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APLICADAS AL
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El mundo de la comunicacion esta
- dominado por eco-sistemas gigantes -
interconectados y que forman, junto con o
el mundo fisico, las galaxias que ahora :
habitan los individuos. . . -
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Extracto del arﬁcu'lo: Fragments, Narratives, service§and the Iénd of the giants.
Rob-Norman. Chief Digital Officer, Group M WorJdwide*
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Extracto del articulo: Fragments, Narratives, services and the land of the giants.
Rob Norman. Chief Digital Officer, Group M Worldwide

En este entorno, creatividad y datos -
cerebro izquierdo / derecho - estan en
colision y es el pegamento liquido de la
tecnologia, el que facilita que la
relaciéon funcione.



LA TECNOLOGIA, LOS DATOS Y
LA CREATIVIDAD CONTINUAN
CRUZANDOSE DE FORMAS
NUEVAS Y VARIADAS.

ESTE HECHO, REFLEJA UN
IMPACTO MASIVO EN EL
CONSUMIDOR Y EN LAS
COMUNICACIONES

EL ENTORNO DEPORTIVO ES
UN GRAN RECEPTOR DE
NOVEDADES.

LA EMOCIONALIDAD QUE
RODEA LOS EVENTOS HACE
QUE LAS MARCAS QUE SE
ASOCIAN AL DEPORTE SEAN
DE LAS PRIMERAS EN ESTAR
PRESENTES EN ESTA NUEVA
REALIDAD
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La tecnologia esta obteniendo un impacto
en la forma en que se producen los
contenidos deportivos , favoreciendo
ademas una diversificacion en los sistemas
. de comercializacion de las empresas y una

" experiencia mas profunda y gratificante del
consumidor en los eventos.
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Automatic TV: sistema automatico de

produccién de sefal sin intervencién humana.

* 1 ordenador + 6 camaras

* Reduce costes

* Favorece la entrada al consumo de nuevos
contenidos, deportes minoritarios y
eventos locales

“ La digitalizacion de las vallas en los campos de
futbol ha revolucionado las formas de
comercializacidn de las vallas dinamicas:

* Segmenta la publicidad por zonas geograficas

* Multiplica los beneficios de la comercializadora
* Favorece la entrada de multiples marcas locales
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# Equamlento deportlvo

Live broadcast and recording
Supported resolution and frame functionality

rates:
1080i50/60

-

S

On-body cam i -
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Microphone with / K

recording functionality
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¥ FIRSTVISION
Sistemas tecnoldgicos de difusion a través
. . E
de c.amaras wearables !ntegradas E “Atrayendo a
camiseta de los deportistas.
: . . los fans dentro
Una oportunidad unica para disfrutar de los de | ., B
contenidos desde la perspectiva del jugador € la accion RECEIVER
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La tecnologia esta generando nuevas

‘ experiencias en el consumidor, creando
activaciones totalmente inmersivas en la
forma en que se consumen contenidos
deportivos a través de la vista, el sonido y
el movimiento.

Segun los analis
2020, la industri
alcanzar S 150B



AWARENESS

197

aware of VR/AR, but
very few have used it

147

experienced
VR/AR tools

EXPERIENCE
18-34

35-54

year olds
more likely
experienced at Retail

year olds
more likely experienced on
Smartphone or Tablet

AR APPLICATIONS copogbetr v ormovie posnce

517

18-34 year olds willing to
purchase product/service
after experiencing it
through VR/AR

PURCHASE BEHAVIOR

1in 2 Millennials
interested in purchasing
VR/AR device

Trying out products in virtual envir
Using interactive map

s7%
55%
55%

Experiencing events (such as concerts)
Enhancing environment (e.g. virtual shc )

54%

52%

Being immersed in envir

50%

Exclusive content | cannot access anywhere else
Receliving special offers from brands

47%

44%

Using VR/AR technology through an app (e.g. Snapchat)

42%

Virtual reality video gaming

40%

Augmented reality video gaming

INTEREST

40%

Interacting with advertisements

31%

MEC Pulse. Encuesta EEUU. 950 indivduos 18+

# Realidad virtual
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La tecnologia todavia esta en su infancia
en términos de penetracion y adopcidn

entre los consumidores en general
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El equipo de neurociencias de Nielsen y YuMe
evalu las respuestas emocionales de los 150
participantes del estudio, con un seguimiento de
los ojos que identifica su mirada y movimientos
oculares y un dispositivo de monitorizacion
biométrica que mide la respuesta electrodérmica
y los cambios en la frecuencia cardiaca, asi como
métodos de codificacion conductual

# Realidad virtual

La Realidad Virtual refuerza la
interaccion emocional con las marcas

. . 0
La Realidad Virtual provoca UN COMPromiso emOCIOHGI de 27 /0

.
mayor que un entorno 2D y un ] 7 0 mds que un video de 360 grados en una
pantalla plana.

