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BASES

El Anuario de la Creatividad Espanola 2026 recogera todas las piezas
creadas y/o difundidas en Espaina entre el 1 de enero del aho 2025y
el cierre de inscripciones, 3 de febrero de 2026, en cualquier medio
y formato, que sean seleccionadas como claro exponente de calidad
en comunicacion y creatividad.

El periodo de inscripcion se abre el 2 de diciembre de 2025 y se
cierra el 3 de febrero de 2026.

El Club de Creatividad se reserva el derecho de conservar el material

presentado al certamen Premios Nacionales de Creatividad para edi-
tar el libro Anuario de la Creatividad Espanola e incluirlo en la web de
uso publico: www.clubdecreatividad.com/archivodelacreatividad/.
El c de c también podra utilizarlo posteriormente con fines promocio-
nales, divulgativos y didacticos.

No se podran inscribir piezas que hayan sido realizadas para cualquier
actividad o evento del Club de Creatividad. Ni piezas que hayan sido
presentadas a este festival en ediciones anteriores.

BASES
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JURADO

El Gran Jurado seleccionard aquellas piezas que se incluirdn en el
Anuario de la Creatividad Espainola 2026 y las que a su juicio merecen
un metal de los tres que se contemplan: bronce, plata y oro.

Los apartados de ESTRATEGIA y CONTENIDO, contaran con un jurado
de 9 personas. INNOVACION, MEDIOS y HEALTH, contardn cada uno
con un jurado de 7 personas. El jurado de CRAFT estara formado por

11 profesionales. Y el jurado de IDEAS se conformara por 13 miembros,
procedentes de los otros jurados para asegurar una continuidad en el
criterio de votacion. Para coordinar la labor del jurado, se nombrara a
un/a presidente/a.

La eleccién del Gran Premio se realizara entre aquellas piezas que
hayan obtenido un oro en el apartado de IDEAS y, ademas, otro metal
en cualquiera de los otros apartados. No pueden concurrir al Gran
Premio las piezas que correspondan a la categoria “2.15 ONG'S, Aso-
ciaciones y fundaciones sin animo de lucro. Partidos politicos™.

El jurado es soberano en sus decisiones. Tiene potestad para uniro
separar piezas y se reserva el derecho a cambiar de categoria una ins-
cripcion, siempre que sea en beneficio de dicha pieza. Ademas, po-
dra solicitar los datos adicionales que considere necesarios al titular
de las inscripciones, con el fin de verificar los mismos.

JURADO
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APARTADOS Y
CATEGORIAS

Cada pieza debe estar inscrita en un apartado y categoria. Una mis-
ma pieza puede concurrir en varios apartados y categorias, ya que en
cada uno se juzgan aspectos diferentes.

ESTRATEGIA
IDEAS
CONTENIDO
INNOVACION
CRAFT
MEDIOS
HEALTH

N o0k W DN R
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1. ESTRATEGIA

Se juzga la excelencia en el disefo y planificaciéon de acciones dirigi-
das a alcanzar objetivos de comunicacién y construccion de marca.
Se considera que la excelencia de una estrategia se alcanza cuando
se plantean de manera clara, diferenciadora y novedosa los objetivos

marcados.

1.1 CONSISTENCIA DE MARCA

Se premian aquellas campafas significativas del afo 2025, que construyen con
coherencia sobre la estrategia de marca de los ultimos tres ainos (como minimo),
demostrando asi la importancia de la consistencia a largo plazo para generar
valor de marca. Se tendra en cuenta solo y exclusivamente la pieza presentada de
este ano para valorar su consistencia respecto a los afios anteriores.

l.2. REPOSICIONAMIENTO DE MARCA

Se premian aquellas estrategias del afio 2025 en las que la marca ha replantea-
do su posicién con el hallazgo de una oportunidad cultural, de target, de marca,
de competencia, etc, creando un nuevo marco de referencia con vocacién de
continuidad.

1.3 DISRUPCION

Se premian aquellas estrategias de comunicacion donde la marca haya sido capaz
de alterar radicalmente las reglas de su categoria: una nueva manera de enmarcar
la competencia, un cambio en el consumidor, un cambio de enfoque, etc.

1.4 TACTICA

Se premian aquellas campanas que hayan destacado por haber aprovechado una
oportunidad puntual en su mercado, o en el contexto cultural, o en el calendario,
sin perder la consistencia de la marca. Para competir en esta categoria la acciéon
tactica debe vincular la oportunidad en concreto, con la estrategia de marca.

