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RESUMEN

Hoy en dia, en un mundo lleno de saturacién publicitaria, se buscan nuevas formas de
[lamar la atencién del publico y generar impacto. En este sentido, la tecnologia puede ser un
gran aliado del marketing, ya que est& en evolucion constante, como el publico objetivo y el
marketing, y por qué genera interés.

En consecuencia, el objetivo de este Trabajo de Fin de Grado es el estudio de la
aplicacion de los hologramas en el marketing, desde su evolucion hasta su posible uso en un
futuro. Se analizardn las diferentes formas en las que los hologramas se han utilizado en
campanas publicitarias y se discutiran los impactos en la percepcion del publico.

En resumen, este trabajo de fin de grado es una oportunidad para conocer en profundidad
como los hologramas se pueden convertir en una herramienta clave en el marketing y como
pueden aportar un valor diferencial a cualquier marca.

Palabras clave: Tecnologia, Percepcion, Comunicacion, Experiencia, Laser.

ABSTRACT

New ways to capture the public's attention and generate impact are being sought after
in a world full of advertising saturation. In this context, technology can be a great ally of
marketing, as it is constantly evolving, just like the target audience and marketing itself.

This bachelor’s thesis aims to study the application of holograms in marketing, from
their evolution to their potential use in the future. The various ways in which holograms have
been utilized in advertising campaigns will be analysed, and the effects on the public's
perception will be discussed.

In summary, this document presents an opportunity to gain a deep understanding of how
holograms can become a key tool in marketing and how they can offer a distinctive value to
any brand.

Keywords: Technology, Perception, Communication, Experience, Laser.

I. MARCO TEORICO

En esta seccion va a tratar aspectos importantes relacionados con los hologramas, como
lo puede ser su definicion y conceptos generales, los distintos tipos de hologramas que existen
y los riesgos asociados a su uso.



Es relevante entender que un holograma es una imagen generada mediante el uso de
tecnologia laser o un efecto visual de movimiento, con una resolucion decente, lo que los
convierte en una herramienta muy popular en el marketing. Algunos de los tipos de hologramas
mas comunes podrian ser los hologramas de reflexion, de transmision, de fase o de Fresnel. Por
ultimo, se abordara los multiples beneficios y consecuencias de su uso.

1. ;Qué es un holograma?

Existen tantas definiciones de holografia que seria imposible nombrar en este trabajo la
totalidad de éstas (Parra Caballero, 2023). Debido a su evolucién y desarrollo a través de los
afos, su significado también ha cambiado con el tiempo. Es por ello, por lo que vamos a ver
una definicién méas antigua y otra mas moderna de dicho concepto.

Un holograma es una ilusion visual que se genera gracias a la reflexion de la luz. Fue
inventado en 1947 por Dennis Gabor y, aunque este periodo de tiempo parezca corto, dada la
exponencialidad de las actualizaciones tecnoldgicas, es un gran periodo de tiempo considerando
que, desde entonces, se ha logrado perfeccionar y ampliar el &mbito tecnoldgico gracias a los
avances derivados de los hologramas. No es objeto de este trabajo fin de grado relatar la
operatividad de las diferentes maquinas. Se contemplara desde un punto de vista menos técnico
y mas funcional, aplicando algunas de ellas al marketing. La holografia esta basada en una
ilusion optica llamada Peppers Ghost utilizada en los teatros victorianos donde se veia la figura
del actor, pero no al actor per se (EImorshidy, 2010). Dicho efecto se lograba utilizando un
conjunto de luces y espejos que proyectaba la obra del artista, permitiendo agregar misterio y
dramatismo a la obra y cautivando a la audiencia, por lo que su experiencia sensorial se
convertia en Unica.

Dennis Gabor, los nombro, teniendo en cuenta que “holos” en griego significa
“totalidad”, siendo estas nuevas imagenes un conjunto de la informacion total (la amplitud y la
fase de la onda del objeto o la fotografia). Consta de dos fases, la primera es de registro, que, a
su vez se compone de dos elementos que convergen entre si. Hay un haz de electrones, que son
la onda del objeto que queremos holografiar y que, por tanto, la estructura y caracteristicas del
objeto (Santos Amador, 2021). Dicho haz de electrones interfiere con el llamado fondo
coherente y onda de interferencia, que actuara como fondo de la imagen y registrara como actla
la luz en ella. La segunda fase, ya va mas alla de lo conocido socialmente como holograma y
se trata de la reconstruccion o difraccion, donde se corrigen las ondas mediante métodos dpticos
para conseguir una imagen de mayor calidad (Angel Toro & Velasquez, 1995).

La definicidn actual es mas amplia, pero sencilla. Los hologramas se realizan gracias a
la luz y el sonido. Son un conjunto de efectos Opticos de movimiento que se dan por la
incidencia de la luz. Pueden ser sencillos, como los que se utilizan en los billetes para certificar
su autenticidad, o tan complejos como para poder interactuar con el mundo real y reaccionar a
comandos de voz 0 gestos, como se verd mas adelante. Ya sean realistas 0 méas creativos,
estaticos o dindmicos, interactden o no con objetos fisicos, los hologramas son objetos digitales,
los identifiquemos socialmente como tal o no. (Wen et al., 2022).



Pese a no ser hologramas per se, en el presente trabajo se considerard la Realidad
Aumentada como un tipo de holograma. Como, en si, no lo es, cabe mencionar las diferencias
que existen entre ambos. Si bien es cierto que la Realidad Aumentada puede utilizar hologramas
(Pombo, 2010), el espectador no puede interactuar con una imagen 3D a escala y necesita un
dispositivo para poder interactuar con la imagen (Triguero-Oliveros & Sanchez-Calero, 2021).
Para poner ejemplos, un holograma seria la Reina Roja de Residen Evil (Capcom Co., Ltd.® et
al., 1996) (se puede observar sin ningln aparato como soporte mas alla del que hace posible al
holograma) y un ejemplo de la Realidad Aumentada seria Invizimals (Novarama et al., 2009)
(se necesita de un teléfono o un soporte similar para poder ver la figura, por ello, mismo es una
figura plana).

llustracion 1 Holograma La Reina Roja lustracion 2 Realidad Aumentada Invizimals

Fuente 1 (De La Rosa Beltran) Fuente 2 (Martin Del Barrio, 2012)

1.1 Tipos de hologramas

Comprender los diferentes tipos de laser y su funcionamiento es esencial para ver como
se pueden aplicar al marketing. Por ejemplo, algunos tipos de laser pueden ser utilizados para
crear hologramas de alta calidad, lo que permite utilizarlos en comunicaciéon para crear
exhibiciones impactantes y atractivas en ferias comerciales o en las tiendas minoristas. Ademas,
los laseres también se pueden utilizar para iluminar y resaltar productos especificos, creando
un efecto visual impactante que puede ayudar a atraer la atencion de los clientes potenciales,
pero sus posibles aplicaciones ya se abordaran méas adelante (Beléndez, 2015). Por tanto, el
objetivo de este apartado es entender algunas técnicas que utilizan los hologramas para crear el
efecto visual.



- Hologramas de absorcion: cuando una luz atraviesa el patron se descompone en rayas
claras (donde la luz se descompone o expande) y oscuras (donde la luz se absorbe). Gracias a
la ayuda de una placa que absorbe las partes oscuras de la luz y deja traspasar las partes claras,
se proyecta el holograma. Las partes oscuras crean los contrastes y los detalles de la imagen
(Vera Moreira, 2022). Por ello, en la ilustracion 3 podemos ver la textura del pelo de la nifa,
debido a la diferencia de luz que utilizan.

llustracion 3 Holograma de absorcion

Fuente 3 (Zabka, 1980-1981)

- Hologramas de fase: utiliza una capa extra denominada “capa de blanqueo” tras revelar
y fijar la foto de referencia. Se hace sobre un holograma de absorcidn, pero esto puede provocar
que la imagen tenga mas ruido y sea menos clara. Pese a ello, son utilizados por su capacidad
de mostrar de una manera mas realista una figura 3D (pese al mencionado ruido de la imagen)
(Rosillo, 1995). Por ello, en la ilustracion 4 se puede ver sin ningun problema las dimensiones
de la imagen, pero no se puede distinguir qué es exactamente cada elemento.

llustracion 4 Holograma de Fase

Fuente 4 (Riper, 1974-1975)



- Hologramas de Fresnel: fueron los primeros hologramas de la historia. Utilizan una
luz laser que incide en el objeto de manera frontal y proporciona una imagen mas realista. La
desventaja es que no puede funcionar con ningln otro tipo de luz, solamente con la l&ser ya
que, al utilizar un sistema de difraccidn, registran las diferencias de ondas de las imagenes
(Pifiol Galera, 2023). En el siguiente ejemplo (llustracién 5) se puede ver como dependiendo
del l&ser y la imagen se capta mejor o peor la onda y, por ello, hay diferencias en la lectura 'y
calidad del mensaje.

