia, aunque la idea tiene un trasfondo y mensaje mas familiar de lo que

parece.

"Hacer pis en este anuncio puede cambiarte la vida", dice el mensaje que la cadena de
muebles ha publicado en una revista femenina sueca. La pagina incluye una pequefia
prueba de embarazo e invita a las lectoras a descubrir si estan esperando un bebé. De ahi /o
de la orina. Si el resultado es positivo, no aparecen las dos tipicas rayas de este tipo de test,
sino que el recuadro cambia de color y desvela el descuento que la marca ofrece en una de
sus cunas mas vendidas, el modelo Sundvik. De las 995 coronas que cuesta sin rebaja, el

precio baja hasta las 445.

El anuncio es obra de la agencia publicitaria sueca Akestam Hols#8, que trabajé con el
laboratorio tecnoldgico Mercene Labs®® para disefiar esta peculiar prueba de embarazo. Es
similar a las que se compran en la farmacia, aunque con algunas modificaciones que
. f " . Lo
permiten que aparezca en una pagina impresa. "Mercene Labs ha utilizado su experiencia

en el desarrollo de materiales para microfluidos”, explica la agencia, que asegura ademas

28 Agencia creativa de Estocolmo, Suecia. Premiada este afio en el festival de Cannes Lions 2018 varias veces
con piezas precisamente de Ikea.

29 Empresa de innovacion de materiales .Desarrolla revestimientos de superficies industriales y resinas
microestructurantes. Ayuda a desarrollar dispositivos para ciencias de la vida y aplicaciones de diagnostico
médico.
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que los avances técnicos realizados para sacar adelante esta campana podran servir también

para mejorar algunos diagnosticos médicos.

"Para que la funcion interactiva fuese correctamente, hemos desarrollado varias técnicas

avanzadas. El test de embarazo usa unos anticuerpos que enlazan con la hormona del

embarazo hCG, generando el cambio de color", indican los responsables de esta promocion

al medio especializado en publicidad, Adweek’.

Imagen7.8. Cuna o prueba de embarazo.

Peeing on this ad
may change your We

Fuente: Reason Why,3/ 2018.

30 Semanario estadounidense de publicidad. Cubre creatividad, relaciones cliente—agencia, campaiias globales

y nuevas campanas.

31 Medio digital de actualidad e Investigacion sobre Marketing y Economia Digital.
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Imagen 7.9. Cuna o prueba de embarazo.

i
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Fuente: Reason Why, 2018.

Imagen 7.10. Cuna o prueba de embarazo.

Fuente: Reason Why, 2018.
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7.1.2.a. Analisis de aspectos basicos.

Insight: Tener un hijo supone cambios en tu vida, como tu hogar, y las cosas que debes

comprar y adaptar a partir de ese momento.

Concepto: “Where life happens” o “Donde la vida ocurre”. Haciendo referencia al
momento en el que te quedas embarazada y a su uso genérico que donde la vida ocurre es

en el hogar.

Idea: Crear una grafica que te permita saber si estds embarazada y en caso de ser asi,

obtener un descuento en el producto que se ve en la grafica.

Ejecucion: Medio grafico ligado a una grandisima evolucion tecnoldgica para detectar

como si de un test de embarazo se tratara, un posible embarazo.

Imagen: Directa y concisa. La imagen es una fotografia del propio producto que se vende,
con su precio al lado (como se aprecia en los anteriores ejemplos). La tnica distincion sera

el propio espacio debajo del producto que se guarda para hacer la prueba.

Color: Blanco. Sin necesidad de caer en otras formas de llamar la atencion visualmente. Se
busca claridad para que el centro de atencion sea unicamente el producto y lo que trae con

él.

Tipografia: Verdana. Tipografia oficial que utiliza la marca.
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7.1.3 1Ikea Place APP. La realidad aumentada de Ikea.

A finales del afio pasado la gran empresa de origen sueco Ikea lanzo en iOS (sistema
operativo de la marca Apple) una nueva aplicacion de decoracion con la que se experimenta

la nueva realidad aumentada ARKit de Apple.