. , . 0
Los espectadores de VR INteractuan emocionalmente v 34 /0

mds que cuando ven el mismo contenido en 2D y ] 6 /0 mds que cuando ven el

mismo confenido en video de 360 grados en una pantalla plana.



La accesibilidad al hardware esta dejando
de ser un problema para un consumidor
avido de nuevas experiencias.

Diferentes tecnologias ofrecen distintos
niveles de inmersion.




NEXTVR O

-~ # Realidad virtual

Get started today

xtVR experience in three easy steps

- o

“Los principales tondos chinos invierten 80 millones de délares en la
realidad virtual de NextVR" (Palco 23, 11 agosto 2016)

E
NextVR+ Samsung + Fox Sports (Feb 2016): acuerdo para la NFL

universalizacidn de los deportes en VR Streaming. Fox

Sports congrega mas de 100 MM de espectadores cada fin  ZEREEEEEE SR o e ot P BB NTVR D FoGTERLL
de Semana. " TSNS 2 h 2L Saturd 52016

for Free in the NFL channe

NBA: ofrece un partido semanal en VR a través de su
plataforma on line NB League Pass

MLB: Contenidos en VR de pos—pa rﬁdos disponibles en VOd 2016 US OPEN TENNS BUNDESLIGI:.(‘)PENING MATCH NEXTVR TARGETS INTERNATIONAL

ICHAMPIONSHIPS vs Werder Bremen - Aug 26 at GROWTH AND GLOBAL PARTNERSHIPS
S 8th-S ver 1ith WITH $80 MILLION SERIES B FUNDING
ROUND

Read More
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4 Y , WA | B Las plataformas de “live streaming”

permiten convertir a los
consumidores en generadores de

: contenidos, asi como ofrecerles
LIVE 9 experiencias irrepetibles y en vivo

You e now
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Martes, 26 julio 2016 — 72:53

Twitter también se hace con los ‘streamings’ de la

MLBy la NHL

o on W

@AZCardinals vs @49ers

is LIVE STREAMING here on Twitter.
Go to Moments or tnf.twitter.com to watch live.

Sy ® .=

B we g CBS Sports

CLUBES COMPETICIONES MARKETING FITNESS EQUIPAMIENTO PROFESIONALES ENTORNO DIRECTORIOS  FUERA DE JUEGO

BLOGS  DOCUMENTOS

Lunes, 19 septiembre 2016 — 73:43

La NFL congrega a 243.000 usuarios en el estreno
de su ‘streaming’ en Twitter

Twiiter ha firmado acuerdos para emitir en
directo partidos de la NFL, NBA, MLB y NHL .
Twitter también ha lanzado una app para Aple
TV, Xbox One y Amazon Fire TV para que puedan
verse retransmisiones como los encuentros de la
NFL a través de estas plataformas, es decir en la
television del salon.

“Twitter siempre ha sido un
complemento perfecto para la
televisidn, y ahora los fans pueden
disfrutar de una experiencia de
video aun mejor con tweets en
tiempo real, directamente desde su
televisor”

Anthony Noto, director financiero de
Twitter
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# Live video streammg =

Marwan Rajmoun
mierda

La reproduccidon automatica y la transmision en
vivo sin el sonido activado es clave en Facebook,
donde se consumen mas de 8 billones de videos al
dia.

De hecho, los videos nativos de Facebook
consiguen 2.5 veces mas cantidad de vistas que los
videos de Youtube que se comparten embebidos
en Facebook.

Periscope ha sido adquirida por tweeter
por 100 MM de ddlares en 2015. Gran
oportunidad para las marcas de
marketing deportivo para la creacion de
contenidos de valor afadido para o por
el consumidor. Mas de 200 MM de
transmisiones en directo en un afo.