CAUYGENS
YOUNG
SWESNEL

GRIGINAL ~ BRIGHT FIELD, ORISINAL — BARK FIELD

HOLOGRAM = POSITIVE HOLOGRAM —~ NEBATIVE

o HTENS
YOUNG
SHESMEL

POS RECONSTRUCTED — BRIGHY FIELD NES RECOMSTRUCTED - BRIGHT FIfLD

P05, RECONSTAUCTED ~ DAAK FIELD, NEG. RECONSTRUCTED ~ DARK FIELD.

llustracion 5 Poster de la conferencia de Gabor de 1948

Fuente 5 (Beléndez, 2009)

- Hologramas de reflexion o de Denisyuk: el haz de referencia proviene de atras. Pese a
que necesita mayor estabilidad (y ninguna vibracion), se pueden observar con una lampara
corriente, es usada normalmente con el método de fotografia a color gracias a las capas de
interferencia (Beléndez, 2017). Se divide en dos partes, un haz de objeto, que ilumina la foto
que se quiere holografiar, y otro de referencia, que incide sobre la placa. Es la base para muchos
hologramas estudiados posteriormente. Como se puede observar en la ilustracion 6, es un
concepto que se empieza a acercar a lo que conocemos como holograma.



Fuente 6 (Cross, 1973)
llustracion 6 Holograma de reflexion

- Hologramas de plano imagen: la imagen del objeto que se quiere proyectar se coloca
en la misma posicion que el plano del holograma sin estar fisicamente alli. Esto quiere decir
que se coloca una imagen en el plano holografico creada gracias a una lente u otro holograma
(Sanchez, 2017).

llustracion 7 Holograma de plano imagen
Fuente 7 (Berkhout, 1977)

- Hologramas de color: utiliza varios laseres de colores, por lo que es la técnica méas
costosa. Se esta investigando mas esta técnica pues, de momento, tiene déficit en la calidad de
los colores (Vera Moreira, 2022).

llustracion 8 Holograma de color

Fuente 8 (Polaroid Corporation, 1982)



- Hologramas prensados: utilizan la luz blanca sobre una placa de vidrio que se sombrea
y adelgaza en ciertas areas cuando se expone a la luz. También se debe imprimir el objeto en
un pléstico transparente mediante un proceso de calor para crear el holograma final (Sanchez,
2017).

lustracion 9 Holograma de luz prensada

Fuente 9 (Schweitzer, 1984)

- Hologramas de transmision: iluminan la placa desde la parte de atras hacia la parte de
delante, normalmente ayudados por laser Diodo o LED. Antes de mostrar el holograma, se
crean interferencias sobre el objeto y la referencia para darle una tercera dimension, es por ello,
por lo que es el mas popular de (Pifiol Galera, 2023).

llustracion 10 Holograma de transmision

Fuente 10 (Winter, 2014)
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1.2 La interaccion entre en el entorno real y el entorno virtual

La realidad y los hologramas pueden converger en diferentes puntos. Segin un articulo
de la universidad de Zaragoza, la realidad y el entorno virtual pueden mezclarse a diferentes
niveles, en tres diferentes, tal y como vemos en la siguiente imagen.

llustracion 11 La realidad y la realidad virtual

Real Augmented Pure Mixed Augmented Virtual
Environment Reality Reality Virtuality Environment
Virtuality Reality
overlaps overlaps
reality virtuality

Fuente 11 (Flavian et al., 2019)

La mas bésica de las realidades aumentadas necesita un punto de referencia, un objeto
virtual se introduce en el entorno real. Es asi como los hologramas, la Realidad Aumentada o
los filtros de diversas aplicaciones telefénicas como Snapchat se introducen en la vida del ser
humano. El elemento tecnoldgico, aungue atrayente, no inhibe el mundo tal y como lo
conocemos. Es la mas popular y se basa en el reconocimiento de objetos mediante determinados
dispositivos, conllevan la necesidad de que un elemento del entorno real interaccione con otro
para poder generar un elemento en el entorno virtual.

La Realidad Mixta Pura seria aquella donde se encontraria la proporcién 6ptima entre
ambos entornos. Esta, se basa en tecnologia aun en desarrollo, puesto que una mezcla 100%
homogénea es muy dificil de conseguir (Flavian et al., 2019). Ello no quiere decir que no exista,
las HoloLens, creadas por Microsoft en 2015, crean un ambiente méas envolvente que las Google
Glasses, gracias a la capacidad de superponer los hologramas (aunque solo los vea la persona
que porta las lentes) en el entorno, permitiendo al usuario interactuar y modificar el entorno
fisico en tiempo real (Microsoft Hololens®, s. f.).

11



El Entorno Virtual Real superpone la realidad al entorno virtual. Es asi como prima la
tecnologia y hay leves indicios del entorno real. Este tipo de entorno se comprende mejor con
el ejemplo de la Realidad Virtual tal y como la conocemos, pero en juegos que permiten ver tus
partes del cuerpo dentro del juego como en The Walking Dead: Saints & Sinners (Tesura
Games® et al. 2020). Te transporta al juego, pero no te convierte en el personaje como otros.

Estas diferentes formas de interaccion afectan a la experiencia del usuario, propiciando
que ésta sea de calidad o que sea insignificante para el consumidor. Estos diferentes tipos de
realidades son relevantes para el comportamiento del consumidor, que es un elemento de vital
importancia para los mercadologos ya que puede ser un indicador de la efectividad de una
tactica de marketing.

1.3 Los hologramas y como la percepcion afectan a la experiencia del usuario

Como se ha mencionado anteriormente, se debe contemplar la psicologiay la percepcion
al tratar temas tan delicados como la union entre la realidad virtual y el entorno real. Segun
Michael Talbot (2007) en su libro El universo holografico, los hologramas pueden impactar en
la mente del consumidor, ya que el cerebro interpreta lo que estd visualizando en base a
experiencias previas que posee, con una tendencia a reafirmar las creencias que el individuo ya
tenia con anterioridad al impacto.

La teoria Gestalt contempla el comportamiento de la percepcion cuando ésta se ve
afectada por determinados elementos. Por ejemplo, existe un punto ciego del ojo que no tiene
fotorreceptores, lo que puede ayudar a la visualizacion de un holograma como una experiencia
mas real e inmersiva gracias a que el cerebro “rellena” una parte de la informacion faltante.
Pero no se limita a efectos fisicos, estudiaron una serie de leyes donde el cerebro asocia, rellena
o interpreta la informacion y que pueden provocar que la experiencia visual sea coherente y
memorable, facilitando que se interiorice y personalice el mensaje de la campaiia.

Si se utiliza de forma innovadora, la psicologia puede ayudar mas alla de los efectos
visuales que pueden aportar. Por ejemplo, en la teoria del inconsciente colectivo de Jung se
menciona la posibilidad de “modificarlo” gracias a elementos simbolicos y diferentes
representaciones, lo que puede ayudar a mejorar el recuerdo del publico objetivo. Esto puede
ser relevante a la hora de disefiarlo, ya que son variables que pueden cambiar completamente
el significado del mensaje dependiendo del contexto social o el uso repetitivo que le demos, tal
y como ocurri6 con la figura de Papa Noel en las publicidades clasicas de Coca-Colal.

A continuacion, se explicara de forma mas detallada por qué algunos principios de la
teoria Gestalt se deben tener en cuenta y considerar importantes a la hora de hablar de

1 En 1920, Coca-Cola generé publicidades sobre Papa Noel, unificando por primera vez su imagen y
popularizando su figura. (Coca-Cola Espafia, 2020)
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hologramas mediante la recopilacién de descripciones de la revista Scientific Research
Publishing (Metwally, 2021).

