I-Plash, la gota mascota

CAE EN EL AGUA Y CREA UNA GOTA, ESPECIAL, DISTINTA, MAGICA QUE YUELVE A SUMERGIRSE PARA

—

NAVEGAR.ASi NACE I-PLASH UNA FIGURA DE FORMAS REDONDEADAS,ACU;QTICA_S, UNA GOTA EN MOVI-

MIENTO QUE VIVE FELIZ EN LA R_ED, OTRO FLUIDO, CONVERTIDO EN SU OTRO MEDIO NATURAL. Dise-

NADA POR LAVE_RNIA, CENFUEGOS ¥ Asociapos PARA EL X CAMPEONATO DEL MunNDO DE NATA-

CION BARCELONA 2003, QUE SE CELEBRARA EN JULIO, LA MASCOTA I-PLASH ES AZUL COMO EL MARY

COMO EL CIELO, AUNQUE A VECES CAMBIA DE COLOR

En julio de este ano se celebrardn en Barcelo-
Mundo de Nata-
cion (Bcn 2003). La difusion de un evento de

na los X Campeonatos del

esta magnitud es compleja v requiere de ele
mentos comunicacionales como las mascotas,

CUuyo prncipal CJ[)_.Q].!VO es crear un ambiente

adecuado que genere un afto numero de

espectadores. El equipo de Lavernia, Cienfue-

gos y Asociados, encargado de la creacion y

diseric del emblema de este campeonato, tuvo

que adaptarse a un briefing previo que estable-

cla tres requisitos fundamentales: la mascota
debia despertar simpatia, tener relacion formal

con e a v funcionar bien en la Red, va

este debia ser un medio de comunicacion de
primer orden. La primera aproximacion al pro-
yecto la realizo el especialista en gestion estra-

e hizo un

tégica y marketing, lgnasi Rodriguez, q

trabajo similar en los Juegos Olimpicos intervi-
niendo en el desarrollo de las mascotas Cobi y !

Petra, y que estuvo al frente del proyecto de

magen y comunicacion e identidad y diseno de
as Olimpiadas de Barcelona. Posteriormente, el

equipo de Lavernia, C=‘_‘r11-u*.’_':;;05 y Asociados le

otorgd la forma definitiva a +plash, nombre con

el que fue bautizada la mascota. Han sido casi
40 personas las que han intervenido en la
coordinacidn v la produccion de las distintas 2

cto, desde las aplicaciones, la rea-

lizacion del Manual de Uso vy la volumetna, has-
ta la definicion de los movimientos. «Hemos
descubierto que el disefio de una mascota es

trabajo dificll y largo. Tiene algo de creacion

e |dentidad, pero con una capacidad expresi

e TN 4
va y de cambio (posturas, movimientos) que b —
- y . X
habitualmente el diseno de una marca no con \_
templa. Cuando has encontrado una solucion T

de disefio que te parece satisfactona no has

hecho mas que empezar. Aun queda mucho

trabajo. Hay que definir sus expresiones, su

manera de moverse, sus posiciones e

Cas, suU

volumetna real y en .. T todo ello debe ser

coherente con la ira tormal de la mas-

cota v con las Jades que desde un princ

pio se le han atnbuido. Y, por uttimo, hay que

jo de de

sarrollo po

or y

Wy bien a los pn

ondles gue intervie-

nen ya que sus aportaciones pueden y deben 3
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