Leo Messi To Live Stream Training On Periscope

# Live Video Streaming VIEWVETRIC

IMAGES (1]

£

Get the App

Week 9 Matchup
RAVENS (4-8)

Periscope Producer es la funcion disefiada por la
plataforma especificamente para atender las
necesidades de creadores de contenidos, como
empresas y medios de comunicacion.

Permite emitir a través de camaras externas,
usando un software especifico, y su uso no esta
limitado sélo al teléfono movil.




®CBS amazon"-'t »

&"A firel XBOX ONE
NBC

Canal propio de\@\ ~ Operadores tradlélona@g'( Acuerdo con Twitter

‘\‘\.'Q\ LAY %Y =, Eryde r sy (th{erA/periscope+ twitter a través de
- apps d

MODELO DE DISTRIBUCION' -
REALIDAD VIRTUAL *  * T—

m& con NextVR

NEXTVR
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: . 112 eventos que aportan 20,6 miIIones de
Twitch reinventd la transmision.of s - "(‘F,,- _ dolares en ventas de entradas y 25
en vivo popularizado por la 4 MBS josnadh. '~ . millones de espectadores on-line en 2015,
construccién de audiencias I A T uz seglin Newzoo

“amasivas en el pc ” - B AN ORI e g s
B EN P -

: . 3 r
y B s AT AN T Dy
S cl" S Pt g N e
e - A . '.‘. “,A.: t\n

AboutNewzoo News Contact i@




PALG02S ®
Jueves, 06 octubre 2016 — 77:09 \"EWM ETRIC
Mediapro entra en los ‘e-
sports’ con la compra de la Liga

. . . = Nace la VFO maxima competicion de
de Videojuegos Profesional FIFA11vs11

Lo 1 TR NEWIECh \
MEDIAPRO
FRENTRCitch

VEQ F IFFI

*Virtual Football Association

Miércoles, 19 octubre 2016 — 70:36

La Ligue-1y EA Sports crean

una competicion de eSports
11 contra 11 en PC, PS4 y Xbox One Real Sociedad
Diferentes divisiones Sevilla
Comienzo en Enero 2017 y

¢ + :AN +be|N 1. Competidores amateurs | \s/ag?ocrl\a

DRTS SPORTS | 2.  Clubes profesionales ViIIar~ea|I
3.  Clubes oficiales Espafio



LONGEST |
LASTING

En enero de 2015, tres jugadores de la NFL, nueve pro-
gamers y mas de un millon de fans se unieron en Twitch
para probar una bateria.

Duracell cred su propio evento "Longest Lasting" de
veintiséis horas para Madden NFL 15, organizado en
asociacion con Twitch.

60.000 impresiones de Facebook, 262.000 contratos de
Twitter y un total de 33,3 millones de impresiones
sociales.

° .

# eSports B4
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DURACELL

SREESS DURACELL

DUR, {
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LASTS UP TO 26 HOURS HOURS PLAYED
OF NON:STOP GAMING PR carce [} : G5 1 G |




A
A \
@;

VIEWNMETRIC

REFLEXIONES (1)

LA TECNOLOGIA VIRTUAL ES YA MUY REAL

INMERSION E INVERSION. La realidad virtual deja de ser un “gadget”

AMPLIFICACION. Las acciones de realidad virtual necesitan resonancia a través de
medios actuales y pagados (ej. YouTube)

EL DEPORTE ES EL MOTOR DE LA TECNOLOGIA STREAMING

El deporte es, por naturaleza, de consumo EN VIVO.

Las marcas deben OPTIMIZAR SU COMUNICACION en tiempo real.



A
A \
@;

VIEWNMETRIC

REFLEXIONES (2)

eSPORTS: UNA MANERA REVOLUCIONARIA DE REJUVENECER
EL DEPORTE

DIALOGO CON LAS NUEVAS GENERACIONES: 60% 25-39 ainos son los consumidores
de eSports, *Newzoo

GENERAR VALOR, NO IRRITACION. Los millenians rechazan publicidad tradicional,
sin valor afadido.