- Plenitud y claridad. El orden afecta a la sensacion que el observador tiene. Si el objeto
tiene la intencion de causar una buena impresion, deberd ser armonioso visualmente,
para lo que debe estar completo y ser preciso y consistente. Que esté terminado ayuda
a la comprensién y a causar mejores conexiones con otros objetos, ademas de que
facilitar el recorrido visual (con leyes que veremos a continuacion).

- Laley de los detalles. El ser humano tiende a ver mejor los detalles pequefios y no los
elementos grandes y generales ya que los detalles otorgan una mayor informacion. Es
por ello, por lo que los hologramas, cuanto mas detallados sean, mas Illamaran la
atencion.

- La ley de la similitud. La mente tiende a agrupar aquellos elementos que tengan el
mismo tamafio, forma, color, textura, transparencia o que tengan la misma direccion.
Esta ley es muy relevante, sobre todo si se tiene en cuenta la anterior. Asi, si se quiere
agrupar productos en diferentes espacios, se puede hacer con grandes detalles con
enmarcarlos dentro de el mismo cuadrado.

- Laley de la proximidad. También esta relacionada con la ley anterior, ésta determina
que los elementos que suelen estar cercanos entre si nuestra mente tiende a agruparlos.
Es por ello, que, si los hologramas estan proximos, se tocan, se solapan o se vinculan
de alguna manera, el publico objetivo percibira un Gnico holograma.

- Las regiones comunes: delimitacion de &reas de interaccion. Gracias a los contornos o
limites compartidos se pueden agrupar los hologramas. Pero mas alla de eso, puede ser
una forma de comunicarse indirectamente con el consumidor al indicar puntos clave
para interactuar con el holograma.

- Hay varias leyes que derivan hacia la misma conclusién. Que el total sea mejor que la
suma de las partes y que entender el concepto general es mejor que reconocer las partes
son dos claros ejemplos. Esto se debe a que la teoria de Gestalt cree que las percepciones
dependen de nuestras experiencias pasadas y, por tanto, optan por reflejar el
pensamiento holistico en sus teorias. Para ello, es importante simplificar la informacion
que se aporta y evitar que los datos redundantes opaquen a los mas importantes.

Las leyes de la teoria de Gestalt a menudo parecen contradecirse entre si, pero en
realidad trabajan en conjunto para dar forma a nuestra percepcion visual. Una de las
conclusiones clave es que los hologramas deben presentar detalles importantes para captar
nuestra atencion. Cada elemento en el holograma contribuye a la experiencia visual general y
ayuda a transmitir el mensaje deseado.

El hecho de aplicar las leyes de la teoria de Gestalt al disefio de hologramas hace posible
crear una experiencia visual impactante y efectiva. Los detalles cuidadosamente seleccionados
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y la manera en la que se agrupan los objetos pueden influir en cdémo los consumidores perciben
y recuerdan el holograma, ya sea como una imagen de una lovemarks? o como un objeto inico
que capta su atencion.

2. Disefio y hologramas: diferentes usos reales

El disefio y los hologramas son elementos que convergen en usos tanto tedricos como
practicos y reales. Tienen un gran potencial en comunicacion, pero su uso va mas alla de la
publicidad tradicional. En este punto, exploraremos las diferentes formas en que los hologramas
se utilizan en el marketing y como su disefio puede ser clave en la diferenciacion de la empresa.

2.1 Hologramas y comunicacién

La holografia en el marketing puede ser una herramienta muy efectiva que puede causar
un gran impacto visual en el consumidor potencial. ElI uso de hologramas en campafias
publicitarias puede ser el punto de partida para una nueva realidad en la comunicacion. El
modelo hologréfico conlleva un cambio de paradigma que podria indicar el acercamiento a una
nueva forma de percibir y conectar con la audiencia de formas en las que solo podiamos pensar
en la ciencia ficcion. De hecho, en la sociedad existen ejemplos del uso de esta herramienta,
como veremos mas adelante. Este nuevo modelo de comunicacion visual a traves de los
hologramas transmite el mensaje de manera méas impactante y atractiva, lo que puede aumentar
la efectividad de la publicidad en el marketing.

La holografia permite almacenar el material con los datos de un objeto en un registro
informatico. Tanto la amplitud como la onda objeto que se va a replicar quedan registrados en
el archivo digital. Esto es interesante debido a que, gracias a ello, se puede recrear la
profundidad del objeto y generar el efecto visual tridimensional (Coello Vera, 2015).

La Estacion de Shinjuku de Tokio, que esta ubicada en el distrito financiero de Tokio y
es la mas concurrida a nivel mundial. Con més de 3,5 millones de pasajeros que pasan por ella
cada dia, es un lugar clave para el marketing y la publicidad (National Geographic, 2019). Es
por ello, por lo que brinda a las marcas la oportunidad de llegar a una audiencia masivay diversa
comparable con Times Square. Hay varios espacios publicitarios disponibles, incluyendo
pantallas digitales, letreros, vallas publicitarias 0 anuncios de televisién, entre otros. Muchas
empresas utilizan ambos espacios para llevar a cabo promociones y eventos especiales. Por
ejemplo, algunas marcas han organizado desfiles de moda y conciertos en la estacion para
promocionar sus productos.

En el siguiente ejemplo, la ilustracion 12, podemos ver cémo Cross Space utilizo la
estacion de Shinjuku de Tokio para generar un holograma partiendo de la imagen de un gato

2 Una empresa que ha creado una gran imagen de marca que ha conseguido generar una conexion emocional con
el consumidor, que es leal mas alla de la razén. Un ejemplo podria ser Apple o Starbucks.
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para publicitar un modelo de coche y que se convirti6 en viral debido a su originalidad y no-
intrusion del espacio de la sociedad.

llustracion 12 Cross Space estacion de Shinjuku

Fuente 12 (PuroMarketing, 2023)

Ambas ubicaciones son efectivas para la publicidad debido a su alto flujo de personas y
la diversidad de su publico, que incluye turistas y locales de diferentes edades y origenes
culturales. Ademas, estas areas son especialmente populares para las campafias publicitarias de
las marcas globales, ya que pueden llegar a un gran nimero de personas en todo el mundo. La
creatividad, la innovacién y el impacto visual son fundamentales para destacar en estos lugares
y atraer la atencion del publico. Es por ello, por lo que son los ejemplos predilectos al hablar
de herramientas de comunicacion masiva en exteriores.

2.3 Usabilidad de los hologramas: el marketing experiencial

El uso de hologramas en una campafa de marketing puede ser una estrategia creativa y
Ilamativa, pero su viabilidad depende del contexto y los objetivos de la campafia. Por ello, no
siempre es recomendable utilizarlos en las comunicaciones. Los hologramas son una tecnologia
relativamente innovadora y puede ayudar en la diferenciacion, por lo que es importante
utilizarlos de manera estratégica y evitar que sean un mero espectaculo visual y que el mensaje
caiga en el olvido.

Los hologramas pueden ser efectivos en entornos donde se busca generar gran impacto
visual y sorprender al publico, como puede ser la presentacion de una marca o producto. Es por
ello, por lo que se recomienda en la fase del lanzamiento de una marca o producto, aunque
también puede servir de ayuda en la fase de declive para que se recicle la marca o el producto,
asi se puede llamar la atencion de los consumidores mas nostalgicos. Si bien es cierto que es
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una decision algo arriesgada y que, en un principio puede parecer mejor el uso en la fase de
madurez, reintroducir el producto en el mercado es un proceso muy complejo que necesita de
un mayor despliegue de herramientas de marketing que le permita generar un interés adicional
en el publico objetivo (Malagon et al., 2017). Es por ello, por lo que se pueden usar los
hologramas, por su potencial de innovar y atraer a aquellos que sienten una conexion, aunque
sea de forma nostélgica, puede reactivar el interés latente de la sociedad, lo que conlleva un
aumento de ventas.

La eleccidn del tipo de holograma dependeré de los objetivos especificos de la campafia.
Cada tipo tiene caracteristicas y aplicaciones distintas. Los hologramas de reflexion, por
ejemplo, se pueden utilizar en displays o pantallas hologréaficas (como el clasico holograma de
Peppers), mientras que los hologramas de transmisidén se suelen emplear en etiquetas o
packaking. Debido a su naturaleza tan llamativa, su uso potencial y gracias a su apariencia
tridimensional, este presente trabajo se enfocara en los hologramas de transmision (EImorshidy,
2010).

