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DIGITAL TRANSFORMATION IN SPORTS

O1. Digitalizacion
actual del deporte

n los Ultimos anos, la tecnologia ha
jugado un papel muy importante
en el sector del deporte. Los equipos
profesionales comenzaron a

utilizar diferentes tecnologias para

poder monitorizar el rendimiento de

los atletas, mejorar su condicion fisica y

desarrollar productos que les permitan

mejorar respecto a sus rivales a la

hora de competir.

El valor del mercado actual de tecnologia
deportiva se valoré en 2020 en mds de
11.700 millones de ddlares. La importancia
que los clubes deportivos le confieren
generard una tasa de crecimiento anuall
compuesta del 16,8% entre 2021 y 2028.
Este crecimiento es el esperado a partir
de la adopcidn de nuevas tecnologias,
el andlisis de datos y la integracion de
redes sociales, brindando a los equipos
herramientas para gestionar de forma
6ptima los estadios, a los atletas, y su
relacion con los aficionados.

Los equipos han comenzado a invertir
mMas que nunca en tecnologias que
ayuden a fidelizar a sus dficionados,
no solo para aumentar las visitas a
los estadios, sino para mejorar su
experiencia y seguridad a través de
distintos canales y herramientas.

Los estadios también estdn evolucionando
en consecuencia, adoptando nuevas
tecnologias que brindan una mejor
experiencia de cliente y maximizan

la aportacion de valor. Tanto es asi
que el estadio estd adquiriendo mayor
protagonismo todavia en la generacion
de ingresos. Por ejemplo, los Dallas
Cowboys, en la NFL, generan un 65%

de sus ingresos en los estadios del
equipo (621 millones de délares),

lo que se ha visto acentuado con

la progresiva adaptacion de las
instalaciones a las nuevas tecnologias.

Todo ello tiene lugar a partir del andlisis
del comportamiento de los usuarios,
anticipando sus necesidades dentro y
fuera del estadio a través de Inteligencia
Artificial y Machine Learning, y dando
seguimiento a la evolucion de KPIs
enfocados en la relaciéon con el cliente.

El objetivo principal es
desarrollar e implementar
servicios que cumplan

con los mayores estandares
de calidad y que permitan
hacer mas eficiente el
manejo de todos los procesos
involucrados en la oferta de
espectdaculos deportivos.
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Al margen de la implementacion de nuevas tecnologias, la industria deportiva ha
experimentado también un cambio generacional en los habitos de consumo. Esto ha

sido asi en gran parte debido a que la industria del videojuego ha proporcionado a la aficion
una nueva forma de percibir el deporte, mucho mds centrada en los detalles del juego. Los
aficionados jovenes ya no solo buscan ver el partido, ya sea en la television o en el estadio,
sino que también desean disfrutar de otro tipo de servicios, como son los proporcionados
por las apps de sus equipos deportivos (donde pueden obtener informacion e imagenes
exclusivas en tiempo reol), las innovaciones en los estadios (como una mayor conectividad,
tecnologia wayfinding y mayor resolucién de las pantallas LED) y la integracion de la compra
de entradas y servicios en una sola plataforma (que permite acceder al estadio de manera
paperless y adquirir productos y servicios desde el smartphone).

Hace algunos anos era impensable para las organizaciones deportivas poder

generar engagement con sus clientes de manera tan estrecha y recurrente como

en la actualidad. Los aficionados de hoy en dia reciben informacion sobre sus clubes
por varios canales (apps y notificaciones push, RR.SS, pantallas a tiempo real en los
estadios, etc.), lo que genera una interacciéon mucho mas valiosa para todas las partes.

A modo ilustrativo, pese a que actualmente un 60% de los aficionados todavia prefieren

ver las emisiones deportivas por la television, un 80% de ellos utiliza una segunda pantalla
(smartphones, tabletas, etc.) para obtener informacién adicional en tiempo real. Se estima
que un 58% de los millennials utilizan las RR.SS. mientras ven el partido para obtener datos
extra como estadisticas, repeticiones e imdgenes en 360° de los jugadores.

Ademads, las nuevas tecnologias

también ayudan a satisfacer el segmento
B2B de las organizaciones deportivas con
sponsors y marcas que desean anunciarse.
Las herramientas innovadoras permiten
obtener informacion mds detallada sobre
los aficionados, que es precisamente lo que
buscan las marcas para personalizar sus
anuncios y servicios. Por si fuese poco, las
mejoras en la conectividad de los estadios
y las nuevas pantallas LED, en combinacion
con herramientas de IA, permiten modificar
la publicidad emitida en television segun la
geolocalizacion de los telespectadores, lo
cual maximiza la efectividad de las
campanas publicitarias.

El segmento de los estadios inteligentes es el
que representd una mayor cuota de ingresos
para la rama de la tecnologia aplicada al
deporte, aglutinando el 57% en 2020. Esto es
debido a la enorme mejora que genera en

la experiencia del aficionado, asi como el
aumento de rentabilidad de los partidos.
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En lineas generales, puede afirmarse que la digitalizacion estd teniendo impacto a todos
los niveles en la industria deportiva. En la Gltima década, el objetivo de practicamente
todos los sectores ha sido proporcionar a sus clientes una experiencia omnicanal, y el
mundo del deporte no se ha quedado atrds.

“Crear la mejor experiencia para el aficionado significa conectarse
con él donde esté, proporcionarle la plataforma para que interactue
de forma fluida y presentarle nuevas ofertas que superen sus
expectativas”. - Rich McKay, presidente y CEO de los Atlanta Falcons

La inversion en nuevas tecnologias es una estrategia que no es exclusiva de deportes de gran
alcance en Europa como el fatbol o el tenis. De hecho, la inversion mundial en tecnologia
deportiva tiene un market share bastante equilibrado en cuanto a disciplinas deportivas.

Tal es la importancia de la transformacion digital en el fan engagement que, segldn Statista,
un 47% de usuarios comenzaron a asistir al estadio para presenciar partidos de deportes que
no solian seguir, debido a su interés en las nuevas tecnologias aplicadas al deporte. Asimismo,
se consiguid que el 51% de las personas que asiste al estadio comparta en sus redes sociales
la experiencia de la visita, un 54% ha incentivado a sus amigos y familia a asistir a los estadios
y un 60% ha aumentado la regularidad de sus visitas a los estadios de deportes que ya seguia.
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En este informe desarrollamos las principales tecnologias disponibles actualmente para
mejorar el fan engagement y para optimizar el rendimiento de los equipos deportivos y
estadios. No cabe duda de que la implementacion de estas innovaciones serd clave en
un futuro cercano para que las organizaciones deportivas continden siendo competitivas.

Desarrollo del
Fan Engagement:

GG FAN EXPERIENCES
83! & CONVENIENCE

. TICKETS ELECTRONICOS CON
ACCESO DIGITAL BIOMETRICO

. ASISTENTES VIRTUALES
. SENALIZACION DIGITAL
. WAYFINDING

. EXPERIENCIAS INMERSIVAS
DERA, RV Y RM

. REPETICIONES Y PERSPECTIVAS 360°
. STREAMING CON DRONES

«  INTEGRACIONY
ENRIQUECIMIENTO DE LAS RR.SS.