1.5 INSIGHT

Se premia la identificacion de un nuevo insight o verdad del consumidor que
constituye la base de la estrategia. Por insight entendemos la revelacién de un
conocimiento profundo sobre un comportamiento humano, actitud o creencia,
que una vez se descubre tiene el poder de generar impacto para una marca.

l.6 BAJO PRESUPUESTO

Se valoran las campafas que, como accidén de comunicacién con entidad pro-
pia, no superen los 150.000€ de presupuesto, incluyendo el plan de mediosy la
produccién. Los participantes deberdn declarar y justificar este limite en el for-
mulario correspondiente.

ESTRATEGIA
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2. IDEAS ./

Se analiza y valora la calidad de la idea o concepto y su aportacion al
desarrollo o crecimiento de la marca y/o negocio. Este apartado esta
dividido en categorias que corresponden a sectores de mercado.

2.1 ALIMENTACION
« Alimentos naturales, congelados y preparados, conservas, dietéticos, confite-

ria, snacks y aperitivos, café, té, leche y refrescos lacteos.
o Comida para animales.

2.2 AUTOMOVILES. VEHICULOS
e Vehiculos de cualquier gama.
o Servicios, productos y accesorios para el automavil y vehiculos en general.

2.3 BANCOS. SERVICIOS FINANCIEROS. SEGUROS
e Bancosy entidades financieras.

e Servicios de pago, créditos y productos de inversion.
e Seguros de cualquier tipo.

2.4 BEBIDAS
e Bebidas no alcohdlicas: refrescos, zumos, agua mineral, bebidas energéticas,
cervezas sin alcohol.

o Bebidas alcohdlicas: espirituosos, vinos, cervezas, licores, cavas.

2.5 CENTROS EDUCATIVOS. CULTURA. OCIO. JUGUE-
TES. DEPORTE

o Escuelas, universidades, centros docentes de cualquier naturaleza.

o Conciertos, espectaculos, exposiciones, museos, galerias, librerias, festivales.
o Cine, teatro, musica, videoclips, discotecas, literatura, parques tematicos.

e Juguetes, juegos de mesa, videojuegos.

o Clubs deportivos, gimnasios, campeonatos, estadios, estaciones de esqui.

2.6 ELECTRONICA. INFORMATICA. MOBILIARIO.
PRODUCTOS PARA EL HOGAR

o Dispositivos electrénicos, video, audio, consolas, ordenadores, impresoras, etc.
« Mobiliario y equipamiento del hogary oficina (de interior y exterior).

o Productos de jardineria, pintura, limpieza, etc.

e Electrodomésticos.

2.7 GRANDES SUPERFICIES. FRANQUICIAS. PEQUENO
COMERCIO. COMERCIO ONLINE

o Supermercados, centros comerciales, distribuidores, outlets.
o Cadenas de comida rapida, empresas de reparto a domicilio.
o Cualquier comercio especializado.

e Websy apps de comercio online.

IDEAS
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2. IDEAS ./

2.8 HIGIENE. BELLEZA. SALUD. BIENESTAR. FAR-
MACIA Y PARAFARMACIA

o Cualquier producto de higiene, belleza, salud, bienestar.

e Medicamentos cony sin receta.

2.9 LOTERIAS Y APUESTAS. JUEGOS DEL ESTADO

2.10 MEDIOS DE COMUNICACION.PUBLICACIONES.
PLATAFORMAS DE STREAMING. REDES SOCIALES. AU-

TOPROMOCION DE EMPRESAS DE COMUNICACION

o Todos los medios de comunicacion, en sus propios formatos, fisicos o digitales.

« Editoriales.

o Webs de informacién, buscadores, plataformas de streaming, bancos de image-
nes. Redes sociales. Autopromocién de empresas y servicios del sector, etc.

2.11 MODA. CALZADO. ACCESORIOS
e Ropay calzado de cualquier tipo.
o Accesorios, joyeria, complementos y optica.

2.12 OPERADORES DE TELEFONIA. PROVEEDORES
DE SERVICIOS DE INTERNET. CONSULTORIAS

o Telefonia fija y movil, internet y servicios digitales.

o Consultorias tecnoldgicas y de negocio.

2.13 SERVICIOS ESENCIALES. CONSTRUCTORAS. IN-

MOBILIARIAS

« Gas, electricidad, agua, compalnias petroleras, energéticas y estaciones de servi-
cio.

o Materiales y empresas de construccion.

o Centros sanitarios.

e Empresas funerarias.

2.14 SERVICIOS PUBLICOS Y ORGANISMOS OFICIALES

o Mensajes institucionales de ministerios y administraciones publicas.

2.15 ONG’S, ASOCIACIONES Y FUNDACIONES SIN
ANIMO DE LUCRO. PARTIDOS POLITICOS

2.16 VIAJES. TURISMO. TRANSPORTE DE PERSONAS
Y MERCANCIAS

Medios de transporte.

Empresas de mensajeria.
Agencias de viajes.

Hoteles.

Campafas de promocion turistica.