Como ya se ha mencionado anteriormente, el marketing experiencial es a lo que deberia
aspirar todo mercaddlogo. Es por ello, por lo que se tiene que mencionar gue los hologramas
no son lo suficientemente inmersivos para el consumidor ya que solo afectan a un Unico sentido.
Es una experiencia visual Gnica, pero, para un impacto en la mente del consumidor mas efectivo,
tiene que complementarse con el resto de los sentidos.

Existen una especie de hologramas que permiten interactuar con el mundo fisico.
Gracias a las coordenadas tridimensionales y una serie de sensores, el holograma es capaz de
detectar el estado de la piel de la persona que interactla, donde la realidad virtual se superpone
al entorno real como ya hemos visto anteriormente (Medina & Quispe, 2019). Esto permite que
el usuario tenga la sensacion de una interaccion organica. Hay muchos ejemplos de este tipo de
interaccion en el festival Eurovision. Una de las actuaciones que se recuerda especialmente por
ello, es la cancion Heroes interpretada por Suecia en el festival de 2015.

Utilizar la masica junto a los hologramas no es una novedad. Desde hace tiempo se
utilizan para los conciertos como “Callas in Concert” o multiples eventos postumos de Michael
Jackson. Esto demuestra como los hologramas pueden enriquecer la experiencia del espectador
y mejorar la conexién emocional con el contenido presentado.

3. Las acciones de comunicacion y los hologramas

A lo largo de este trabajo ya se ha hablado de diferentes formas en las que los
hologramas pueden impactar en la imagen de marca. El objetivo de este apartado es recopilarlas
y comprender mejor el fendmeno. Mediante la innovacion y gracias a su aurea envolvente,
pueden mostrar nuevos productos o hacer un storytelling mas dinamico y visual, entre otras
multiples opciones, lo que ayuda a la marca a destacar frente a otras comunicaciones.
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La diferenciacion frente a la competencia es clara. Cuando una marca utiliza un
elemento, esta asociando los atributos de dicho elemento a sus propios atributos. En este caso,
la innovacion que supone el holograma se traspasa a las caracteristicas de marca, lo que
convierte a la empresa en disruptiva, tecnoldgica e innovadora que no le teme al futuro. Asi, se
hace con un espacio elevado en el top of mind del consumidor.

También crea una experiencia visual Unica que provoca emociones intensas que
conectan de manera mas profunda con el publico objetivo, sobre todo si se puede interactuar
con él. La curiosidad unida a la inmersion que se genera puede ser parte del marketing
emocional y apelar a la fantasia. Esto puede ser de gran ayuda cuando se quiere fidelizar o
recuperar a los clientes.

El interés y la curiosidad pueden servir para aparecer en diferentes medios ganados,
como podria ser las noticias de un periddico. Es por ello, por lo que atrae nuevos clientes y
genera expectacion hacia la campafia de marketing. Pero la muestra de la fascinacién no se
limita a los medios convencionales. Actualmente el uso de las redes sociales convierte casi
cualquier cosa en una publicacion potencialmente viral. Esto genera que el impacto sea masivo
y que también crezcan los medios propios de la empresa.

Con relacion a la conectividad y la interaccion social en linea, no es ninguna sorpresa
saber que hoy en dia, como espectadores, nos cuesta mantener la atencién mas alla de un video
corto de quince segundos, tal y como ocurre con la popular aplicacion TikTok. Gracias a su
capacidad de atraer visualmente y su posibilidad de interaccion, los hologramas pueden retener
al pablico objetivo y que la tasa de recuerdo sea alta.

El movimiento puede ayudar a diferentes sectores de personas a comprender mejor el
mensaje, como los nifios. Esto es porque se simplifica la comunicacion, aspecto que permite
utilizar el mismo holograma si se acompafia de un sonido también simple como una musica
instrumental (o, directamente, sin ningln sonido).

Ademas, la capacidad de personalizacion de los hologramas es increible. El limite esta
donde la mente humana pueda dar de si. Esta flexibilidad de disefio frente a otras herramientas
(como las revistas donde se limita a una pagina o los banners que tienen un espacio y una
interaccion muy limitada) hace de los hologramas la herramienta que puede diferenciarte de la
competencia de una forma casi instantanea.

3.1 El disefio de los hologramas: el artista virtual

Para generar un holograma se necesita, a menudo, algo mas que una imagen, implica la
intervencion de un disefiador grafico especializado en el arte 3D y de un ingeniero para el
desarrollo del software que puede implicar.
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El modelaje de objetos se basa en un sistema software y permite un disefio mas
arquitectonico o preciso del producto antes de su desarrollo para representarlo de forma digital
y realizarle las modificaciones necesarias (Benitez Obando & Chela Ninabanda, 2023). No se
limita a este uso, pues estos disefios se pueden realizar para un holograma.

El renderizado sirve para controlar el movimiento de la luz en los disefios digitales. En
un principio, no deberia afectar a los hologramas dada su naturaleza, pero existen un tipo que
se puede aplicar a ellos. Es un proceso para procesar las iméagenes de forma mas fotorrealista
gracias al uso de programas informéaticos (Garcia-Herrera, Gonzéalez-Miranda, Sanchez-
Espinoza, & Jaime-Gonzélez, 2023).

El modelado de objetos 3D es inicio del proceso del disefia y la construccién de la
imagen del holograma. El uso en la publicidad puede favorecer que la imagen sea mas
visiblemente real y garantizar una experiencia memorable para el consumidor. (Benitez Obando
& Chela Ninabanda, 2023)

3.2 Los éxitos y los fracasos de su uso

El estudio de casos de éxitos y fracasos en cualquier investigacion es vital para no
cometer los mismos errores o poder replicar aquellas formulas que han surtido efecto (y, para
ello, hay que entender por qué o qué elementos han ayudado a ese éxito).

El conocimiento de estos casos puede crear sinergias entre ideas y mejorar futuras
camparias de, en este caso, hologramas para que tengan un mayor éxito. Se debe de conocer,
pues, el enfoque, las técnicas o los factores que han ayudado a la campafia a tener una alta
aceptacion. La Experiencia Van Gogh Alive, es un caso de éxito curioso y digno de estudio.
Esta experiencia multisensorial se inicié en 2011 en Singapur y ha recorrido diversas ciudades
alrededor del mundo, atrayendo a millones de visitantes y llenando los museos que lo exponian.

Desarrollada por la empresa Grande Exhibitions, acerca al publico a la obra de Vincent
Van Gogh, aunque seria mas exacto decir que le atrapa y le transporta a sus pinturas. Este
proyecto multisensorial, con colores, musica y hologramas, utiliza la tecnologia para potenciar
las sensaciones y acercar el arte a la sociedad. (Velasquez Nemotto, 2021)

Los hologramas son una parte vital de esta experiencia y, gracias a ellos, los visitantes
pueden contemplar las pinturas en gran escala y observar como los trazos y pinceladas cobran
vida delante de ellos, ya no son meros espectadores, son parte de la obra. La combinacién de
colores vibrantes, musica evocadora y la sensacion de estar rodeados por el arte de Van Gogh
crea una experiencia inmersiva e impactante que atrae a muchas personas, aunque no estén
interesados en el arte mas convencional (o los museos en general). Este enfoque innovador y
emocional permite experimentar el arte desde un punto de vista extraordinario y Unico. Para mi,
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es el claro ejemplo de digitalizacion, innovacion y de utilizar las nuevas tecnologias (0 no tan
nuevas) para acercarse al publico objetivo.

El andlisis de los fracasos, como ya se ha adelantado, también es muy importante. Pese
a que los estudiosos tienden a analizar solo los casos de éxito, es igual 0 més relevante hacer
hincapié en aquellas acciones que no han salido bien (o, al menos, como se esperaba). Esto es
porque ayuda a no cometer los mismos errores y comprender qué margen de maniobra tiene la
accion en si frente a la aceptacién de la campafa.

Un claro ejemplo de fracaso es el de Justin Timberlake en la Super Bowl 2018 (National
Football League, 2018), donde se usé un holograma del artista antes conocido como Prince
(&) 3. Esto puso en tela de juicio la moralidad de utilizar hologramas de artistas fallecidos y
seduir explotando su imagen, ya que se nego a aparecer como holograma en eventos postumos.
Ademas de la moralidad, se percibié como poco auténtico y artificial y desvirtud el mensaje de
nostalgia y la posible conexién emocional con el publico.