. SMART PARKING & RUTAS INTELIGENTES
. CLICK & COLLECT Y CLICK & DELIVERY

. NOTIFICACIONES PUSH IMPULSADAS
POR TECNOLOGIAS COGNITIVAS

LOYALTY &
ENGAGEMENT PLATFORM

. SINGLE SIGN-ON

. PLATAFORMA DE E-COMMERCE OPTIMIZADA

. PROGRAMAS DE LOYALTY OPTIMIZADOS
CRM

BRAND & SPONSOR
% VALUE GENERATION
. ENTORNO PUBLICITARIO PERSONALIZADO
. MARKETING GEOGRAFICO EN TIEMPO REAL
. VIRTUAL CROWDS

Eficiencia del equipo
y de la infraestructura:

ESTADIO: INFRAESTRUCTURA,
CONECTIVIDAD Y TECNOLOGIA

. SMART INFRASTRUCTURE
. SEGURIDAD EN EL RECINTO

. CONTROL EFICIENTE
EN TIEMPO REAL DE LAS
MULTITUDES Y LOS ACCESOS

. SOLUCIONES SOSTENIBLES
Y EFICIENCIA ENERGETICA

«  LOCALIZACION Y NAVEGACION
MEDIANTE BEACONS

. REDES DE CONECTIVIDAD
EN LOS ESTADIOS

«  CONECTIVIDAD
INALAMBRICA DE ALTA
VELOCIDAD PARA CAMARAS

. EDGE COMPUTING

. PREVISIONES DE MANTENIMIENTO
DE LAS INFRAESTRUCTURAS

. RESPUESTA DE EMERGENCIA
AUTOMATIZADA

INTELIGENCIA TECNOLOGICA
@ EN LOS EQUIPOS Y JUGADORES

. ANALISIS AVANZADOS DEL PARTIDO

. ANALISIS BIOMETRICOS Y
MONITORIZACION INTELIGENTE

. INNOVACION EN DISENOS DE
INDUMENTARIA'Y RECURSOS

«  ASISTENTES DE APOYO
PARA ARBITROS
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02. Desarrollo del
Fan Engagement

| Fon Engagement es la estrategia
de gestion de las relaciones con
los fans y con los patrocinadores
llevada a cabo por los clubes
deportivos. En ellg, las nuevas tecnologias
ocupan un rol de gran relevancia, puesto
que la clave de esta filosofia de gestion
reside precisamente en ajustarse a
los cambios sociales y demogréficos
experimentados por la aficion.

En los Ultimos diez afos los

espectadores han dejado de lado la
concentracion exclusiva en el juego para
comenzar a consultar constantemente
sus smartphones, viendo el partido en
directo prdcticamente en segundo plano.
En consecuencia, los aficionados esperan
que los clubes les proporcionen tanto
informacion e imdagenes exclusivas a
través de apps y redes sociales, como
innovacion tecnolégica una vez entren
en el recinto deportivo.

La experiencia deportiva
estd transformandose
desde el punto de vista del
aficionado, convirtiéndose
en una realidad tanto
fisica como virtual, y
desde luego omnicanal.

Actualmente es frecuente que las
entradas a eventos, asi como las compras
de servicios se realicen online y, por tanto,
los aficionados a los deportes no esperan
menos cuando asisten a los partidos en
grandes estadios. La integracion de las
entradas en una unica plataforma, los

QR para acceder a recintos, los mapas
interactivos para llegar a los diferentes
puntos y la compra online de comida y
bebida comienzan a percibirse como algo
esencial, més que como algo innovador.
Por tanto, es necesario que los clubes
deportivos implanten una estrategia

de transformacion digital, para mejorar
la experiencia de los clientes y la
conveniencia de los estadios.

Asimismo, la creciente conexiéon e
interaccion digital con los fans ha dado
lugar a que los patrocinadores de los
eventos aumenten sus expectativas en
relacion con los espacios publicitarios que
les ofrecen los organizadores deportivos.
Los espacios fisicos tradicionales como
la “U” televisiva no son suficientes para
garantizar la méxima eficiencia de las
campanas de marketing, por lo que
muchos estadios ya han introducido la
IA con el objetivo de optimizar las vallas
a pie de campo. Ademds, ya estdn en
uso los geofiltros patrocinados en redes
sociales, técnicas de ML que permiten
conocer mejor a los fans y notificaciones
push en las apps de los clubes, que
garantizan a los patrocinadores un
mayor engagement con la aficion.



En esta seccidn se detallan tanto las herramientas tecnoldgicas que ya estan siendo empleadas por algunos clubes deportivos alrededor del mundo como otras que,
pese a no haber sido todavia implantadas, tienen gran potencial de desarrollo. Primero se comentardn las innovaciones relacionadas con la experiencia de los fans y la
comodidad en los estadios, para posteriormente exponer como mejorar las plataformas de fidelidad de los fans, a través de la analitica de datos. Finalmente, se tratard

el tema de la generacion de valor para los sponsors, con un enfoque orientado hacia el marketing geografico, los entornos publicitarios personalizados y las virtual crowds.

Comprender a los aficionados y mantenerse en contacto con ellos para mejorar
su experiencia el dia del partido, mantener la fidelidad y aumentar los ingresos:

ENTENDER Y CONECTAR CON LOS FANS SUMINISTRO DE CONTENIDOS Y OFERTAS PERSONALIZADAS FOMENTAR LA FIDELIDAD

v

© e Apps de fans Ofertas segmentadas
E @G eeQ Y RR.SS. y contextualizadas @ She
Dispositivos RR.SS. Web [

Fans Ofertas
comprometidos  personalizadas

c—: M (R_LL
=== S} ety G
—) ® N o ) ) ) . :@'_ @)
= Ticketing Planificacion Estadio En remoto Volver a visualizar contenido -\ P
Andlisis Contenido y ofertas ft'

de los fans personalizadas Eﬁ% e Aumento Compromiso
& = de ventas continuo

Visita a Transporte Comida Merchandising RR.SS. e-commerce
tiendas locales

BENEFICIOS COMENZARA.... DEJAR DE ... CONTINUAR CON ...

L

Mejora de las conexiones con los aficionados. « Proporcionar a los aficionados - Confundir a los aficionados y residentes + Mejorar el comercio dentro de la ciudad.
Aumento de la cantidad de aficionados. la informacion y la asistencia que con informacion antigua o genérica. « Garantizar que los aficionados disfruten
Aumento de los ingresos por la venta de necesitan cuando asisten a los partidos. « No querer entender a los aficionados de sus experiencias deportivas antes,
productos y publicidad personalizada. + Coordinar las ofertas personalizadas y la forma en que la ciudad se ve durante y después de los partidos.
Mejora de la calidad de los servicios. entre el equipo y los negocios locales. afectada por el deporte. + Aumentar la satisfaccion de los

Mejora de la imagen del « Conectar alos aficionados entre « Frustrar a las empresas cercanas residentes y los aficionados.

equipo y de la ciudad. sty con el personal del equipo. que necesitan mds informacion

para prosperar con el deporte.



FAN EXPERIENCES
& CONVENIENCE
IN THE STADIUM

TICKETS ELECTRONICOS CON

ACCESO DIGITAL BIOMETRICO

La COVID-19 ha dado lugar a que los
usuarios atribuyan mds importancia
al acceso seguro a los eventos, que
Unicamente puede ser garantizado
mediante un control avanzado sobre
cudntas personas, en qué momento
y de qué modo acceden al recinto.

Sin duda, la tecnologia biométrica

es la solucidn tanto para proporcionar

a los asistentes una entrada répida a

las instalaciones deportivas, como para
comprobar en detalle los datos de salud
de cada uno de ellos. Ademads, dado que
una buena parte de los ingresos obtenidos
en estos eventos provienen de la venta de
merchandising, comida y bebidas en el
recinto, el acceso rdpido de los asistentes
al mismo también aumenta los beneficios
de los organizadores. No es ningln secreto
que, cuanto mas tiempo pasen los usuarios
en el estadio, mayor serd su consumo en
el estadio y su contenido sobre la
experiencia en redes sociales.

En este contexto, el acceso digital
biométrico consiste en la identificacion
digital de personas por medio de datos
biométricos, que son los provenientes de
determinadas caracteristicas fisicas y del
comportamiento humano. Normalmente,
estos sistemas de control de acceso
comparan la informacion que los usuarios
registran en una base de datos con sus
caracteristicas fisicas en el momento

de entrar al evento, concediéndoles

o denegdndoles el acceso.

DIGITAL TRANSFORMATION IN SPORTS
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¢POR QUE MEJORA LA BIOMETRIA LA EXPERIENCIA DE LOS FANS DEPORTIVOS?

La biometria ya ha automatizado la entrada de gran cantidad de las instalaciones deportivas
alrededor del mundo y es de esperar que su mercado se expanda a todo tipo de industrias.