IDEAS
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3. CONTENIDO ...,

Se valora aquellos contenidos producidos o coproducidos por una
marca y distribuidos fuera de los espacios publicitarios tradicionales
que, mediante distintos formatos, comunican y conectan con una au-
diencia que, al encontrarlos relevantes, les dedica voluntariamente su
tiempo de atencion.

El apartado reconoce la creatividad, estrategia y calidad de produc-
cion de aquellos contenidos que, gracias a su relevancia, contribuyen
a construir audiencias propias o ganadas en medios y canales propios

o existentes para las marcas.

3.1 AUDIOVISUAL

Se evalla la calidad de produccion, la estrategia y la creatividad del contenido
audiovisual, independientemente del canal de difusion. Se aceptan proyectos
que se hayan mostrado en cines, espacios fisicos, en linea como parte de una
programacion, o a través de servicios de video bajo demanda, tanto con sus-
cripcion (SVOD) como sin ella (VOD). Se valoran trabajos como series, peliculas,
programas, cortometrajes, documentales, fashion films y videojuegos (quedan

excluidos los spots publicitarios).

3.2 SONORO

Se evalla la calidad de produccion, la estrategia y la creatividad del contenido
sonoros difundido en radio (AM, FM o plataformas digitales), canales online, o en
formatos musicales. Se pueden presentar todos los formatos sonoros: programas
de radio, podcasts, canciones, discos, etc (quedan excluidas las cuias publici-
tarias tradicionales). En este sentido, se permitirad elegir, como material principal,
entre la pieza original o bien, un video case (duracién maxima 120segundos)
explicativo. También habra un apartado adicional para incluir otro material que se

considere relevante y ayude al jurado.

3.3 EDITORIAL

Se evalua la calidad de producciodn, la estrategia y la creatividad del contenido en
formatos editoriales tanto en medios fisicos como digitales. En esta categoria se
incluyen: revistas, comics, libros, sellos, ebook, emagazines, sitios web, etc.

3.4 EXPERIENCIAL

Se evalua la calidad de produccion, la estrategia y la creatividad del contenido
basado en experiencias fisicas o digitales, pasivas o participativas para la audien-
cia, presenciales o remotas. En esta categoria se incluyen espectadculos cultura-
les y/o deportivos, obras de teatro, festivales, exposiciones, exhibiciones, eventos

corporativos, etc.

CONTENIDO
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3. CONTENIDO .-

3.5 DIGITAL INTERACTIVO

Se evalua el contenido con un fuerte componente digital interactivo. En esta
categoria se incluyen formatos distribuidos en redes sociales, sitios web interac-
tivos, juegos para consolas, PC y otras plataformas, aplicaciones moviles para

smartphones, tablets y otros dispositivos emergentes en marketing.

3.6 CREADORES DE CONTENIDO

Se evalula la creatividad, estrategia, activacion, resultados y la coherencia entre
la marca vy los proyectos cocreados con influencers o creadores (ilustradores, fo-
tografos, editores de video, etc.) donde la autenticidad y el encaje con la audiencia

impulsan el valor del contenido.
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4. INNOVACION

Se premia el aspecto innovador de un proyecto en cuanto al uso de
la tecnologia, formato, creacion de nuevos productos y/o servicios, y
siempre en relacidon con su contribucion al desarrollo de la marca.

También se reconoceran nuevas soluciones tecnoldgicas indepen-
dientes que incluyen herramientas, productos, modelos, plataformas y

otras formas aplicadas a la comunicacién o a campanas creativas.

4.1 MEJOR USO DE LA TECNOLOGIA

Se premiaran las soluciones tecnoldgicas mas innovadoras asociadas a una mar-
ca 0 campana creativa en formatos como: realidad aumentada, realidad virtual,
soportes de exterior digitales o convencionales, plataformas televisivas, bots, etc.
En esta categoria incluimos también el uso creativo de los datos como base a
una idea que ha contribuido al éxito de un proyecto.

4.2 CREACION DE NUEVAS TECNOLOGIAS

Se premia el aspecto innovador de una nueva solucién tecnoldgica creada ad
hoc para una marca o campana creativa. La categoria contempla, entre otras,
tecnologias basadas en datos, plataformas innovadoras, herramientas, modelos,

programas, hardware, software, productos y soluciones a medida.

4.3 CREACION DE UNA ACCION PUNTUAL
Se premia la innovacion de una accion puntual, presencial (evento, espectaculo,

instalacion, pop up) o digital (webs, accidn en redes sociales).

4.4 INNOVACION DE PRODUCTO Y/O SERVICIO

Pueden ser productos y/o servicios creados por cualquier representante de la in-
dustria creativa: clientes, agencias, empresas de producto e innovacion, startups,
negocios digitales, etc, contribuyendo a construir la imagen de la marca.