Es fundamental tener en cuenta los desafios que se pueden presentar en el uso con
respecto a los stakeholders de la empresa para no generar polémicas y efectos adversos de la
campana. Los fans del artista, la familia, los herederos o, incluso gente externa al contexto de
Prince, pueden considerar que el uso del holograma es una explotacién inapropiada de su
imagen. Por lo tanto, la sensibilidad y el respeto deben estar siempre presentes en las campafas,
para asegurar que la utilizacion del holograma sea adecuada y respetuosa con el legado y la
memoria del artista fallecido y, de esta forma, mantener la integridad de la comunicacion de la
empresa. Pero no solo se debe tener en cuenta como esté visto socialmente utilizar nombres de
artistas reconocidos ya fallecidos y como puede afectar a la percepcién de la marca, sino
también que esta herramienta puede por conseguir conectar a nivel emocional con el publico y
lograr una tasa de recuerdo muy elevada que perdure en el tiempo.

3.3 Nuevas aplicaciones informéticas y softwares

Como ya se ha adelantado anteriormente, uno de los usos que se le puede ser las
experiencias interactivas con los clientes. Tal y como se demuestra numerosos trabajos, el
marketing experiencial es muy importante para conectar con el consumidor o el potencial
consumidor y, de esta manera, que su tasa de recuerdo sea mas alta y el producto o la marca
quede en su top of mind. Puede ser especialmente relevante para marcas relacionadas con la
decoracion o con la moda porque, si bien es cierto que ya se esta desarrollando tecnologia de
Realidad Aumentada para las prendas de ropa, seria mas efectivo pues, de esta manera, no
habria tanta variacién entre el cuerpo de la persona y el volumen de la prenda que se quiere
probar de forma virtual (actualmente solo se podria considerar entretenimiento y no una mera
prueba de vestuario).

3 En 1993 Prince se cambi6 su nombre a un dibujo conocido como el simbolo del amor, como protesta ante
determinados problemas con su discogréfica.
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Se podria mencionar en este apartado el Metaverso. Diversas empresas han encontrado
en él un interés. Por ejemplo, en su honor, la anteriormente conocida empresa Facebook, se ha
cambiado el nombre a Meta. Esto es porque su uso en marketing tiene mucho potencial y se
podria unificar con los hologramas.

Pero el uso de éstos no se limita a la publicidad. Una de las aplicaciones méas interesantes
puede ser utilizarlos para la preparacion de un evento o una feria, ya sea para crear una
experiencia atractiva para los asistentes o para poder medir de manera visual el espacio del
stand, gracias a la tecnologia BIM que permite una planificacién més precisa y eficiente al dejar
margen a los cambios y ajustes en el disefio de manera virtual, ahorrando el tiempo y los costes
que supondrian en una construccion real, dejando las maquetas como algo innecesario por su
capacidad de medir en un espacio real los disefios.

La tecnologia BIM (Building Information Modeling) es utilizada en la arquitectura para
crear y gestionar, de forma digital y global, diferentes infraestructuras (Mas Dominguez &
Santamarta Martinez, 2018). Esta tecnologia se suele integrar con los hologramas, lo que puede
servir para crear y disefiar stands en 3D con gran detalle, asi como permite visualizar el stand y
el espacio que éste ocupa. Usarla puede reducir costes y tiempos de construccion ya que se
pueden corregir fallos de disefio antes de tener ya construido el stand. Pero esta tecnologia no
se limita a los stands, también puede servir para crear prototipos virtuales de los productos que
pueden ser presentados para que los potenciales clientes vean coémo se comportaria el producto.
Podria ser util, de igual manera, para el merchandising, ya que permite planificar mejor la
experiencia del usuario en el punto de venta.

3.4 Los hologramas y las 7 P ’s del marketing

Las 7 P ’s del marketing son una version actualizada de las 4 que propuso en su momento
Philip Kotler. Al precio, producto, punto de venta y promocion se le afiaden las personas, el
proceso Y la evidencia fisica. Si bien es cierto que los hologramas se suelen utilizar en la
promocion, ya hemos visto anteriormente que no debe limitarse a ésta. En este apartado se va
a proponer y estudiar diferentes usos o coémo afecta a cada elemento del marketing-mix.

- Precio: el precio suele referirse al coste que supone para el cliente final comprar el
producto o servicio. En este caso, el uso del holograma no deberia verse reflejado en el
PVP. En cambio, se pueden utilizar los hologramas en las cabezas de géndolas para que
el usuario pueda ver la oferta en cualquier punto de la tienda.

- Producto: el holograma puede convertir el producto fisico en virtual para poder ahorrar
espacio en latienda. Esto puede cambiar el concepto de tienda tal y como lo conocemos,
generando espacios donde exista un carrusel de hologramas con los productos. Habria
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que tener en cuenta elementos como la resolucién o cémo incluir el resto de los sentidos
para que el cliente no note una falta de realismo y afecte a su experiencia®.

- Punto de venta: es uno de los elementos mas importantes en cuanto a los hologramas.
Como ya se ha adelantado en el precio, la ubicacion es muy importante porque va a
determinar cuantas personas lo van a ver, si se va a integrar o va a destacar, la impresion
que va a dejar en los consumidores... Va a determinar toda la percepcion de éste.

Promocion: este apartado no necesita de gran explicacion ya que es muy sencillo pensar
en hologramas aplicados a la promocion.

Personas: se refiere, entre otras cosas, a los empleados de la empresa y cémo estos
interacttan con el cliente final. Aqui se pueden implementar los hologramas de manera
que el cliente interactle con un holograma en aquellas tareas mas mondétonas, como
puede ser darles la bienvenida. Si se implementa esta herramienta, los trabajadores se
pueden ver exentos de acciones repetitivas y, si ya se le suma la posibilidad de implantar
la Inteligencia Artificial, el trabajador va a estar menos desgastado socialmente v,
cuando interactte con el consumidor, sera de forma mas genuina.

Proceso: se refiere a los procedimientos de la empresa. Los hologramas afiaden muchos
pasos diferentes, desde su disefio hasta su adquisicion por piezas, pasando por el
almacenaje de datos de los objetos.

Evidencia fisica: los hologramas son intangibles. En este sentido, puede ser complicado
que exista una evidencia fisica, pero no imposible. Estos se pueden fotografiar o
capturar en un video, pero la calidad de la imagen deja mucho que desear. Actualmente
se esta estudiando para mejorarlo, pero es una limitacion para tener en cuenta.

4. Seguridad holografica

La seguridad hologréfica puede referirse a varias &reas de estudio: desde la seguridad
que puede aportar al dia a dia, como en los billetes, hasta los posibles efectos adversos que
puede tener en los humanos. En este apartado se trataran los posibles efectos adversos de su uso
para el ser humano, ya que no se suelen tener en cuenta cuando se trata de técnicas publicitarias
innovadoras, debido a que su potencial opaca todo lo que conlleva utilizar la herramienta en si.

Que los recursos son limitados no es una premisa novedosa ni tampoco es de extrafiar
gue sea cierta. Esta, esta relacionada directamente con la ecologia y los diferentes tipos de

4 Cuanto mas se intente acercar a la realidad, mas se debe tener cuidado. Esto se debe a que el cerebro interpreta
gue deberia ser de una forma y lo compara. Por eso los robots que intentan parecer humanos nos causan una
extrafia sensacion, porque algo en la experiencia falla.
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contaminacion. Los hologramas, como hemos visto anteriormente en el apartado “Tipos de
hologramas” necesitan de componentes tecnoldgicos, principalmente un laser o una lente. Son
numerosos los estudios que referencian este problema y, aunque no sea objeto de este trabajo,
cabe mencionar los posibles problemas medioambientales que pueden surgir si se utiliza de
forma excesiva la tecnologia. Al igual que ocurre con laisla de plastico, el e-waste o los residuos
electronicos pueden terminar fuera de sus plantas de reciclado asignadas, desde vertederos
ilegales en paises tercermundistas a contaminacion e intoxicacion por su quema. Queda mucho
por estudiar con respecto a los efectos secundarios a largo plazo, pero la intoxicacion del agua
y la exposicién constante a toxinas y contaminantes relacionados con la tecnologia no aporta
ningun beneficio al planeta.