Ikea Place es una aplicacion que incluye una gran variedad muebles, sofas, sillones y
taburetes en 3D, los cuales se pueden ver en el lugar que elijan los consumidores sin
necesidad de tenerlos fisicamente gracias a la realidad aumentada ARCore’? nota a pie y
comprobar cdmo quedarian en los hogares, mostrando el tamafio que ocuparia cada
producto haciendo que sus usuarios puedan decorar su casa a través de la camara del

dispositivo con los muebles de Ikea antes de comprarlos.

ARCore analiza el espacio de la casa (por la fotografia que se haga) para calcular las
dimensiones y mostrar con la mayor exactitud las dimensiones de cada producto. El usuario
podréd rotar y mover el mueble para colocarlo en un punto fijo de la estancia y luego
moverse con el movil para acercarse para ver los detalles del producto. Mostrando siempre
el precio de cada articulo, como bien hace desde sus inicios publicitarios y ejemplos

graficos (estaticos) anteriormente mencionados.

Esta APP funciona con sencillos pasos, en los que simplemente se escanea el espacio, se
escoge los productos, se sitian el en los sitios en donde se ha escaneado y se mueven a

gusto del consumidor para ver como le quedarian.

Es una manera de, no solo interactuar con los usuarios y potenciales consumidores, sino de
mantener al espectador relacionado con los productos y visualizando como quedarian en
sus hogares. El usuario tiene a su disposicion todos los productos y sus precios y facilitan la

labor de ir a verlos e imaginarlos.

32 La realidad aumentada (RA) es el término que se usa para definir la vision de un entorno fisico del mundo
real, a través de un dispositivo tecnoldgico. Este dispositivo afiade informacion virtual a la informacion fisica
ya existente; es decir, una parte sintética virtual a la real. De esta manera; los elementos fisicos tangibles se
combinan con elementos virtuales, creando asi una realidad aumentada en tiempo real.
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https://www.xatakahome.com/aplicaciones/ikea-place-es-la-apuesta-del-gigante-sueco-para-decorar-nuestra-casa-con-la-ayuda-de-la-realidad-aumentada
https://developer.apple.com/arkit/

El disefio en este caso, ligado a la tecnologia "puntera" actual de los moéviles, sigue siendo
de la misma composicién que en sus inicios como las graficas que se estudiaron en un
principio. Siguen apareciendo los colores planos, el producto como elemento principal y
siempre acompafiado del precio. Ikea mantiene su base y se enriquece con las nuevas

tecnologias para hacer llegar sus disefios a todos lados.

Imagen 7.11. App Ikea RA.

Move and turn to it it Into place
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Fuente: La criatura creativa, 2018.

Imagen 7.12. App Ikea RA.

Fuente: La criatura creativa, 2018.
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Imagen 7.13. App lkea RA.

Fuente: La criatura creativa, 2018

7.1.3.a. Analisis de aspectos basicos.

Insight: Querer amueblar tu casa y no saber cual es el modelo que mejor quedaria en ella.
Concepto: “Where life happens” o “Donde la vida ocurre”.

Idea: Facilitar a los usuarios que puedan probar los articulos que tienen sin necesidad de

comprarlos y ver como quedarian en sus hogares.

Ejecucion: App de realidad virtual para moévil con la que escaneando un lugar en concreto

puedes escoger y decorar tu hogar con los articulos que selecciones viendo como quedarian

sin necesidad de moverte del sitio.

Imagen: El disefio de la interfaz es totalmente al estilo ikea, predomina el blanco de fondo,
con los articulos como protagonistas junto a sus precios, siguiendo la misma linea que
utilizan en su pagina web. Todo respira armonia y solidez en cuanto a composicion y

disposicion de elementos.
Color: Blanco, dejando resaltar a los propios articulos sin necesidad de recargar nada mas.

Tipografia: Verdana. Tipografia oficial que utiliza la marca.
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7.1.4 Realidad aumentada en el montaje de Ikea.