APRENDER A VIVIR EN EL CONTEXTO. El entorno, a veces, no es idilico : juegos de
guerra, violencia, comentarios en directo ...
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TECNOLOGIA APLICADA A
LA DEL

MARKETING DEPORTIVO

La gestion de la inversidn en el entorno
del marketing deportivo necesita cada vez

mas de herramientas y sistemas objetivos
de medicion adaptados a la realidad.




#1 | Neurociencia

La tecnologia aplicada a la neurociencia nos
permite cualificar la visibilidad de las marcas
a través de las reacciones cerebrales, con
objetividad y sin preguntas.
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0,0005%

*Nuestro cerebro sélo es capaz de atender
a un 0,0005% de los estimulos que nos
llegan. Conociendo como funciona este
mecanismo, podremos hacer que la
atencion se centre en nuestra marca.

Fuente:insidebran
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Medicion fisioldgica del
seguimiento ocular de las
pupilas de los espectadores

i 23:19
Se utilizan camaras de alta velocidad (60 '
imagenes por segundo) y rastrea el
movimiento, la dilatacion de la pupilay el

parpadeo.

ﬁempo:
de fijacion
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#HNeurociencia

Para poder sobrevivir, nuestro
cerebro convierte en paisaje
todo aquello que se ajusta a

Patrones Reconocidos

Oportunidad: crear nuevos
patrones o nuevas variables de
patrones conocidos

fiy‘?‘b 4 Pha
i b“"“ ‘q '! 2

EI Iogo existe para ayudar a Ia
Marca (y no al revés)
Fuente: insiderain
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#Neurociencia ™™

Aplicacion para la

Asociacion a
Valores

La neurociencia nos permite saber si
los Valores del deporte que
gueremos que se vinculen con
nuestra marca se han filtrado en ella
y se han sumado a la percepcién que
los consumidores tienen de la Marca.

edificio

Fuente:insidebrain
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La vision artificial a través de algoritmos de
deteccion matematicos y la inteligencia
aplicada a la gestion de datos constituye un
paso mas alla en la medicion de la
visibilidad de los eventos deportivos

(
1111010001

<

e
e )

e ) ey

)

1

sl

A




Seeing should be more than just believing.

sho U . #Vision artificial

Nike A “’ .
$1.3M < 4 The Blinkfire Index™

valuation last 10 days

VIEWMETRIC

These are the 100 top people, according to our Blinkfire Index™.
Blinkfire Index™ is calculated based on the activity and the influence of each individual and is us
to measure the traction each one has in the general social community.

Qatar Airways

437.8K/ 24h

engagement

Filter by ' sport B

Position
Score Name

-
? oA Laliga B ot 2

The best together ) y s
LaLiga, pionera en la deteccién de marcas de la mano

B I

&9 @

Blinkfire analiza diariamente

millones de posts sociales de Blinkfire usa el poder de la tecnologia de vision
ligas, equipos, jugadores, S Lenderboard artificial en redes sociales para proporcionar a
marcas e incluso fans, PP S — los equipos, agentes y marcas las estadisticas
publicados en Facebook, B \/isuales que necesitan para generar
Instagram, Twitter, YouTube, 2 Swe SN cngagement y valorar de forma precisa las
Sina Weibo, Tencent Weibo y j °m““ oportunidades de negocio de los patrocinios

Twitch. A — B Ceportivos.




#Vision artificial

Inicio ‘Qué es Compromiso  Servicios Equipo

Viewmetric es una compafia de capital
100% espafiol que utiliza una
plataforma de visidn artificial para la
medicion, el analisis y la gestion del
retorno de las acciones de
comunicacidon no convencionales.




Vision artificial aplicada a tu marca

Inicio

- A través de la tecnologia, \
Viewmetric ayuda a los
organizadores de eventosy a las
propias marcas en el entorno
deportivo a optimizar la gestidon de |
sus espacios a través de analisis
transparentes, flexibles y agiles.

3
N
S

Inteligencia
.| aplicadaen la

. | gestion de datos
y referencias

Detectamos Cualificamos Valoramos Contextualizamos



“Las computadoras son
inservibles. Solo te
nueden dar respuestas”



No debemos entender la tecnologia como un fin en si mismo:

“Al final, la medicidon de
audiencias es aun acerca de
medir personas, no
magquinas”*

*W. Edwards Deming. Audience Measurement in the Data Age, Ipsos Connect, Julio 2016



Vision
artificial
aplicada a
tu marca

@sancheza0l