Ademas de la contaminacion ambiental que puede generar el uso de hologramas, es muy
elevada la contaminacién luminica que conllevan. Este tipo de contaminacion corresponde a la
alteracion de la oscuridad natural de la noche, provocada por luz desaprovechada, innecesaria
o0 inadecuada, generada por el alumbrado de exteriores, la cual genera impactos en la salud y en
la vida de los seres vivos. (Ministerio del Medio Ambiente, 2023). Esto no seria un problema
si el ser humano no tendiera a sobreexplotar los recursos que tiene disponibles, pero dada su
tendencia, se utilizarian los hologramas también por la noche de una forma excesiva, por lo que
dicha contaminacion aumentaria considerablemente. A ello se le sumaria la denominada
“contaminacion visual”, también conocida en marketing como saturaciéon publicitaria y que
afecta a tanto a medios online como offline. Es por ello, por lo que se recomienda un uso
moderado de esta herramienta ya que, en caso de seguir sobreexplotando las herramientas
publicitarias, solo se potenciara el hartazgo del consumidor potencial.

Hay diversos estudios acerca de la importancia de la desintoxicacion tecnoldgica debido
a los problemas fisicos y mentales que conllevan. La hiperconexion digital y la fatiga
informatica fomentan la tecnofobia, tecnoadiccion, tecnodependencia, tecnoansiedad o
tecnofatiga (Ayerra Duesca, 2022). Al aplicar Realidad Aumentada y hologramas a los medios
publicitarios exteriores de forma masiva, solo se provocaria una extenuacion hacia los medios
digitales y empeoraria los factores de riesgo psicosocial. Debido al trabajo mediante la
tecnologia, la exigencia de un aprendizaje continuo para usar las TIC, las APP, los softwares,
etc. asi como un aprendizaje de nuevos lenguajes informaticos (Instituto Nacional de Seguridad
& Salud y Bienestar en el Trabajo (INSSBT), 2018) provocan un deseo de desconexion de las
herramientas electronicas y provoca que el uso excesivo de los hologramas sea
contraproducente y empeore el ruido visual. Ademas, en caso de que la persona receptora del
impacto publicitario tenga algun tipo de discapacidad, puede fomentar la difuminacion de la
linea entre el mundo real y el holografico.

1. REVISION BIBLIOGRAFICA

1. Ventajas e inconvenientes del uso de los hologramas

Para realizar un holograma de transmision se necesitan diversos elementos como una
fuente de luz (que, como ya hemos comentado, suele ser un laser gracias a su

22



monocromaticidad®), un divisor de haz (una especie de placa o espejo semitransparente), un
objeto (tridimensional o bidimensional), una placa fotosensible (que registra la interferencia
entre el haz de referencia y de objeto), un montaje o sistema Optico y una iluminacién de
reproduccion (Nave, 2000). Segun Boinski et al. (2021), la calidad de replicacién de las
estructuras difractivas, la altura de la placa fotosensible o el proceso de revelado (entre otros
ejemplos) afecta a la calidad del holograma. Es asi como mencionan una herramienta de alta
calidad y perfeccionismo, Nanotech 350 FG, y usando el material de niquel plateado, se puede
hacer una superficie 6ptima para el holograma

Debido a su tecnologia vanguardista, esta maquina es idonea para hablar del
presupuesto. Dada la complejidad de busqueda de informacion acerca de donde comprar dicha
maquina, es de suponer que es de uso industrial o que se utiliza mediante servicios externos al
tener una inversion bastante elevada. Con respecto al niquel plateado, se puede encontrar en
Amazon o en cualquier Marketplace de forma bastante facil.

2. La eficiencia real de su uso

La evaluacion de su viabilidad de uso con respecto al presupuesto de marketing es
esencial si no queremos que, por una accion, se arruine toda la estrategia. Para ello, hay que
estimar la inversion asociada a su uso, ya sea su instalacion, su disefio o cualquier otro tipo de
coste relacionado. También se debe conocer los diferentes usos reales de los hologramas y su
potencial mediante otros estudios.

El marketing no siempre busca el impacto en las ventas, pero siempre busca maximizar
su inversion. También por ello, se deben establecer unos KPI’s® para estudiar su rentabilidad
en la campafa. Asi, se podra priorizar los recursos del presupuesto, calcular su peso y analizar
otras tacticas o herramientas disponibles para conseguir el mismo objetivo. Es por ello, por lo
que se debe seguir una estructura ordenada y tener claro el fin de la estrategia.

2.1 La versatilidad y adaptabilidad en el Plan de Marketing

Segun el libro de Marketing Social Corporativo, la accion social de la empresa de
Francisco Javier Barranco Saiz, las campafias de marketing social corporativo se componen de
una estructura muy marcada, aunque flexible. Esto se puede extrapolar y utilizar en todas las
campafas de marketing, independientemente de su enfoque. En general, una campafia de
marketing sigue un proceso estratégico que incluye las siguientes etapas:

% El uso de un Gnico color o una tnica tonalidad
¢ Key Performance Indicator (KPI) es una métrica cualitativa establecida por el mercaddlogo para medir el
progreso de un objetivo previamente establecido.
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2.1.1. Andlisis de la situacion
a. Analisis de la problematica a abordar
b. Andlisis del cliente social
c. Andlisis del retorno de la camparfia

d. Andlisis de los socios de la campafia

Este apartado es muy importante ya que determinara el resto de la estrategia. Para ello
se pueden utilizar medios propios de investigacion o recurrir a medios externos. Un buen
comienzo para ello seria recurrir a fuentes publicas fiables, por ejemplo, acudir al reporte anual
gratuito de la Asociacion para la Investigacion de Medios de Comunicacion (AIMC), que
realiza un Estudio General de Medios (EGM). Pese a que los datos mas detallados y especificos
estan reservados a los socios (y, por tanto, son de pago), publican el porcentaje de sus resultados
en términos generales. Es asi como sabemos que la audiencia de medios exteriores en la segunda
ola de 2023 es del 79%. Pese a que es un dato especifico, si que sirve al investigador para
hacerse una idea del porcentaje de audiencia que puede alcanzar (ellos mismos tienen un
apartado tratando el margen de error).

2.1.2. Definicion de los objetivos de la campafia

Es relevante tener una idea de los objetivos que se buscan al realizar la campafia de
comunicacion para utilizar unas herramientas u otras. En este caso, segin Ivana Baltezarevi¢ y
Radoslav Baltezarevié¢ (2023), los hologramas pueden servir para diferentes objetivos.

Si la marca se encuentra en una busqueda de influencia positiva en el subconsciente y
emociones de los consumidores, puede utilizar esta herramienta. Al crear una experiencia
positiva se puede crear una conexion mas emocionalmente profunda con el producto. Por tanto,
uno de los objetivos para los que se puede utilizar es para mejorar el Awareness (Blanco, 2023).

En cambio, puede que se busque generar lealtad hacia la marca. EI hecho de ofrecer una
experiencia de tales dimensiones genera sorpresa y asombro, lo que también se puede traducir
en un aumento del boca a boca y, asi, aumentar la visibilidad y el alcance de la campafa. Asi,
puede servir para realizar acciones de reduccion de frenos gracias a esa modificacion de las
emociones que los stakeholders crean hacia la marca.

El tercer y Gltimo objetivo que se va a estudiar es la decision de compra. Debido a que
es una experiencia diferente se capta la atencion de los clientes y, sin tener en cuenta la
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neuroarquitectura’, guia al cliente hacia la compra en situaciones donde falla algtn elemento
del embudo de compra (Mejia Escobar et al., 2023).

2.1.3.La estrategia de marketing social corporativo

En este apartado se utilizan una serie de elementos para generar una estrategia flexible
para trazar una serie de lineas de actuacién que se deben seguir de forma consciente y
planificada. Es por ello, que actitud, pensamiento e intencion debe ser estratégica.

La implantacion de los hologramas en la estrategia de marketing, por tanto, demanda
una actitud comprometida para integrarlos de manera Optima para lograr los objetivos que se
quieren alcanzar. Esta intencion estratégica debe ser transversal a todas las partes del plan de
marketing para que la empresa se asegure la correcta alineacion con la visién, mision y valores
de la marca y como lo transmite a los stakeholders.