Para competir en esta categoria, un producto y/o un servicio debe haber sido

distribuido, implementado y/o comercializado en el mercado.

4.5 PROTOTIPADO (FASE BETA)

Esta categoria corresponde a las ideas que estdn en fase de desarrollo o proce-
so de creacidn, de las que solo una pequeha parte llegard a ser un producto o
servicio implementado por alguna marca o empresa. En otros certdmenes inter-
nacionales le llaman Early stage technology = tecnologia de etapa temprana o
de maduracion.

4.6 MEJOR USO DE LA I.A.

Se premiaran los proyectos de comunicacion en los que se demuestra que el uso
creativo de herramientas de inteligencia artificial han sido claves para el desarro-
llo del concepto creativo, produccién y difusion de la accidn de comunicacion.
Se solicitard, ademas, un formulario en el que se detalle el tipo de herramientas
de inteligencia artificial usadas y su dmbito de actuacion, de cara a explicar el
motivo por el que su uso ha contribuido a que el proyecto sea innovadory rele-

vante en el contexto del mercado.
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5 ° CRAFT (1/2)

Se valoran todos los aspectos ejecucionales de la pieza, utilizando
cualquier tecnologia existente, que determinan su produccién y su
realizacion y contribuyen de forma decisiva a potenciar laidea y las
categorias del apartado correspondientes a las especialidades y téc-
nicas involucradas.

5.1 ANIMACION. MOTION DESIGN

Se contemplan todas las técnicas de animacidn (2D y 3D, motion graphics, stop
motion, mappings, cut out, rotoscopia, etc), aplicadas a todos los formatos audiovi-
suales al servicio de marcas o instituciones: spots TV, branded content, videoclips,
TV branding, IDs, instalaciones, pildoras para redes sociales, banners, etc.

5.2 CASTING Y DIRECCION DE ACTORES

Se evalua la relevanciay la calidad del casting en funcién de la idea planteada,
y la capacidad del (de la) director (a) en sacar el méximo partido de los recursos
interpretativos de los actores y actrices al servicio de la idea.

5.3 DIRECCION. REALIZACION
Se juzga la calidad y la creatividad de la direccién en |la pieza audiovisual, analizan-
do la puesta en escena final de la pieza, tanto a nivel técnico como a nivel artistico.

5.4 DIRECCION DE ARTE

Se pueden presentar piezas de formato impreso, audiovisual, digital, experien-
cial, etc. En cuanto a las piezas audiovisuales también se valorara el diseno de
produccién, entendido como la estética general de la pieza, tanto por sus deco-
rados como por sus localizaciones naturales, asi como la integracién del estilis-
mo en los mismos.

5.5 DIRECCION DE FOTOGRAFIA

Se evalla la calidad y la creatividad de la direccion de fotografia en la pieza
audiovisual, teniendo en cuenta la imagen global de la pieza: luz, color y técnica.
Asi como el formato, el tono y el estilo visual de la pieza en general.

5.6 DIRECCION DE PRODUCCION

Se evalla la combinacién y el uso de los recursos al servicio de la produccién
audiovisual, experiencial, etc. También se valorara la superacién de los retos que
suponia en términos de produccidn el planteamiento de la idea.

5.7 DISENO GRAFICO

Se contemplan todos los elementos y ramas del disefio grafico: carteles, diseio
editorial, grafica aplicada a espacios, logotipos e identidad corporativa, bran-
ding, papeleria, tipografia y lettering, packaging y etiquetas, etc.

5.8 EFECTOS ESPECIALES

Se evalua la calidad y la creatividad en el uso de efectos especiales (fisicos, 6pti-
cos, mecanicos, digitales, etc), asi como todas las técnicas usadas en la postpro-
duccidon de la pieza.

12
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5 ° CRAFT (2/2)

5.9 FOTOGRAFIA

Se considera tanto la creacion de fotos originales como el uso de fotografias
existentes y los trabajos de retoque fotografico al servicio de una idea. Es obliga-
torio que las imagenes incluyan el layout.

5.10 ILUSTRACION

Se contemplan todas las técnicas de ilustracién: 2D, 3D, collage, grafiti, analégi-
ca o digital, etc. Se podran presentar piezas audiovisuales, digitales e impresas
(con layout).

5.11 MONTAJE

Se evalua la calidad y la creatividad del montaje en la pieza audiovisual, analizan-
do desde el uso de recursos de edicion hasta correcto transcurso de la narracion
para la mejoria de la pieza.

5.12 REDACCION

En esta categoria entran a competir todos los géneros redaccionales: titulares,
bodycopies, namings, claims de marcas, letras de canciones, guiones, locu-
ciones, cuias de radio, etc. Los proyectos se valorardn tanto por la historia que
explican como por sus didlogos.