La identificacion biométrica no solo satisface al usuario porque elimina las colas y evita
imprimir en papel los tickets. También hace posible la personalizacion de servicios. Ser
saludados por su nombre al acceder a un evento o recibir un trato especial tras haber
comprado una entrada VIP son detalles que los clientes aprecian y que comienzan a
formar parte de sus expectativas. Sin duda, reflejan lo que seria el objetivo de una
estrategia omnicanal, consistente en proporcionar una excelente experiencia al cliente de
principio a fin, con una integracion impecable de las distintas bases de datos del negocio.

Como ya ha sido mencionado, los organizadores deportivos también
obtienen beneficios al emplear herramientas de identificacion
biométrica. Entre ellos, es relevante destacar los siguientes:

e 9

Reduccidn de costes debido a la
reduccion del personal para el control
de accesos, dado que éste es llevado
a cabo de forma automdética. Ademds,
la biometria reduce el Average
Handling Time (AHT) empleado en la
autenticacion de datos personales.

@ =

Reduccion del fraude en la

reventa de entradas, puesto que la
identificacion biométrica garantiza
que sea el comprador del ticket quien

Aumento de la seguridad en los eventos,
dado que la biometria controla de forma
precisa tanto quién accede como sus
datos de salud, en el caso de que el
sistema implantado tenga por objetivo
prevenir el contagio de la COVID-19.

Aumento en las ventas de
merchandising, comida y bebida en los
estadios, dado que los asistentes pasardn
mdas tiempo en ellos antes del partido al

verdaderamente asista al evento.

alalal

Aumento del engagement gracias a
las redes sociales, incrementando la
publicidad tanto del evento en cuestion
como de las instalaciones de éste,
dando lugar a futuras ventas y visitas.

no tener que esperar largas colas.

£

Aumento de las ventas de

tickets futuros, ya que una excelente
experiencia del cliente de principio a
fin garantiza su fidelidad.

13
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Entre las empresas que ya han comenzado a implementar los controles
de acceso biométrico, es relevante destacar los siguientes casos de éxito:

- La empresa espafola FacePhi, ganadora de la segunda edicion del Valencia
Innovation Hub, va a introducir un sistema biométrico para el acceso al estadio del
Valencia CF. El objetivo de la puesta en préctica de esta tecnologia no es otro que
mejorar la experiencia de los abonados, puesto que la biometria no solo mejora la
seguridad del estadio, sino que ademds agiliza la entrada a éste.

Para llevar a cabo el citado control de acceso, Unicamente serd necesario que los
asistentes al evento proporcionen un selfie y una foto de su DNI al comprar la entrada.
Asi, una vez en el estadio Unicamente deberdn escanear el codigo QR generado por
la app del Valencia CF e identificarse en la misma por reconocimiento facial.

- Veridas y das-Nano, startups de innovacion en los procesos de identificacion, hicieron
una prueba piloto de acceso biométrico en un partido Osasuna-Sevilla en febrero de 2021.
El sistema se implantd exitosamente en el estadio El Sadar y dio acceso al recinto a mds

de 200 personas. El funcionamiento de este tipo de acceso biométrico es muy parecido a
la propuesta de FacePhi. En el momento de compra de los tickets, los usuarios tienen que
registrarse para la entrada al estadio proporcionando un selfie y una foto de su DNI. De este
modo, en el momento de acceso al reciento solo es necesario que se posicionen delante
de una camara que verifica su identidad y les concede o deniega el acceso en segundos.

- Clear es una plataforma estadounidense
de seguridad en la identificacion de personas
que actualmente colabora con numerosos
organizadores deportivos para garantizar el
acceso seguro a los recintos. Estd calificada
como Tecnologia Anti-Terrorismo por el
Department of Homeland Security en EE.UU.

y, recientemente, ha firmado un acuerdo

de colaboraciéon con la NBA.

El objetivo es que tanto los jugadores como
los asistentes a los partidos de baloncesto
usen la herramienta biométrica "Health Pass”.
Esta verifica tanto la identidad de los usuarios
como su informaciéon de salud relacionada
con la COVID-19, de modo que Unicamente
los usuarios con un test negativo puedan
acceder al recinto. Puesto a que la campana
de vacunacion contra el virus avanza a
grandes pasos, estd previsto que pronto

la plataforma también verifique las cartillas
de vacunacioén de los asistentes.




RETOS Y CONSIDERACIONES LEGALES

Pese a la prometedora utilidad de

la biometria para la identificacion

de usuarios en los accesos a

eventos deportivos, algunos expertos
consideran que adn es pronto para

su implementacion en exclusiva, sin el
soporte de los sistemas tradicionales.
Ademds, mientras que un 93% de los
usuarios considera que la identificacion
por huella dactilar es fiable, solo un 77%
de ellos confiaria en el reconocimiento
facial, lo cual deja abierta la cuestion
de si todos los sistemas biométricos
tienen la misma viabilidad.

Como reto adicional, los sistemas
biométricos todavia no son capaces
de garantizar una seguridad del 100%.
Existen tres tipos de ataques:

+ Los de cero esfuerzo: consistentes
en usar sus propios caracteres fisicos
como sustituto a los de otra persona.

« Los de presentacion: donde tratan
de reconstruir los atributos de otra
persona de forma artificial.

« Los escalables: poco probables
dada la dificultad de replicacion
de los datos, pero posibles.

Puesto que los datos biométricos son
datos privados, es necesario que los
sistemas criptograficos garanticen su
seguridad y esto es dificil en ocasiones,
ya que este tipo de informacion cambia
de naturaleza con el tiempo. Ademas, el
tratamiento de los datos biométricos es
delicado, de hecho, la Agencia Espafola
de Proteccion de Datos impone diversas
particularidades: los datos biométricos
tienen mayores obligaciones a la hora
del tratamiento y requieren mayor
seguridad.

DIGITAL TRANSFORMATION IN SPORTS 15

CONTROVERSIA EN SU USO

En 2019, Blink Identity gand una
competicion de startups organizada por
el Manchester City y el equipo de fltbol
planeaba colaborar con la empresa
para implantar un sistema biométrico
de reconocimiento facial en la entrada
a su estadio, de modo que los asistentes
fuesen identificados segun atravesaban
la puerta, sin necesidad de parar. Esta
tecnologia tenia como objetivo principal
la mejora de la experiencia de los
asistentes VIP.

No obstante, tras el anuncio de la
iniciativa, varios colectivos de derechos
humanos avisaron al equipo de que

una tecnologia como tal podria ser una
violacién a la privacidad de los usuarios.
Es por esto por lo que el Manchester City
ha decidido no continuar con el proyecto
biométrico, al menos por el momento.




ASISTENTES VIRTUALES

Los asistentes virtuales son una
forma de mejorar la experiencia
de los aficionados a los deportes.

Estas herramientas

hacen posible que la aficion
configure recordatorios y
obtenga respuestas a sus
preguntas en relacion con los
partidos, ya que proporcionan
datos en tiempo real sobre las
fechas, jugadores y resultados
de los distintos eventos.

Varios asistentes virtuales de este tipo
ya han sido lanzados a nivel mundial:

En 2019 Laliga lanzé un asistente
virtual inteligente con el objetivo de
proporcionar una mejor experiencia

a sus aficionados, posibilitndoles
obtener informacion detallada sobre
futbol a través de un input de voz o
texto. La asociacion colabord con
Microsoft para poder emplear 1Ay
técnicas cognitivas en el servicio que
actualmente proporciona acceso a
todos los datos sobre las competiciones
y clubes a la aficidon. Concretamente,
el software emplea dos aplicaciones
de Language Understanding Intelligent
Service para entender y contestar a
preguntas en hasta 29 idiomas.

Sin duda, la creacién de este

asistente ha significado la apertura

de un nuevo canal de comunicacion
con el publico que no solo permite

una interaccion personalizada, sino que,
ademds, acerca el deporte a la aficion.