Cualquiera que se haya enfrentado alguna vez al montaje de un mueble de IKEA habra
comprobado que, a veces, las instrucciones del libreto no son tan claras como parece. Por
eso, al disefiador Adam Pickard®® se le ha ocurrido que la realidad aumentada podria

solucionar mas de un quebradero a los clientes de la marca sueca.

Asi es como se ha creado este concepto llamado AssembleAR en el que muestra como

podrian ser las instrucciones de montaje de IKEA utilizando la realidad aumentada.

El proyecto toma como punto de partida la app de realidad aumentada que IKEA ha
desarrollado y a través de la cual se puede ver como podrian quedar sus muebles en casa en
tiempo real (el ejemplo analizado anteriormente). La idea es ir un paso mas alld y
aprovechar esta tecnologia para facilitar también el montaje de los muebles una vez han

sido comprados.

El funcionamiento de AssembleAR seria bastante sencillo. Bastaria con escanear el codigo
de barras y enfocar hacia el lado de la habitacion donde vayas a montar el mueble para ver
el montaje. A partir de ahi, basta con ir pulsando en los diferentes pasos para ver las

instrucciones a través de una simulacion en tres dimensiones.

33 Disefiador y Director de Arte independiente.
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Imagen 7.14. AssembleAR.

Fuente: Marketing Directo,?* 2018.

Imagen 7.15. AssembleAR.

Fuente: Marketing Directo, 2018.

Imagen 7.16. AssembleAR.

Fuente: Marketing Directo, 2018.

34 Portal de marketing, Publicidad Anuncios y Anunciantes.
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Imagen 7.17. AssembleAR.

Fuente: Marketing Directo, 2018.

Imagen 7.18. AssembleAR.

Fuente: Marketing Directo, 2018.

Imagen 7.19. AssembleAR

Fuente: Marketing Directo, 2018.
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7.1.4.a. Analisis de aspectos basicos.

Insight: Por muy féaciles que sean los muebles de Ikea, ;a quién no le ha costado mas de un

disgusto no entender como se arma un mueble?

Concepto.: AssembleAR.

Idea: Facilitar a los usuarios el momento de montaje de un mueble u cualquier otro articulo

de Ikea.

Ejecucion: App de realidad virtual para mévil con la que podrés ir viendo paso a paso como

es el montaje de una pieza teniéndola en el movil y en la realidad al mismo tiempo.

Imagen: Como si de las mismas hojas de instrucciones se tratara pero llevadas al medio
digital. Sigue los mismos pasos y utiliza las mismas formas tanto iconicas como ilustradas

pero dandole un toque de animacion y realismo.

Color: Blanco. En este caso lo importante son los propios pasos a seguir, y cuanto mas

reconocible y sencilla sea la ilustracion y el color es mas eficaz su uso y comprension.

Tipografia: Verdana. Tipografia oficial que utiliza la marca.

7.1.5 Stories para dormir.

La campafia de IKEA en Instagram para ayudarte a conciliar el suefio.

Asi presenta IKEA “Stories para dormir”, su ultima campafia en redes sociales que utiliza

Instagram Stories para ayudar a que sus consumidores duerman mejor.

Estudios comprueban que mirar las redes sociales en el movil antes de acostarse activa
nuestro cerebro y hace mas dificil conciliar el suefio. Es por ello que desde la agencia

creativa Good Rebels (antiguo Territorio Creativo) ha creado la figura de “el acostador”,
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quien es el protagonista y su papel es ofrecer contenidos soporiferos a través de las stories
de instagram y asi ayudar a los usuarios de su cuenta a conciliar mejor el suefio y relajarse
del “estrés” que producen las redes sociales por la noche de una manera mas ludica y

relajada.

La campafia fue producida por Neurads, agencia creativa audiovisual especializada en
creacion, produccion y distribucion de Branded Content, para promocionar la gama de

colchones de IKEA en las redes sociales.

Imagen 7.20. El acostador.

Fuente: La criatura creativa, 2018.

Imagen 7.21. El acostador.