2.1.4.Planes de accién

Existen tres niveles de actuacion: areas de actividad, proyectos y programas. Que, a su
vez, se pueden subdividir en tacticas o proyectos especificos concretos. Con esta premisa de
Marketing Social Corporativo, se puede extrapolar y utilizar en el area de comunicacion cuando
se utilizan con hologramas.

2.1.5.Puesta en marcha
1. Equipo de trabajo
2. Planificacién de tareas
3. Desarrollo del proyecto
4. Evaluacién del proyecto

5. Comunicacion

Una vez asumida toda la estrategia y acotados todos los planes de accion, el proyecto se
inicia y comienza su ejecucion. La clave para que tenga éxito es el trabajo en equipo, la
planificacion de tareas a un unico responsable, el uso de un sistema para controlar el proyecto
y la evaluacion del proyecto comparandolo con los resultados previstos y los obtenidos (Abdul
Ghani Ali, Qasim, & Hamdi Hussein, 2023).

" El término hace referencia a la relacién entre la arquitectura y la mente. Es como se interacciona debido al
entorno fisico. Un ejemplo podria ser el hecho de que en los casinos no haya ventanas para que se pierda la
nocion del tiempo.
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2.2 ¢ Esta su uso extendido entre las empresas?

Ya en el afio 20000 en trabajos como Development of high index optical coating for
security holograms, se comentaba el uso de los hologramas como medio de autentificacion en
pasaportes para evitar las falsificaciones (Ahmed, 2000).

Segun una conferencia del 17-18 de mayo de 2023 en el Congreso Internacional de
Economia y Administracién de Empresas de IZMIR se espera que el uso de los hologramas en
las empresas se aumente hasta un 30%. Esto se debe al desarrollo de dispositivos hologréaficos
que permiten interactuar con él méas alla de que reaccione a determinados comandos de voz o
movimientos. Se busca que el cliente pueda tocar e incluso sentir la textura del material o la
temperatura, gracias al uso de chorros de aire que imitan la resistencia de la proyeccién
( Baltezarevi¢ & Baltezarevi¢, 2023).

Sea Realidad Aumentada, Realidad Virtual u Hologramas, la tendencia estuvo en auge
en los noventa. Esto se puede observar en la cultura popular pues se reflejo en peliculas, libros
y revistas. No fue hasta mediados de los noventa que se dejé de lado este tipo de tecnologias
debido a que no alcanzaron el potencial que se esperaba de ellas. Esto gener6 una gran quiebra
de diferentes empresas, comenzaria el llamado VR Winter (Gudifio Ruiz, 2022).

Como se puede observar en estudios como el de Deng Yu and Wang Yao la popularidad
del uso de la tecnologia esta aumentando este afio, ya sea por como afecta a la experiencia del
usuario o por el lanzamiento de las HoloLens 2 de Microsoft (Yu & Yao, 2023). No seria de
extrafiar que en un futuro se promueva la combinacion de la vida con la Inteligencia Artificial
y se exploren mas sinergias con las herramientas digitales.

I11. CONCLUSIONES

El uso de hologramas en las campaiias de marketing no es una panacea, aunque sea una
opcion muy considerable para incluir en la estrategia. Otorgan oportunidades creativas para la
empresa, que lo usara en su mayoria para la comunicacién ya que llaman la atencién del pablico
objetivo, pero su viabilidad y éxito dependera del contexto y los objetivos de la campafia. Crean
impacto visual, ayudan a conectar emocionalmente con el consumidor y diferencia a la empresa
de la competencia.

Historicamente, la tecnologia relacionada con la Realidad Aumentada, la Realidad
Virtual y los Hologramas han atraido la atencion de la sociedad. Lamentablemente, como toda
tendencia 0 moda, se terminé disipando ese interés hasta relegarlo a un segundo plano.
Actualmente se estd comenzando a generar un interés por estas tecnologias. En concreto, se
espera un incremento del 30% en el uso de los hologramas en las empresas, por lo que se puede
decir que va a ser tendencia en unos afos. Esto se debe a la posibilidad de interaccion y de
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experiencia con ellos, pudiendo hasta tocar y sentir el material del holograma si se invierte lo
suficiente.

Es relevante mencionar que conllevan una responsabilidad de no intrusién para evitar
contaminacion ambiental y luminica y los problemas que pueden conllevar en la salud su uso.
Se necesita un enfoque equilibrado para no saturar a los stakeholders.

Los KPI’s son muy relevantes para la campafa ya que permiten maximizar la inversion
y priorizar los recursos. Controlan la evolucion de la campafia e indican cuando es necesario
comenzar con el plan de contingencia o realizar los ajustes necesarios para evitar que ocurra.
También permiten establecer comparativas con campafias anteriores para optimizar la inversion
futura y replicar las férmulas que han surtido efecto.

El proceso de creacién de los hologramas necesita muchos elementos y un alto nivel de
perfeccionismo, lo que provoca que se limiten al uso comercial debido al coste elevado. Si bien
la calidad de los hologramas varia en funcion de demasiados elementos, la adaptabilidad que
tienen ayuda a la empresa a generar lealtad de marca, impulsar la compra o aumentar la imagen
de marca, entre otros objetivos de la comunicacion.

Es muy importante estudiar la viabilidad del uso en la estrategia de marketing,
independientemente en qué elemento del marketing tactico (del marketing mix) se utilice. Puede
servir como herramienta para apelar a las emociones de los stakeholders, pero también para
aliviar la carga de los trabajadores o mejorar el merchandising. Los planes de accion deben ser
claros, tener tareas definidas y necesitan ser evaluadas junto al desarrollo de la campafa para
que la comunicacion sea efectiva.

Por ultimo, hay que tener una especial atencion al disefio de los hologramas. Se debe
tener en cuenta las leyes de la percepcion de la teoria de la Gestalt. Asi, un ingeniero de software
0 un artista de modelado 3D debe generar una creatividad con muchos detalles y que no sea
necesariamente grande. Ademas, en caso de utilizar varios hologramas en el mismo espacio, se
deben agrupar en base a leyes como la Ley de la Proximidad o la de la Similitud. Nunca se debe
perder de vista el hecho de que la imagen total tiene una mayor importancia que el conjunto de
percepciones que tiene el observador.

IV. CONCLUSIONS

The use of holograms in marketing campaigns is not a panacea, although it is a highly
considerable option to include in the strategy. They provide creative opportunities for the
company, which will mostly use them for communication purposes as they capture the attention
of the target audience, but their viability and success will depend on the context and objectives
of the campaign. Holograms create visual impact, help establish an emotional connection with
the consumer, and differentiate the company from the competition.
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Historically, technologies related to Augmented Reality, Virtual Reality, and
Holograms have attracted society's attention. Unfortunately, like any trend or fad, the interest
eventually waned, and it was pushed to the background. Currently, there is a renewed interest
in these technologies. Specifically, a 30% increase in the use of holograms in businesses is
expected, indicating that it will be a trend in a few years. This is due to the possibility of
interaction and experiencing them, even being able to touch and feel the hologram material with
sufficient investment.

It is important to mention that their use carries the responsibility of non-intrusion to
avoid environmental and light pollution and the associated health problems. A balanced
approach is needed to avoid overwhelming stakeholders.

Key Performance Indicators (KPIs) are highly relevant for the campaign as they allow
for maximizing investment and prioritizing resources. They monitor the campaign's progress
and indicate when it is necessary to initiate a contingency plan or make necessary adjustments
to prevent issues from arising. They also enable comparisons with previous campaigns to
optimize future investments and replicate successful formulas.

The hologram creation process requires many elements and a high level of
perfectionism, which limits their use to commercial purposes due to the high cost involved.
While the quality of holograms varies depending on various factors, their adaptability helps the
company build brand loyalty, drive purchases, and enhance brand image, among other
communication objectives.

Studying the feasibility of using holograms in the marketing strategy is crucial,
regardless of the tactical marketing element (marketing mix) in which they are used. They can
serve as a tool to appeal to stakeholders' emotions, but also to alleviate the burden on workers
or improve merchandising. Action plans must be clear, have defined tasks, and need to be
evaluated alongside the campaign's development for effective communication.