DIGITAL TRANSFORMATION IN SPORTS

Este servicio es accesible desde varios
asistentes virtuales, entre los cuales
destacan Google Assistant, Cortana
(Microsoft) y Bixby (Samsung). Estd
previsto que en el futuro el nUmero

de canales aumente y que pasen a
incluir otros como Telegram o Teams.

En diciembre de 2020, Alexa se
convirtié en el primer arbitro por
voz en la Premier League inglesa.

El asistente de voz de Amazon fue
entrenado para memorizar todas
las reglas del fatbol (proporcionadas
por la IFAB) con anterioridad al
partido, para asi poder responder
a las preguntas de los fans durante
éste. El 82% de los aficionados
encuestados acerca del servicio
afirmaron que conocer las reglas
del juego hacia que el partido de
ftbol fuese Mmds entretenido, lo
cual demuestra que un asistente
de voz como este mejora la
experiencia de los fans.

Ademds, Alexa también es
empleada como asistente virtual
por el equipo neozelandés de rugby
All Blacks. Fue implementada para
que los aficionados pudiesen tener
acceso a informacion sobre los
partidos en tiempo real. El pdblico
puede ahora disfrutar de forma fécil
de recapitulaciones del juego, clips
exclusivos de los jugadores detrds
de las cmaras y audios en directo
del famoso Haka War dance. Para
acceder a ellos Unicamente es
necesario tener el asistente de voz
Alexa instalado en casa o en algdn
dispositivo y pedirle oralmente el
contenido de los All Blacks deseado.
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Dado que la pandemia no permitia a los fans
acudir a los partidos de béisbol, el asistente
de voz de Google ha sido entrenado para
que la aficion pueda discutir con él acerca
de los equipos de la Major League Baseball
(MLB) y obtener informacion sobre los partidos,
jugadores, etc. Este servicio ha sido el producto
de una colaboracion de la MLB y la startup de
IA Satisfi Labs, y ha conseguido su objetivo de
interaccionar con los fans que no podian salir
de casa, de una forma innovadora.




DIGITAL TRANSFORMATION IN SPORTS 18

SENALIZACION DIGITAL

En relacion con la senalizacion digital, se ha observado una gran evolucion en los Gltimos
anos. Donde antes habia posters de papel, ya fuese con fines de marketing o para senalizar
el camino, ahora hay paneles inteligentes que pueden adaptarse a las circunstancias. Los
tipos de senalizacion digital son innumerables, puesto que dependen de la creatividad de
sus desarrolladores. Sin embargo, existen tres utilidades principales para la sefalizacion
digital de los estadios:

. Comunicacion de informacion a tiempo real: sin duda, la senalizacion
é digital proporciona una transmision mucho mas répida de la informacion a los
aficionados que los tradicionales paneles en papel. Es habitual ver numerosas
pantallas informativas mostrando datos actualizados sobre el juego en el
recinto del estadio, manteniendo informados a los usuarios que se han tenido
que ausentar del partido por distintos motivos. A modo de ejemplo, en 2019 se
emplazaron en el US Open pantallas de video con datos sobre el juego tanto en
el interior como el exterior del National Tennis Center de Flushing Meadows, NY.

los recintos deportivos y, por tanto, ha sido necesario implantar sistemas de
wayfinding consistentes en pantallas LED repartidas por el recinto, para guiar
a los asistentes al evento, y de este modo simplificar y mejorar su experiencia.

4? Wayfinding: los fans se pierden entre la multitud una vez que entran a

— Mejorar la visibilidad en los estadios: es habitual que los aficionados compren
m entradas baratas a un evento deportivo y que, al llegar a sus asientos, se den
cuenta de que apenas pueden ver qué ocurre en el juego por estar demasiado
lejos. Las pantallas LED que proyectan el partido se emplean en estos casos,
colgadas del techo del estadio y emplazadas cerca de las Ultimas filas de
asientos, para que todos los asistentes puedan disfrutar del espectdculo.

A modo de ejemplo, el Wanda Metropolitano
tiene 800 pantallas LG OLED instaladas por .
todo el recinto y, ademds, emplea LEDS entre § ¢
la grada baja y media, asi como en sus tres § % g -
videomarcadores, siendo dos de ellos de Sh— o
84 metros cuadrados y uno de 56. También k !
el Camp Nou empled LEDS gigantes en sus
gradas en junio de 2020 para proyectar las
fotos de los aficionados que no podian asistir
al estadio por la pandemia y, el pasado
febrero, el Super Bowl LV se ilumind con

LEDS blancos, asi como RGB+A.
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WAYFINDING

El wayfinding es un tipo de tecnologia
de la informacion utilizada para guiar
a las personas en un entorno fisico
(como puede ser un estadio u otro
tipo de recinto deportivo) o para
mejorar su experiencia dentro del
mismo. Actualmente, las estructuras
arquitecténicas se han vuelto mas
complejas y, por tanto, no es sencillo
guiarse en su interior mediante los
letreros tradicionales.

Por ello, las nuevas tecnologias estan
en pleno auge en todo lo referido

a navegacion movil para localizar
servicios dentro de las instalaciones
deportivas, asi como los asientos que
le tocan a cada usuario en funcién de
sus entradas. Este tipo de innovaciones
no solo mejoran la experiencia de los
fans, sino que ademds permiten a los
organizadores deportivos ahorrar en
gastos de personal cuya Unica funcion
sea orientar a los asistentes dentro de
las instalaciones.

Un servicio de Wayfinding permite
construir mapas digitales para
navegar en el interior de los estadios,
lo cual posibilita que los asistentes
puedan acceder con facilidad a sus
tribunas, asi como construir rutas
hacia las cafeterias y restaurantes

en el interior de las instalaciones. Para
utilizar este servicio guia, los usuarios
unicamente deben tener instalada
una aplicacion en su smartphone. Este
tipo de softwares también trae ciertas
ventajas para los organizadores

del evento, puesto que es capaz de
monitorizar el movimiento tanto de
los asistentes como de los jugadores,
lo cual es beneficioso en términos

de seguridad y marketing.

DIGITAL TRANSFORMATION IN SPORTS
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ALGUNOS CASOS DE USO:

- El equipo de fatbol americano Detroit
Lions colabora con la tecnologia de
posicionamiento interior de Apple en
su app, con el objetivo de facilitar a los
aficionados el movimiento a través de
su estadio. Los asistentes a los eventos
que se celebran en el estadio pueden
descargarse la app del equipo para
obtener un mapa que los lleve hacia

la posicion deseada, ya sean sus
asientos o los servicios de restauracion
y entretenimiento. Ademds, la aplicacion
proporciona a los usuarios informacion
sobre los banos, los ascensores y las
entradas y salidas disponibles en todo
momento, puesto que las preguntas
en relacion con la ubicacion de estos
servicios suelen ser las mds habituales.

DIGITAL TRANSFORMATION IN SPORTS

- El estadio Rocket Mortgage FieldHouse
en Cleveland colabora con el proveedor
de tecnologia wayfinding 22Miles para
la implantacion de quioscos con doble
pantalla tactil cuyo objetivo es guiar a los
asistentes a eventos deportivos a través
de las instalaciones. Estos quioscos estdn
formados por dos pantallas tactiles 3D
que, ademads de servicios de mapag,
ofrecen actividades de entretenimiento

a los usuarios. Ademds, 22Miles instala
codigos QR en los estadios para que los
usuarios puedan orientarse con su propio
dispositivo movil por el recinto, haciendo
posible una experiencia sin contacto.

- El software de Navigine fue utilizado
en la FIFA World Cup en 2018 en Rusia.
El propdsito de emplear esta tecnologia
era guiar a los miles de asistentes

a los partidos por las estaciones de
tren rusas, ya que muchas de ellas

no tenian letreros en inglés.