5.13 SONIDO Y MUSICA

Se evalla la calidad y la creatividad del audio de una pieza audiovisual, interac-
tiva/experiencial o cufa de radio. La evaluacién podra abarcar desde los efectos
de sonido hasta el uso de la musica, con temas de creacién original o adaptados
para la pieza.

5.14 EXPERIENCIA DIGITAL

Se evalua la calidad del disefo interactivo (interface, service design, etc) y cali-
dad de la experiencia ofrecida al usuario (customer journey). Se podran presentar
proyectos tales como: web sites, campana de banners, acciones de redes socia-
les, apps, etc.

5.15 EXPERIENCIA EN EVENTO Y PATROCINIO

Se evalla la calidad de la experiencia ofrecida al usuario en un evento propio or-
ganizado fuera de los circuitos habituales de venta, o en una accién de patrocinio
creada en un evento organizado por terceros.

5.16 EXPERIENCIA EN RETAIL Y ACTIVACIONES
Se evalla la calidad de la experiencia ofrecida al usuario en circuitos de venta,
tanto en un circuito propio o de terceros.

5.17 DATA VISUALIZATION

Se premian las piezas que transforman datos complejos en representaciones visua-
les claras, atractivas y reveladoras. Esta categoria reconoce el uso creativo del dise-
Ao, la narrativa visual y la tecnologia para convertir informacién en conocimiento y
generar impacto. Incluye desde proyectos editoriales o interactivos hasta experien-
cias inmersivas o instalaciones que utilicen datos como materia prima creativa.
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6. MEDIOS

Este apartado premiara el uso creativo de los medios. Reconocera las
mejores ideas que tengan en cuenta el contexto y la estrategia en la
eleccion del medio y contribuya a difundir el mensaje de las marcas,

cambiando percepciones y/o comportamientos en los consumidores.

6.1 CAMPANA INTEGRADA

Se valoran aquellas campanas que contienen de manera integrada y creativa
diferentes canales de medios. Este trabajo debe demostrar cémo los distintos
medios se complementan y refuerzan entre si para destacary cumplir con los

objetivos claros de la marca de una forma creativa.

6.2 CAMPANA BRANDING

Se valoran aquellas campafas upper-funnel (parte superior del embudo de com-
pra) que consiguen alcanzar de forma creativa los objetivos de marca deseados.

6.3 CAMPANA PERFORMANCE

Se valoran aquellas campanas full-funnel (acompanando a los clientes en todo el
proceso de compra) que consiguen de forma creativa alcanzar los objetivos de
negocio deseados.

6.4 USO DE UN MEDIO EXISTENTE
Se premia el aspecto creativo de una propuesta que mejore la experiencia del
consumidor en el uso de un medio y/o unos formatos existentes.

6.5 CREACION DE UN MEDIO O FORMATO

Se premia el aspecto creativo en la creaciéon de un medio o un formato que tam-
bién pudiera ser presencial (evento, espectaculo, instalacidn, pop up) o digital
(webs, accidn en redes sociales) y que ayude a conectar con una audiencia
determinada.

14
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7. HEALTH

Se reconocen todos aquellos proyectos que impulsen creativamente
el mejoramiento de la salud en la sociedad. En este apartado conviven
dos enfoques de la creatividad en el ambito salud: Health & Wellness,
centrada en propuestas que mejoren la salud y el bienestar en un
publico general o especifico. Y Pharma, enfocada en proyectos que
responden a regulaciones médicas y vinculados con profesionales

sanitarios o servicios médicos.

7.1 HEALTH & WELLNESS

El objetivo es valorar el impacto positivo de proyectos que impulsen la salud
como algo accesible, accionable y relevante para todos, siempre teniendo pre-
sentes las restricciones especificas de esta categoria. Se premiaran ideas que
promuevan iniciativas educativas que faciliten el autodiagndstico y fomenten el
cuidado personal proactivo (incluye productos de higiene y belleza). Los produc-
tos y servicios sin prescripcion médica.

7.2 PHARMA

Se reconoce la creatividad en la comunicaciéon de productos y servicios farma-
céuticos con prescripcion médica, o vinculados con regulaciones médicas del
sector farmacéutico, donde se valora la fusidn entre ciencia, paciente e innova-
cion. Se premiardn campanas dirigidas a profesionales de la salud y pacientes,
enfocdndose en el manejo de terapias y tratamientos e impulsando su concien-
ciacion.