Lastly, special attention must be paid to hologram design. The laws of perception from
Gestalt theory should be considered. Thus, a software engineer or a 3D modeling artist should
create a creativity with many details that may not necessarily be large. Additionally, if multiple
holograms are used in the same space, they should be grouped based on laws such as the Law
of Proximity or the Law of Similarity. The overall image should always be considered more
important than the individual observer's perceptions.
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V. TENDENCIAS FUTURAS

5.1. Los hologramas y el metaverso

Los hologramas tienen un potencial punto de conexion con el metaverso, una realidad
virtual compartida que ha tenido una creciente notoriedad estos Gltimos dos afios. Si bien se
puede explorar, socializar y emprender diversas experiencias en él, envuelve tanto al usuario
en la Realidad Virtual que puede perder el contacto con el mundo real. A medida que el
metaverso se vaya desarrollando, los hologramas jugaran un papel fundamental en la forma en
que las personas se relacionan y participan en este entorno digital ya que seran ese punto de
apoyo con la realidad. Estos pueden proporcionar puntos de referencia no intrusivos en la
experiencia digital gracias a referencias sensoriales. Es asi como pueden ayudar a integrar el
metaverso con la realidad y reducir los efectos nocivos que puedan surgir.

5.2. Los hologramas y las bellas artes

Otro potencial uso de los hologramas es en el arte y los museos. Los grafitis holograficos
son una opcion no intrusiva de vandalismo. Esto se puede hacer mediante un registro digital de
las pinturas que se hayan realizado en esa pared, una forma creativa y divertida de no vandalizar
museos pero dejar espacio para la libertad de expresion en las obras. También es relevante en
aquellos edificios historicos que han sufrido muchos cambios en su estructura. Gracias a los
hologramas, se puede mostrar a los visitantes las modificaciones histéricas que ha sufrido,
desde cdmo eran sus ruinas tras una guerra 0 cémo evolucionaba en base a los movimientos
artisticos que han ido apareciendo en la historia.

El light painting es una técnica de fotografia que sirve para pintar en el aire con una luz
movil. Si se utiliza junto a un holograma, el potencial creativo y visual es unico. A la imagen
tridimensional se le afiade una nueva dimension surrealista y una mayor profundidad en ella.

Existen unas herramientas que integran el laser a unos guantes. Su uso estd muy
popularizado entre festivales y los suelen utilizar para pintar en el aire mediante gestos y
movimientos. Se pueden crear patrones y figuras especificas en el aire sincronizadas con la
musica. No es de extrafiar que en un futuro se integren en los guantes los hologramas, tal y
como ocurre en Star Wars, ya que las series y peliculas de ciencia ficcidn sirven de precedentes
para el avance de la tecnologia.
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llustracion 13 Holograma en un guante Star Wars

Fuente 13 (Bejerano, 2021)

A continuacién se va a tratar los hologramas y los espectaculos de luces. Actualmente
en Madrid y otras provincias de Espafia estan prohibidos los espectaculos de circo que incluyan
animales en sus numeros. Gracias a la creatividad visual, se pude asegurar el bienestar animal
reemplazandolos con espectaculos de luces y no tienen tanta contaminacion auditiva como los
fuegos artificiales, evitando la sobreestimulacion de mascotas y personas neurodivergentes.
Ademaés, el publico puede interaccionar mejor con ellos, participando y, por tanto,
personalizando el evento. Hay que mencionar también que son mas sostenibles al requerir
menos recursos que los circos y que su contaminacion es menor ya que no dejan residuos tras
su uso como ocurre con los fuegos artificiales y los petardos.

Por ultimo cabe mencionar el futuro de los hologramas, conocidos actualmente como
meta-hologramas o meta-superficies hologréficas. Se basan en el uso de nanoestructura y
metamateriales y son mas prometedores debido a la visualizacién y exhibicion de informacion.
Tienen una mayor capacidad para manipular la luz y crear imagenes tridimensionales mas
flexibles que se pueden ajustar a tiempo real. Aunque aun estan en desarrollo debido a una serie
de desafios técnicos como el coste de fabricacion.

VI. RECOMENDACIONES PARA LA IMPLANTACION

6.1. Marketing estratégico

Este punto es relevante para adaptar el holograma al comportamiento de sus
consumidores. El nivel de familiaridad con la tecnologia, los intereses o el entorno que tienen
son datos para tener en cuenta a la hora de disefiar un holograma.

Hoy en dia existen multiples estudios acerca de como los hologramas pueden ayudar al
sistema educativo, lo que puede ser un indicativo de cOmo los mas jovenes estan mas preparados
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para el uso de las tecnologias y, por tanto, estaran mas abiertos a la interaccion con los
hologramas.

Si una empresa quiere implantar los hologramas debe identificar los objetivos que quiere
seguir y éstos deben ser concisos y medibles. La primera recomendacion es investigar los
diferentes objetivos del uso de éstos, en concreto los de comunicacion, pues serd la méas
utilizada. Mejorar la experiencia del cliente, aumentar la imagen de marca o impulsar las ventas
pueden ser ejemplos de ésta.

También es relevante conocer las nuevas tecnologias e investigaciones para poder estar
actualizado y no quedarse fuera de la evolucion digital. Los diferentes tipos de hologramas,
aunque se puede aplicar a cualquier avance, pueden resultar complejos de entender. Mi mayor
recomendacion es que simplifique todas las descripciones que encuentre y que se hagan dibujos
0 videos explicativos para uno mismo y, asi, profundizar el significado.

6.2. Marketing tactico

Si se quieren utilizar, se debe escoger de forma cuidadosa y estudiada su disefio. Para
ello, se recomienda acudir a un artista 3D que le ponga detalles que puedan atraer la curiosidad
del consumidor. Esto se tiene que avalar con otras leyes de percepcion, pero se anima al
investigador a realizar un estudio de mercado especifico para confirmar la efectividad de dicho
disefio. También es relevante que se utilicen otros medios de comunicacion, como las Redes
Sociales para aumentar el impacto de la campafia.

Debe ir acorde a la estrategia de marketing de la empresa, cuya inversion nunca debe
exceder el presupuesto establecido. Por eso la viabilidad técnica y econdmica tiene un peso tan
grande en su implementacion. Hay que considerar gastos de disponibilidad, instalacion y
mantenimiento y el coste humano, entre otros elementos.

La medicion de los resultados y el control constante también son muy relevantes. Ya no
solo para saber si se estan consiguiendo los KPI’s previamente establecidos, sino también por
poder actuar con un plan de contingencia por si la accién se esta desviando de su objetivo final.
El aumento de trafico web, seguidores en redes sociales o si estan saliendo las acciones en
medios ganados pueden ser algunos indicadores.

La empresa debe mantenerse actualizada acerca de las Gltimas tendencias en la
tecnologia o en la comunicacién para poder potenciar al maximo esta vision de actualidad y
modernismo y que la innovacion sea un atributo de la marca.
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VII. LIMITACIONES EN EL ESTUDIO REALIZADO

Este trabajo ha tenido unas limitaciones evidentes y significativas. Pese a la creciente
popularidad de la holografia como campo de estudio la disponibilidad de investigaciones es
limitada. Hay escasos articulos y muchos de ellos son de acceso restringido. Ha sido un gran
reto encontrar aquellos a los que la Universidad Rey Juan Carlos tenia acceso y se recomienda
al lector buscar alternativas y mas articulos referentes a este tema que hayan salido de forma
posterior a este Trabajo de Fin de Grado.

Ello no quiere decir que sean insuficientes los recursos, pero si que esté claro que, con
mas informacion, se podria tener un estudio mas completo del tema. Que también ha supuesto
una limitacion ya que es un tema muy concreto y, por ello, hay menos investigaciones
realizadas.

Ademas, hay que mencionar que he encontrado muchas investigaciones con una
introduccidon en inglés pero con las conclusiones exclusivamente en el idioma de origen del
investigador. Asi, he tenido que descartar muchos estudios en idiomas como el japonés, el ruso
o el arabe. Es por ello que he decidido poner las conclusiones también en inglés, para facilitar
el intercambio de conocimientos sin que el idioma sea un impedimento.

Por ultimo, cabe destacar que la mayoria de las investigaciones académicas se centran
en destacar los éxitos de las acciones de una empresa, dejando en un segundo plano el analisis
de los fracasos para constatar qué elemento es el que ha fallado. Esta falta de atencion afecta a
la comprension de la situacion y provoca que esos errores se perpetien en el tiempo. También
es recomendable acudir a exposiciones y ponencias que tengan relacién directa o indirecta con
el tema para favorecer la creacion de ideas.
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