\




EXPERIENCIAS INMERSIVAS DE RA, RV Y RM 2

La realidad virtual (RV) consiste en aislar al usuario
del mundo real para involucrarle en una experiencia
virtual completamente creada por ordenador. Esta
tecnologia se diferencia de la realidad aumentada
(RA) en que esta Ultima si incluye informacion real
en la experiencia virtual. Es decir, en una experiencia
de realidad aumentada es posible encontrar
elementos reales, captados con una cdmara

desde el mundo real, y otros objetos animados,
creados por ordenador. Este tipo de tecnologias

y el combinado de ambas, denominado realidad
mixta, son muy Utiles para mejorar la experiencia

de los aficionados en entornos deportivos. Pueden . ‘ &
tener multiples aplicaciones, entre las que destacan: ‘

VISITAS VIRTUALES AL ESTADIO

Este es un servicio ofrecido a los aficionados por los equipos deportivos mds famosos del
mundo. Consiste en una visita virtual 360° multimedia basada en un entorno visual real, que
es el estadio del equipo en cuestion. El objetivo es crear un nuevo entorno o reflejar el real con
perspectiva 3D, para que pueda ser percibido por los usuarios a través de unas gafas oscuras
con pantallas interiores y unos auriculares. La imagen en las citadas pantallas se controla
desde un teléfono mévil, ordenador o dispositivo especifico de RV (gofos, Casco, etc.).

Entre los equipos deportivos que ya ofrecen este tipo
de visitas virtuales a sus instalaciones, destacan:

«  ElReal Madrid CF en colaboracion con Astosch Technology ofrece a sus fans
recorrer su estadio en 3D y RV. Ademads, dentro del Tour Bernabéu el equipo
ha introducido cinco puestos con gafas de RV que muestran videos sobre
momentos importantes para el club, con un dngulo de 360°.

« ElBarga ha implantado un espacio de realidad virtual en su museo. Con
una duracion de cuatro minutos, esta experiencia permite a los aficionados
experimentar desde dentro partidos del equipo o entrenamientos. No obstante,
el club adn no ofrece una visita de realidad virtual por el estadio.

«  Elclub VfB Stuttgart ya tiene planes para ofrecer un tour virtual 360° en su estadio,
el Mercedes-Benz Arena. El equipo colabora con inside360, empresa especializa
en visitas de RV. Se estima que la experiencia durard unos 90 minutos y que
proporcionard a la aficion todos los detalles de una visita tradicional.
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GAFAS VIRTUALES PARA MEJORAR LA EXPERIENCIA DE LOS AFICIONADOS DESDE CASA

La RA también representa una oportunidad para que los fans disfruten mas el deporte

desde casa. Esto es asi debido a que las cadenas deportivas podrian comenzar a emplear
grdficos 3D en sus emisiones, de modo que se puedan solapar distintas capas de vision en la
retransmision, mostrando estadisticas y repeticiones de forma simultédnea al juego. Algunos
canales deportivos como ESPN y Fox Sports ya empiezan a experimentar con esta tecnologia.
En el caso del dltimo, para los playoffs de la MLB de 2020 colaboré con RT Software, de modo
que los grdficos de RA creados con tOG-VR, hardware COTS y un modulo de HDR fueron
emitidos en television.

FUTBOL SOBRE LA MESA

La RA se empleard en el futuro para que los aficionados puedan ver cualquier partido
publicado en YouTube en una superficie plana, como puede ser una mesa, y en 3D. Esta
experiencia se encuentra en un estado temprano de desarrollo, pero se estima que pronto
serd una realidad, dado que ya se pueden encontrar algunos partidos de la UEFA Champions
League adaptados para ser vistos con tecnologia de RV. Ademds, algunos videojuegos
deportivos ya han alcanzado un estado de desarrollo muy avanzado en términos de

imagen 3D, por lo que es solo cuestion de tiempo que esta tecnologia se comercialice.
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EXPERIENCIA EN EL ESTADIO

En muchas ocasiones los espectadores tienen mds detalles de lo que ocurre en el juego
cuando lo ven desde casa que cuando lo ven desde las gradas del estadio. Sin duda, la RA
puede acabar con este problema, proporcionando a la aficidn con una soluciéon para poder
vivir el ambiente del partido en el estadio, pero obteniendo una informacion mds detallada y
mas contenido visual. Como ya ha sido mencionado, algunos equipos han incorporado una
parte de RV en sus tours virtuales, pero esto también podria hacerse durante los partidos.

AsT lo hizo Nexus Studio mediante una colaboracion con Samsung, AT&T y Scape Technologies.
Transformo el estadio de rugby de Dallas en un verdadero centro de RA, haciendo posible que
los usuarios de Samsung con 5G viesen hologramas gigantes de los jugadores, se hiciesen
selfies con sus idolos y accediesen a pantallas con estadisticas durante el partido. Para

hacer esto, el estadio tuvo que ser escaneado y reconstruido como un modelo virtual.

ESPIRITU DE EQUIPO

La RA también puede ser utilizada para crear espiritu
de equipo puesto que permite generar contenido
original que fortalezca la imagen de marca. Como
ejemplo ha de mencionarse el del equipo de hockey
St. Louis Blues, quienes ganaron la Stanley Cup en 2019
y crearon una experiencia de RA para los fans. Esta
consistia en que la aficion pudiese visitar distintos
bares en la ciudad de St. Louis en un ambiente de
celebracion, con filtros que permitian pintarse la cara
con los colores del equipo, entre otras aplicaciones.

&

TOMA DE DECISIONES EN EL CAMPO

Sin duda, una de las aplicaciones mas importantes
de la RA en el deporte ha sido la tecnologia Hawk-Eye
(ojo de halcén). Esta se usa en nuMerosos deportes
(tenis, fatbol, voleibol, badminton, etc.) y consiste en
monitorizar visualmente la trayectoria de la pelota u
otros objetos para predecir su recorrido. Tiene una
capacidad de prediccion muy elevada y reduce
notablemente el error humano, permitiendo

llevar a cabo un mejor andlisis del juego.
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REPETICIONES Y PERSPECTIVAS 360°

Hoy ya es posible repetir goles y jugadas
polémicas en television, asi como ofrecer

una perspectiva 360° al espectador. Esto es

asi gracias a la instalacion de cdmaras en
distintos puntos del campo de juego. El Santiago
Bernabéu y el Camp Nou ya han implementado
esta tecnologig, consistente en 38 cadmaras,
mediante una colaboracion entre Laliga e Intel.
Esta innovacion serd instalada pronto en el
Wanda Metropolitano y en el Snchez Pizjudn.

Lo atractivo de estas tecnologias es que
permiten a los espectadores tanto en el

campo (a través de pantallas) como en casa o
en los bares ver a los jugadores desde cualquier
perspectiva en las repeticiones, lo cual recuerda
a la perspectiva de los videojuegos. Para esto
se utilizan modelos 3D volumeétricos que, con

un algoritmo informdatico, concentran todas

las imagenes captadas por las cdmaras en

una Unica imagen.

El funcionamiento de este sistema de toma de
imd&genes se pone en marcha cuando ocurre

una jugada o un suceso interesante en el campo.

En ese momento se acciona la captacion de
los treinta segundos anteriores de grabaciony,
alrededor de dos minutos después, el sistema
ya habrd producido perspectivas en 3D que
permiten examinar lo ocurrido con un édngulo
de 360°. Los expertos son conscientes de que
los tiempos de produccion de imagen pueden
mejorarse e incluso se estima que, en el futuro,
serd posible que cada aficionado vea todo el
partido desde la perspectiva que desee.

A nivel internacional, la perspectiva 360° también
se ha utilizado en la Super Bowl estadounidense.
De hecho, el sistema utilizado es exactamente

el mismo implantado en los estadios espanoles,
en colaboracion con Intel. La Big Tech instald 38
camaras en el campo de juego que captaban
imdgenes en 5K y que estaban conectadas por
fibra 6ptica a una sala de control. Allj, los datos
se procesan durante unos dos minutos para
producir videoclips con dngulo de 360 grados.
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INTEGRACION Y ENRIQUECIMIENTO DE LAS RR.SS.

El papel que juegan las redes sociales de los equipos deportivos y atletas es muy importante a
la hora de fidelizar a sus aficionados y mantenerlos informados. En el listado de personas con

DIGITAL TRANSFORMATION IN SPORTS

mas seguidores en redes sociales, se puede observar el caso de muchos atletas que figuran
en el top 100. Los jugadores que mds seguidores tienen en las redes sociales son Cristiano
Ronaldo, con 318 millones de seguidores; Neymar, con 194 millones y Messi, con 164 millones.