7.3 USO DE LA TECNOLOGIA EN SALUD

Creatividad en salud que va mas alld de la comunicacién, desarrollando ideas
basadas en productos digitales, apps, gadgets o servicios que apoyen gracias
a lainnovacion tecnoldgica un estilo de vida saludable o el tratamiento de una
condicion médica determinada.
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PRECIOS Y DESCUENTOS

ESTRATEGIA: 475€ /inscripcion
IDEAS: 475€ /inscripcion
CONTENIDO: 375€ /inscripcién
INNOVACION: 375€ /inscripcién
CRAFT: 285€ /inscripci(')n (primera inscripcién, 150€)
MEDIOS: 375€/inscripcién
HEALTH: 375€/inscripcion

(IVA (21%) NO INCLUIDO)

DESCUENTOS

Los descuentos estardn activos hasta la fecha de cierre de inscripciones.

POR VOLUMEN:

Descuentos segun el niumero de inscripciones en cada pedido tramitado
Estrategia, Contenido, Innovacién, Medios y HEALTH.

Desde la primera inscripcién: Socios 10%

Ideas

De 1a 5inscripciones: Socios: 10%

De 6 a 10 inscripciones: Socios 15%; No Socios 5%

A partir de 11 inscripciones: Socios 20%; No Socios 10%

Craft

La primera inscripcién tendra una tarifa especial de 150€
De 2 a 6 inscripciones: Socios: 10%

De 7 a1l inscripciones: Socios 15%; No Socios 5%

A partir de 12 inscripciones: Socios 20%; No Socios 10%

Creativos y creadores freelance

(dados de alta en el régimen de auténomos).

Una vez aplicada la tarifa especial de 150€ a la primera pieza CRAFT, las siguien-
tes 5 inscripciones, en cualquier apartado, tendran un 30% de descuento. Si

se inscriben mas piezas, a partir de la séptima se aplicarian los descuentos por
volumen. Los descuentos no son acumulables.

PASES Dia C

Cuando una empresa* o autdnomo realice 7 0 mas inscripciones, tendrd derecho a 2
pases completos para el Dia C 2026 (17 y 18 de abril 2025 -San Sebastian-Donostia).
* Se considera una misma empresa cuando factura con el mismo CIF.
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INSCRIPCION DE PIEZAS

Se deberd cumplir todo el proceso de inscripcion a través de la web:
www.clubdecreatividad.com/inscripciones/

PASO 1

- Datos de la pieza (titulo del proyecto, de la pieza, marca, anunciante y sector)

- Seleccidén del apartado y categoria en la que se presenta la pieza.

- EMPRESA/S Nombre de las empresas que deben aparecer en el PALMARES en
el caso de que la pieza sea premiada. Las empresas que se indiquen apareceran

en el Palmarés y en todas las cartelas identificativas de la pieza (bobinas, proyec-
ciones en la Gala, etc.) tal y como se han escrito en el campo INSCRITO POR.

IMPORTANTE: No se aceptaran modificaciones en los nombres de ultima hora

tras las inscripcion.

- Formato de difusién (en el apartado Craft).

- Tipo de archivo del material principal (video, audio, imagen, pdf)

- Valor principal de la pieza: Descripcién de los valores de la pieza en la catego-
ria presentada. El jurado lo consultara para su evaluacion. En ningun caso debe
incluir datos que permitan identificar la autoria de la pieza (agencia, productora,
proveedores artisticos, etc). También se puede incluir en este campo la traduc-
cidn al castellano de las imagenes que estén en otro idioma.

PASO 2

- Créditos (ficha técnica de la pieza).

- Ficha de aprobacion del cliente, correctamente cumplimentada sellada y/o fir-
mada por el responsable de la aprobacion del proyecto. IMPRESCINDIBLE PARA
PODER SER VALORADA POR EL JURADO.

- Thumbnail de referencia de la pieza (356x233 pixeles. RGB a 72 dpi .jpg).

PASO 3

- Material principal y Material extra correspondiente a la categoria de la inscrip-
cion. El jurado valorara el material principal subido, siendo el material extra un
apoyo para la valoracion.

- Se aportard URL o APP y datos técnicos de visualizacion, siempre que sea nece-
saria su valoracion.

INSCRIPCION DE PIEZAS
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MATERIALES

« Sila pieza original presentada supera los 120", se debera presentar una version
corta que no exceda dicho tiempo. Esta versién corta serd la que se proyec-
tard en la Gala de entrega de premios en el caso de que el trabajo obtenga
algun metal. Si no se recibiera en tiempo o forma dicha versidn reducida, sera
la organizacion del ¢ de ¢ la encargada de realizarla.

o No se puede incluir en los videos, imagenes, pdfs o formularios, el nombre de
la empresa que ha realizado o inscrito la pieza (salvo en el caso de autopro-
mociones). Cualquier pieza inscrita debe mantener el anonimato de cara a su
evaluacidn por parte del jurado.

o Se presentard, siempre que sea posible, la pieza tal y como se difundio (si una
pieza esta en un idioma diferente al castellano debera presentar la traduccion
al castellano, en subtitulos, si es video; si es grafica, la traduccidn se debera
incluir en el campo “valor de la pieza”).

o Cuando una misma imagen grafica concurra en varios apartados y/o catego-
rias, se enviard solo un ejemplar impreso y montado a las oficinas del c de c.

o Siloque se presenta es un objeto tridimensional, se debera enviar también un
ejemplar de la tirada final.

e Losformularios tipo y la ficha de aprobacion se pueden descargar desde www.
clubdecreatividad.com/inscripciones/, una vez logueado en la plataforma.

e Encada apartado se deberan subir los siguientes materiales en la plataforma
de inscripciones.