Fuente: La criatura creativa, 2018.

Imagen 7.22. El acostador.
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Fuente: La criatura creativa, 2018.

En este caso se puede apreciar claramente como la propia red social de Instagram y sus
Stories son la base en la que ronda toda la creatividad. Basicamente se ha planteado el
insight de mirar el movil antes de acostarse y explotarlo a tal nivel que crean un contenido
inédito para la conciliacion del suefio con sus propios recursos, siempre viendo en pantalla
al personaje principal que narra esas historias acompafiado de un atrezo® de Ikea en todo
momento, asi como el juego de colores sigue siendo respetado. La sencillez de la
composicidn artistica y visual, aunque sea en un medio audiovisual, digital y de contenido,
permanece intacta y sigue los patrones que desde las graficas mas basicas vistas

anteriormente se implantaron.

7.1.5.a. Analisis de aspectos basicos.

Insight: Quedarse hasta las tantas de la madrugada viendo las Stories de instagram y no

poder dormir.

Concepto: “Where life happens” o “Donde la vida ocurre”.

Idea: Utilizar esas mismas stories para ayudarte a conciliar el suefo.

Ejecucion: A modo de contenido, crear historias de contenido soporifero que ayudaran a

relajar al usuario y a que consiga dormir.

35 Conjunto de elementos necesarios para una puesta de escena teatral o para el decorado de una escena
televisiva o cinematografica:
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Imagen: Practicamente aparece una composicion minimalista, en la que en espacios
unicolor el centro de atencioén es el personaje principal con algin elemento que ayuda a

reforzar la ejecucion del guidn que realiza.

Color: Colores claros, neutros sin estampados, como veiamos desde un principio. Ayudan a

escenificar y aportan armonia y una composicion detallada.

Tipografia: Verdana. Tipografia oficial que utiliza la marca.
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8. Reflexion final.

Después de ver estos cinco casos, cada uno sorprendente y ambicioso a su manera, se puede
identificar de una forma clara el paso evolutivo que ha tenido la marca Ikea gracias al
sector digital, a los avances tecnoldgicos y sobre todo a la creatividad utilizada para poder

aprovechar estos recursos que cada dia aparecen con la digitalizacion del sistema.

Gracias a este proyecto, y de una manera breve ,se observa y comprende codmo una marca
puede evolucionar sin perder esencia, como puede adaptarse a distintos medios siguiendo
siempre unas directrices que permiten identificar a la marca con solo “un vistazo” ya sea
por sus colores, su composicion, complejidad o, como en este caso, su simplicidad a la hora
de implementar el propio disefio en la creatividad amoldada a cada nueva tendencia y a

cada reto que propone la evolucion tecnologica y digital.

Crear y satisfacer necesidades son factores que marcan la vida del sector publicitario y
adaptarse a la evoluciéon por la que pasa la sociedad también lo es, de hecho se ha
convertido en un pilar basico para que la publicidad pueda mantenerse como tal y no
quedarse obsoleta. Tanto las marcas como la creatividad que se emplee en ellas deben saber
seguir los ritmos que marca la evolucion tecnoldgica ya que es la que da ritmo a su vez a la

evolucion de la sociedad.

Si bien dijo el filosofo y escritor Miguel de Unamuno “Renovarse o morir”. Frase que
demuestra su poder en distintos contextos y aspectos de la vida. Cualquier marca que
pretenda seguir y avanzar tanto en la publicidad como permanecer al lado del consumidor
debe entender que o se adapta a las nuevas tendencias o sufre el gran riesgo de quedarse
obsoleta y olvidada. Y es que como se ha ido viendo a lo largo del proyecto, no es necesario
perder la imagen de marca para avanzar, evolucionar y adaptarse para cubrir nuevas
necesidades de una manera mas digital que analdgica sin perder su propia identidad. El arte

y el disefio se encargan de que una marca siga siendo siempre la misma y junto a la
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creatividad publicitaria consiguen introducirse en las tantas nuevas tendencias y formatos

que van surgiendo con el paso del tiempo.
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