Asimismo, es dificil encontrar equipos que no se relacionan con sus fans a través de las
redes sociales de alguna manera para poder informar acerca de |os siguientes eventos
deportivos, informaciones en vivo del partido o videos de los entrenamientos y ruedas
de prensa de los jugadores. Todos estos elementos son un medio de participacion que
ayuda a conocer los deseos y nhecesidades de sus seguidores, asi como un medio
para las campanas publicitarias, generando tendencias en Twitter o Instagram

relacionadas con las estrategias de marketing de los equipos.

Los equipos valoran la interaccion que sus aficionados tienen con ellos en sus redes sociales.
El Real Madrid, por ejemplo, lidera este sector y es quien lo ha hecho durante los Gltimos
anos. En 2021, el equipo cuenta con mds de 251 millones de seguidores, algo por delante

del Barcelona FC con 248, y a mucha distancia del Manchester United con 141 millones.

Las caracteristicas que tienen en comun las redes sociales de

todos los equipos de mayor y menor tamafio son los siguientes:

ffrﬁx\\

Informacion en directo
de eventos deportivos

B

Votaciéon para
seleccionar al
jugador del partido

Videos de ruedas
de prenda

(#]

Creacion de hashtags
para que los fans
utilicen en sus
publicaciones

=

Comunicacion
de nuevos fichajes

o

Publicaciéon de stories
de entrenamientos
0 entrevistas con
los jugadores

Todas estas caracteristicas son transversales a distintas redes sociales, con independencia
del formato de las publicaciones: YouTube, Instagram, Twitter o Facebook Live.
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Un ejemplo es el equipo de Tottenham Hotspurs, cuyo uso destacado de las redes sociales
genera uno de los mayores engagements en el mundo del futbol. El equipo utiliza el hashtag
"#COYS" que significa “Come on you Spurs!” o iVamos, Spurs! en su cuenta de Twitter como
etiqueta para utilizar durante los dias de partidos. Con esto el equipo busca interactuar

con sus aficionados a través de esta plataforma para dar informacion durante el dia del
partido. A su vez, crean contenido digital diferencial en la red social de Instagram, para dar
seguimiento a los acontecimientos que ocurren durante el partido a través de contenidos
en sus publicaciones e historias. Al finalizar el partido el equipo publica videos del jugador
mas destacado, resimenes del partido y hace promociones de los siguientes eventos para
mantener el engagement con los fans.

Pero el marketing a través de videos e imagenes no lo es todo. La
manera de interactuar con los fans juega un papel muy importante
a la hora de hacerlos sentir parte de las redes sociales. La utilizacion
de titulos de videos, la manera de contestar a sus fans y el hacer
caso a las demandas que ellos mismos colocan en sus comentarios,
es uno de los factores clave que ayudan a los equipos a conseguir
mas seguidores en sus redes sociales ario tras ano.

Segun el Estudio Anual de Redes Sociales 2020 realizado por IAB Espana el deporte

es la segunda categoria mds segida en redes sociales. Su crecimiento alcanzd un 35%
repecto al ano 2019. La consolidacion se estos medios es, y seguird siendo un medio de
suma importancia para que los equipos y los aficionados puedan tener un sistema de
comunicacion libre, en el cual los primeros puedan tener mayor conocimiento de los
fans en a través de sus interacciones en redes sociales; y los aficionados cuenten

con herramientas novedosas fuera de los medios tradicionales para expresar sus
opiniones en tiempo real y crear grupos de interaccion entre los aficionados.
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SMART PARKING & RUTAS INTELIGENTES

Dado el gran aforo de los recintos deportivos y, sobre todo, de los estadios, el proceso

de aparcar los vehiculos puede ser algo que verdaderamente consuma el tiempo del
espectador y que, ademds, empeore de forma notable su experiencia como cliente. Es algo
bastante habitual que los asistentes a los eventos tengan que recorrer decenas de veces

un aparcamiento para encontrar la plaza disponible. Sin embargo, actualmente ya existe
tecnologia adecuada para una administracion del espacio y del tiempo mucho mds eficiente.

Existen numerosas técnicas de Smart Parking pero, en lineas generales, éste puede ser
definido como una solucién que combina la estrategia humana y la tecnologia para
emplear sensores y camaras con el objetivo de sefalizar las plazas de aparcamiento
disponibles en un parking a tiempo real, y brindar dicha informacién a los usuarios.

Esto tiene miltiples beneficios, que son:

(=] o
1 ° @

Mejorar la Aumentar los ingresos Facilitar el proceso Reducir el trafico
experiencia de los aparcamientos. de entrada y salida y las emisiones.
del cliente. al aparcamiento.

' P ' (I,Q

(-] E] nlln Z
Maximizar el uso del Tener acceso a datos sobre picos Mejorar la comunicacion
espacio de aparcamiento. de tréfico en el aparcamiento y y sefalizacion mediante

hdbitos de conduccion. paneles visuales.
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Cada proveedor utiliza su propio sistema de Smart Parking,
pero éste suele estar basado en el siguiente esquema:

Funcionamiento del sistemna de Smart Parking:

( ) ( ) ( )
(@) =N
\
SENSOR APP
El sensor transmi i i ic i
senso smite La nube reC|be’ los La opllcocm.n rgmbe
datos a la nube que datos que envia el los datos e indica a
indican si un espacio sensor y los envia sus usuarios dénde
de aparcamiento ala aplicacion de pueden encontrar
estd ocupado o no. Smart Parking. una plaza vacia.
- J - J . J

El sistema de Smart Parking funciona
empleando Internet of Things (loT). Se
instalan sensores en las instalaciones
del aparcamiento de modo que éstos
puedan obtener informacién sobre las
plazas que estan libres, la distancia
entre vehiculos y ubicaciones GPS.
Estos sensores son de tres tipos:

«  Sensores display: informan sobre
la disponibilidad de plazas libres.

«  Sensores spot: detectan la
disponibilidad plaza a plaza.

«  Sensores flow: cuentan el nUmero de
vehiculos en el aparcamiento cuando
las salidas y entradas son limitadas.

Posteriormente, una nube creada a tal
efecto almacena esta informacion y la
envia a la app de Smart Parking, que ha
de ser instalada en el dispositivo movil
de los asistentes al evento. Utilizando la
aplicacion, la aficién puede saber con
un solo toque si quedan plazas libres y
dénde se encuentran, permitiéndoles
ahorrar tiempo y frustracion a la hora
de aparcar su vehiculo.

Para dirigirlos hacia la plaza vacia,
algunas apps simplemente indican

la zona donde ésta se encuentra, pero
otras crean una ruta en un mapa de la
aplicacion que ha de ser seguida para
que el usuario llegue a ese punto del
aparcamiento mds répido. Sin duda, el
hecho de que los asistentes naveguen
por el aparcamiento sin cuestionarse
hacia donde conducir ahorra muchisimo
tiempo, no solo a nivel de usuario, sino
también organizativo. Un 30% del trafico
se produce porqgue el pUblico no sabe
doénde aparcar o incluso como entrar
al aparcamiento, por lo que este tipo
de tecnologia sin duda aporta
eficiencia al proceso.

Este tipo de apps ademds de ser

Utiles para saber donde se encuentran las
plazas libres, puede tener otras utilidades,
como almacenar permisos digitales

para acceder al parking directamente
(una vez que se han comprado las
entradas al evento) y pagar el importe
del aparcamiento, lo cual ahorra tiempo
y mejora la experiencia del cliente.
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Entre los principales proveedores de

Smart Parking, Cleverciti es el m&s conocido,
y el mds premiado por su tecnologia a nivel
internacional. El proveedor asegura a los
asistentes a eventos una buena experiencia
de aparcamiento empleando su solucién
CIRC360, que proporciona una ruta guiada

a través del aparcamiento a los usuarios para
que encuentren la plaza disponible y, ademds,
permite que los organizadores del evento se
comuniguen con ellos por medio de pantallas
LED con mensajes de alta visibilidad.