ESPECIFICACIONES MATERIALES POR CATEGORIAS

ESTRATEGIA

MATERIAL PRINCIPAL: Formulario tipo correspondiente a cada categoria, des-
cargado desde la plataforma en Word y subido en PDF.

Para la categoria BAJO PRESUPUESTO (1.6) Se aportara una ficha de costes que
incluye los certificados de produccién y medios (sélo para la organizacion)

MATERIAL EXTRA: Video de recopilaciéon de las piezas mas representativas del
proyecto / campaha.

Si se decide subir solo un videocase, este no debera superar los 120". También se
pueden incluir primero las piezas originales y luego el video explicativo. La dura-
cion total no puede superar los 180,

En el caso de una campana exclusivamente gréfica se recopilardn las imagenes
en un video.
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IDEAS

Se recomienda que la presentacion de las piezas se cifia a los originales tal y
como se difundieron.

Si se prefiere que el jurado valore las ideas de una campafa de forma indepen-
diente, se podran hacer diferentes inscripciones.

MATERIAL PRINCIPAL :

e VIDEQ: Se presentara un unico video, que incluya o bien la pieza original
o bien una recopilacién de piezas de la campafa (spots, cunas o graficas),
separadas por un segundo en negro, la duracion méaxima de la recopilacion
no podra ser de mas de 180", Si se presenta un videocase serd lo mas conciso
posible cinéndose a la idea presentada, sin extenderse en los resultados o
la repercusién de la acciéon con una duracién maxima de 120", Si ademas se
quieren incluir las piezas originales, estas deberan ir antes del video explicati-
vo y la duracién total no puede superar los 180"

o Cuando se presente una url o app, se debera rellenar el campo correspon-
diente y se podran anadir comentarios extras.

o IMAGEN: Si la inscripcién incluye Unicamente imagenes, se podra adjuntar
hasta siete archivos y se mandaran al c de c (ver especificaciones en el apar-

tado caracteristicas técnicas)

MATERIAL EXTRA: Este apartado no contiene la opcidon de subir material extra.

CONTENIDO

MATERIAL PRINCIPAL: La pieza en su formato y duracién original, eliminando
los créditos.

MATERIAL EXTRA: Solo para las categorias, SONORO (3.2), EXPERIENCIAL (3.4),
DIGITAL INTERACTIVO (3.5), CREADORES DE CONTENIDO (3.6) se podra pre-
sentar un videocase de 120" que explique la accion.

INNOVACION

Las propuestas presentadas deben estar en condiciones de demostrar completa-
mente la tecnologia y la innovacién. No se aceptan ideas / conceptos previos al
desarrollo, excepto en la categoria 4.5 PROTOTIPADO (FASE BETA).

MATERIAL PRINCIPAL: Segun el formato del proyecto se puede aportar un vi-
deocase (méaximo 120") o un pdf de imagenes que presente la accion.

MATERIAL EXTRA: Se podra subir un video o un pdf que amplie la inscripcién

*INNOVACION EN PRODUCTO Y/0 SERVICIO (4.4)* En esta categoria, se afadira al mate-
rial principal el certificado del cliente que demuestre la prueba de la distribucién
y comercializacién y/o la existencia tangible de los servicios presentados (For-
mulario extra de innovacion).

* INNOVACION EN MEJOR USO DE LA | A.(4.6)* Ademas del material principal, y el extra,
si se diera el caso, serd imprescindible rellenar el formulario ad-hoc explicando
las herramientas de inteligencia artificial utilizadas para la creacién del proyecto.
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CRAFT

En este apartado, cada inscripcién solo puede incluir una pieza original tal y
como se difundid. No se admite ninguna inscripcion con mas de una ejecucion.

MATERIAL PRINCIPAL:

- Una pieza original, tal y como se difundié.

- No se podra presentar un videocase como material principal de la pieza salvo
en los formatos interactivos y/o experienciales (max. 120").

- Si se trata de una pieza interactiva o digital, se debera proporcionar la url o la app activa.

MATERIAL EXTRA: No es obligatorio subir material extra en este apartado, en
aquellas categorias que permita subir material extra, este debera aportar informa-
cién a lainscripcion.