En Argentina ya hay planes para implementar
Smart Parking en el Estadio Monumental
empleando la tecnologia Huawei AirEngine
Wifi 8, que hard posible que los fans tengan
informacion de antemano sobre las plazas

de aparcamiento disponibles, asi como la
posibilidad de reservarlas durante un tiempo
determinado. No obstante, esta tecnologia adn
no ha sido implantada en los aparcamientos
de estadios de fltbol profesional ni en recintos
para conciertos ya que, por el momento, se
ha utilizado sobre todo en ciudades, para la
gestion de plazas de aparcamiento de pago.
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CLICK & COLLECTYY CLICK & DELIVERY

Actualmente este tipo de sistemas
para la entrega de alimentos y bebidas
comprados desde una app ya estan
funcionando en los estadios. Aunque en
muchos casos fueron implementados

a causa de la COVID (para evitar que
los asistentes se aglomerasen en las
colas y tuviesen que moverse entre las
filas de asientos), lo cierto es que los
organizadores deportivos pretenden
conservar esta tecnologia, dada la
mejora en la experiencia del cliente.

Segln un estudio de Oracle un 38%

de los asistentes a eventos deportivos
preferirian pedir la comida y bebida a
consumir en el estadio a través de una
app, y un 46% desea que su pedido le
sea entregado en el asiento, en vez

de tener que desplazarse hacia

una ubicacion especifica.

En Estados Unidos, Appetize ha sido

el mas popular. Los resultados de
incorporar una aplicacion a la estrategia
de ventas han sido muy buenos para los
estadios, puesto que el tamarfio de los
pedidos de comida y bebidas se han
incrementado en un 22%. Ademds, los
asistentes a eventos se han mostrado
satisfechos con el servicio, ya que

ahora pueden tener una experiencia sin
contacto y sin colas, lo cual es esencial,
para no perderse una buena parte del
juego. Entre las instalaciones que han
colaborado con el proveedor, destacan
Dodger Stadium en LA, Children’s Mercy
Park en Kansas y Holt Arena en Idaho.

DIGITAL TRANSFORMATION IN SPORTS
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CASOS DE USO

+  El Valencia CF va a lanzar una app llamada “Valencia CF- Seat Delivery” con el objetivo
de que los asistentes a los partidos puedan comprar comida, bebida y merchandising
desde sus asientos. Desde la app, los aficionados podrdn elegir recoger su compra o
que ésta les sea entregada en sus asientos por un encargado de reparto.

+ EIRCD Espanyol ha disefiado una aplicacién con sistema wallet integrado, con el
proposito de eliminar el intercambio fisico de dinero en el estadio y de integrar todas las
gestiones a nivel de usuario en la app. De este modo, los asistentes podrdn usar su movil
para entrar al campo con el coédigo QR de la entrada y comprar comida sin necesidad de
hacer colas, entre otros. En relacion con lo Ultimo, los aficionados podrdn reservar desde
la app la franja horaria en que quieren comprar en los puntos de venta del estadio y
pagardn desde su movil, gracias a la colaboracion del estadio con CaixaBank.

- EIReal Madrid planea instalar sensores en su estadio para que haya conexion
Wifi disponible para los asistentes y que asi puedan pedir comida y bebida desde
una app, para que posteriormente ésta les sea entregada en sus asientos. Esta
iniciativa es parte del proyecto para la renovacion completa del estadio.

MEJORA DE LA TECNOLOGIA
DE ENTREGA DE PRODUCTOS

Pese a que hasta ahora Unicamente
se ha planteado la posibilidad de que
sean encargados humanos quienes
entreguen los pedidos, lo cierto es que,
dada la evolucion de la tecnologia y,
sobre todo de la IA, es posible que en
un futuro se plantee que sean drones
o robots quienes hagan el reparto.

Dado que esta tecnologia robética ya
esta siendo utilizada, como por ejemplo
con Amazon Prime Air o el robot Pepper,
no seria extrano que los estadios
deportivos optasen por emplearla para
sustituir a los tradicionales repartidores
humanos, sobre todo dado el ahorro
econdmico que estos representan,

aun realizando la misma funcion que

un camarero. El hecho de que estos
robots ya estén programados para
llegar a una ubicacion concreta y

evitar obstdculos los hace ideales

para su utilizacion en estadios, ya que
alli tendrdn que sortear espectadores

y llegar a localizaciones precisas.
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NOTIFICACIONES PUSH IMPULSADAS POR TECNOLOGIAS COGNITIVAS

Las notificaciones push son algo con

lo que convivimos en nuestro dia a dia.
Son mensajes que se envian desde

un servidor a las personas que tienen
instalada una aplicacion vy, para recibirlas,
No es necesario que los usuarios
refresquen una pagina, puesto que son
inmediatas. El mas claro ejemplo de
estas notificaciones son los mensajes
de WhatsApp y los avisos de noticias
de Ultima hora que emiten algunas
aplicaciones informativas.

Las notificaciones push

no son algo nuevo, fueron
introducidas hace arios
por BlackBerry. No obstante,
aun puede innovarse en

su campo empleando
tecnologias cognitivas que
permiten a los ordenadores
realizar actividades que
antes solo podian ser
desempenadas por
humanos.

Las tecnologias cognitivas son

productos de la IAy, entre ellos,

son de destacar el reconocimiento

de voz, el aprendizaje automatico, el
procesamiento del lenguaje natural y la
vision artificial. Pese a la utilidad de estas
aplicaciones, se estima que solo un 8%
de los profesionales de la comunicacion
las emplean vy, por tanto, constituirdn una
gran ventaja competitiva para aquellos
que comiencen a utilizarlas a corto plazo.

Utilizar las notificaciones push en
conjunto con las tecnologias cognitivas
podria tener un gran impacto en la
industria deportiva, puesto que es el
sector con la mayor tasa de interés y

de retencion de usuarios en términos de
recepcion de notificaciones. Un 50% de
los usuarios que empiezan a recibir estas
notificaciones las mantiene activadas,
tasa muy superior a la experimentada
en otros sectores. De hecho, esta tasa
suele aumentar cuando las aplicaciones
deportivas pasan de una frecuencia de
notificacion semanal a un régimen diario.

El motivo por el cual los usuarios suelen
estar mds interesados en este tipo de
contenido que en otros es su versatilidad,
practicidad e inmediatez. Si bien es cierto
que es posible informarse sobre deportes
haciendo blsquedas en internet, tener un
servicio que automaticamente extraiga

y comunique datos sobre resultados de
varios partidos, lesiones de jugadores,
nuevos fichajes, etc, a tiempo real es

muy conveniente.
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Dado que este tipo de apps captan el interés de los usuarios, sin duda pueden
ayudar a los organizadores deportivos a obtener otro tipo de beneficios. Las
notificaciones push en combinacion con las aplicaciones de la 1A, ayudan a:

CREAR CONTENIDO VERDADERAMENTE INTERESANTE
PARA EL USUARIO Y NOTIFICARLE SOBRE EL MISMO

Las tecnologias cognitivas permiten que los desarrolladores creen productos basados
en los gustos del consumidor o mejorar productos existentes. Los productos de IA extraen
datos tanto de la actividad online de los usuarios como de sus conversaciones y textos
escritos (si lo autorizan), de modo que los desarrolladores de servicios tienen una buena
vision de las expectativas del cliente antes de comenzar a crear y notificar.

Del mismo modo, los desarrolladores web pueden emplear la informacion sobre
geolocalizaciéon de los usuarios para enviarles notificaciones push justo en el momento en el
que se encuentran en determinadas ubicaciones. En el caso del sector deportivo esto puede
realizarse con el objetivo de vender mds o simplemente para aumentar el fan engagement y
presencia en redes sociales. El hecho de que un fan reciba una push cuando estd delante del
estadio de su equipo puede hacer que, por ejemplo, tome una foto y la publique en sus redes
sociales contribuyendo a la estrategia de marketing del club.

fyvA% ]
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AUTOMATIZAR PROCESOS INTERNOS

Dado que las notificaciones push son automdaticas y que las tecnologias cognitivas
permiten automatizar procesos, es evidente que el desarrollo de las segundas puede
mejorar la eficacia y rapidez de las primeras.