Las piezas inscritas en este apartado, a la hora de ser evaluadas por el jurado, se

agrupardn segun su formato original en que se difundié: Formato Audiovisual,
Impreso, Interactivo o Experiencia y Objeto Tridimensional.

ESPECIFICACIONES CONCRETAS PARA LAS SUBCATEGORIAS

DIRECCION DE PRODUCCION (5.6)
MATERIAL PRINCIPAL: La pieza original.

MATERIAL EXTRA: El formulario especifico, en el que se piden las caracteristicas del
proceso de produccién, descargado desde la plataforma en Word y subido en pdf.

DISENO GRAFICO (5.7)

MATERIAL PRINCIPAL: Para una inscripcién se puede presentar una Unica pieza
(Imagen en jpg) o en el caso de que haya que explicar el desarrollo del disefo, se
presentard un pdf que incluya los diferentes materiales. Si el proyecto tiene distin-
tas piezas, se elegiran las 3 mas relevantes para enviarlas impresas y montadas.

EXPERIENCIA CON EL USUARIO Y DATA
VISUALIZATION (5.14, 5.15, 5.16, 5.17)

MATERIAL PRINCIPAL:

- Videocase de la pieza de una duracion maxima de 120" o un pdf de imagenes.
- Es recomendable que el jurado pueda vivir exactamente la interaccion ofrecida
al usuario. Para ello se proporcionard una url o app activa en el campo URL del
proyecto. También se podra anadir informaciéon en el campo (Comentarios sobre
la pieza interactiva).

HEALTH

Se recomienda que la presentacion de las piezas se cifia a los originales tal y
como se difundieron.

MATERIAL PRINCIPAL: Video o imagen, se presentard, dentro de lo posible, la
pieza original. Si se presenta un videocase sera lo mas conciso posible cifiéndo-
se a la idea presentada, sin extenderse en los resultados o la repercusion de la
accion con una duracién maxima de 120"

MATERIAL EXTRA: Solo se podra subir material extra si aporta mas informacién a

la inscripcion.
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MEDIOS

MATERIAL PRINCIPAL:
Video: Se presentara un videocase explicativo de la campana con una duracién
maxima de 120"

MATERIAL EXTRA: Se puede aiiadir un video (max. 120") o pdf que incluya piezas
originales de la campana.

C@RACTERTSTICAS
TECNICAS

IMAGEN: Subir jpg a 300ppp para un A4.Y enviar a las oficinas del c de c una
impresion, tamaino A2 (420x594 mm), montada en foam o similar con el minimo
grosor posible.

VIDEO: Video codificado en H264; preferiblemente en 16:9. La duracién méxima
dependera de lo detallado en cada apartado, siendo comun para todos que, si

el video presentado supera los 120", se presente también una versién corta que
no exceda dicho tiempo. Dicha version sera la que se proyectara en la Gala de
entrega de premios en el caso de que el trabajo obtenga algun metal. Sino se
recibiera en tiempo o forma dicha versidn reducida, serd la organizacién del c de
c la encargada de realizarla.

AUDIO: Archivo MP3, MPEG4 Audio, WMA / Sonido: 48.000 Khz -16 bit — stereo.

PDF: Tamaino A4 en alta.

PEDIDOS Y PAGOS

Se realizard cumplimentando todo el proceso en la pestana “Estado de pagos”,
seleccionando las piezas correspondientes para crear el pedido a tramitar (don-
de apareceran los descuentos por volumen, si fuera el caso). Seguidamente, se
puede realizar el pago con tarjeta de crédito (TPV) o bien mediante transferencia
ac/c:ES40/2103/3332/68/0030104700. Titular: Club de Creativos de Espaia
(indicando como concepto el n® de pedido y la empresa que realiza las inscrip-
ciones).

Se puede realizar el pago del pedido sin tener completados todos los materiales.
Si una pieza no esta abonada, no podra participar en el concurso.

El inscriptor dispone de un plazo de catorce dias naturales, desde que realizé el

pago, para solicitar el reembolso de una inscripcién (se debe comunicar a través
de un email a anuario@clubdecreatividad.com).

21

PAGOS

2

2

CARACTERISTICAS TECNICAS

Premios Nacionales de Creatividad 2026



ENVIOS Y CONSULTAS

Los formatos impresos y tridimensionales se deberan enviar antes del 18 de
febrero, debidamente identificados con el COD de la inscripcidn, a la sede del
Club de Creatividad: calle Cervantes, 3-local. 28014 Madrid.

Se puede realizar cualquier consulta de las bases o materiales a presentar bien
por email: anuario@clubdecreatividad.com o bien al teléfono 915 915 478.

cdec

Cervantes, 3 28014 Madrid
Tel: 91 5915478

www.clubdecreatividad.com
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