La automatizacion cognitiva mejora notablemente la automatizacion tradicional llevada
a cabo con técnicas de RPA. Estas son Utiles cuando se trata de automatizar acciones
repetitivas y predecibles (basadas en una légica “if/then”) pero no son suficientes para
analizar inconsistencias o cambios en los patrones de comportamiento.

La automatizacion cognitiva permite lidiar con datos estructurados y no

estructurados en procesos complejos. La capacidad de procesamiento de imdgenes
permite al Machine Learning ver, oir y entender, gracias al reconocimiento optico de
caracteres, el procesamiento inteligente de sonidos y el procesamiento de lenguaje
natural. Todas estas capacidades eran inconcebibles hace unos anos y para realizar
este tipo de actividades era necesaria la intervencion humana. Ahora esta informacion
se puede extraer de forma automdtica y ser empleada para notificar a los usuarios en
los momentos adecuados, conociendo sus preferencias.
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SERVICIOS DE MAPAS EN SEGUNDO
PLANO PARA INFORMAR AUN CON
EL MOVIL BLOQUEADO

El lenguaje natural, que es una de las
tecnologias cognitivas, permite ayudar
a los aficionados en tareas que antes
tenian que realizar manualmente o
empleando otras apps.

Ahora es posible que una app
deportiva sugiera al aficionado el

tren que ha de tomar si quiere llegar

al estadio a tiempo y que le notifique
cuando, por ejemplo, se acerca la hora
de salidag, o que le proporcione mapas
interactivos para llegar a su destino
notificndole cada giro o pasos a

dar, en funcién de su localizacion.

APRENDER DE LA INFORMACION
NO ESTRUCTURADA PUBLICADA
POR LOS USUARIOS EN RR.SS.

Las tecnologias cognitivas

hacen posible monitorizar los
sentimientos que los usuarios
expresan en redes, mediante

un andlisis tanto de los posts que
publican como del contenido por
el que muestran interés a través
de likes e interacciones. Ademads,
dado que es posible vincular las
apps deportivas a las RR.SS. de los
usuarios para que éstos compartan
el contenido publicado en las
primeras, los clubes deportivos
obtienen informacioén de méxima
fiabilidad sobre los posts y noticias
gue generan mayor engagement
y sentimiento entre la aficion.
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LOYALTY & ENGAGEMENT PLATFORM

Single Sign-0On (SSO) es un sistema de
autenticacion cuya traduccion literal es
“inicio de sesion Unico” y cuyo objetivo
es permitir a los usuarios acceder a

sus cuentas en distintos softwares
introduciendo sus datos de inicio

de sesion una sola vez.

Los principales beneficios
de este sistema son:

Aumentar la comodidad del usuario

Ya gue no tiene que introducir varias
combinaciones de credenciales y
contrasenas en distintos sitios web.

Reducir los costes de
mantenimiento informatico
Puesto que los administradores

de las plataformas reciben menos
peticiones sobre credenciales olvidadas.

&

Reducir el riesgo de acceso
por parte de terceros

Debido a que las contrasenas no son
gestionadas por una entidad externa.

Las ligas de fatbol mas grandes del
mundo, asi como los principales clubes
utilizan $SO, aunque ademas permitan

a los usuarios crear credenciales propias
en la plataforma deportiva. A modo de
ejemplo, la Premier League permite a

sus fans iniciar sesién con sus cuentas

de Google, Apple, Twitter, email y Facebook;
Laliga espanola permite el acceso con las
credenciales de email, Focebook y Google;
Barcelona F.C. permite iniciar sesién con
las credenciales de Google y Facebook;

y lo mismo se puede hacer en el portal

del Real Madrid.

El motivo por el cual las ligas utilizan

la tecnologia de inicio de sesion Unico

es que a ellas también les proporciona
beneficios. El hecho de que los usuarios de
la plataforma tengan unas credenciales
(aunque estén basadas en proveedores
externos) permite a los administradores
extraer informacién sobre ellos y generar
insights sobre sus patrones de consumo
e intereses. Ademds, dado que todos

los datos se almacenan en una Unica
plataforma, éstos pueden ser extraidos

y guardados en una Fan Data Platform

de forma sencilla.

Sin duda, implementar el SSO es

un paso adelante para optimizar

la estrategia de datos de los clubes
deportivos. Traerd beneficios futuros
como una mejora de la estrategia
comercial y de marketing gracias a la
personalizacioén de servicios, un mayor
fan engagement y un incremento del
atractivo empresarial a la hora de firmar
colaboraciones con terceros, debido al
gran valor anadido que aporta tener
una buena fuente de datos del cliente.
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PLATAFORMA DE E-COMMERCE OPTIMIZADA

Para mejorar la experiencia de los
clientes, los clubes deportivos han

de emplear una plataforma que les
permita administrar todo lo relacionado
con las interaciones que los usuarios
pueden hacer con ellos de forma online,
como una plataforma de e-commerce,
programas de loyalty, perfiles de los
usuarios, etc.

En primer lugar, seria hecesario
centralizar las operaciones de venta

de entradas en una Unica plataforma
del club, independientemente del canal
mediante el cual ésta se realice. Esto
es esencial para que sea el propio club
quien obtenga los datos de venta, en
vez de un colaborador tercero.

Obtener una perspectiva 360° de los
clientes es de gran importancia para
los clubes. Una buena segmentacion
garantiza el lanzamiento de ofertas
competentes y personalizadas, que
fomentan el fan engagement. A partir
de ella pueden llevarse a cabo sub-
segmentaciones para NUevos
productos, por lo que es una

potente herramienta de marketing.

Esto aportard un valor anadido al

club si, ademds de entradas, en la misma
web, se ofreciesen otro tipo de productos
relacionados, como loyalty cards, tours
por el estadio y merchandising. Las
ventas del club aumentarian dado que,
cuando los clientes compran entradas
en sitios web ajenos al del organizador
del evento, éste Ultimo no obtiene mds
ingresos que un minimo del precio
pagado, correspondiente al precio

base de la entrada. No suele haber
compras adicionales a los tickets.
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Ademds, para favorecer las

ventas periddicas, podria integrarse a

la plataforma un servicio de renovacion y
modificacion de la compra de entradas.
Asi, los fans evitarian tener que esperar
largas colas web para comprar sus
tickets para los mejores partidos, y

la administracion del club estaria
menos saturada realizando cambios

de nombre o de asientos, puesto que
éstos podrian ser efectuados por los
propios aficionados.
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PROGRAMAS DE LOYALTY OPTIMIZADOS

Dado que actualmente los consumidores son
bombardeados en su dia a dia con miles de
promociones y ofertas, llegar a ellos y captar
su atencion es dificil para los organizadores
deportivos y las marcas. Si bien es cierto que
las newsletters y los anuncios personalizados
estdan al alcance de cualgquier empresa, la
IA'y el Big Data solo son accesibles para

las grandes corporaciones. AGn no han

sido empleados por la gran mayoria de
anunciantes dado su alto coste y, por tanto,
representan una gran ventaja competitiva.

Los algoritmos de Deep
Learning hacen posible
evolucionar hacia un modelo
en el que toda la informacion
acerca de las compras,
touchpoints y resefias de los
usuarios sea empleada para
personalizar los programas
de fidelidad e incentivar a

los usuarios a contratarlos.
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En términos de personalizacion de servicios, la IA puede emplearse de las siguientes formas:

v

MODELO VAP

Para crear un modelo VAP (Value, Attrition & Potential) que permita analizar de
forma estadistica la probabilidad de perder a un determinado cliente, su valor y
su potencial de generacion de ingresos futuros. La recoleccion de datos puede
automatizarse empleando Machine Learning, de modo que se conseguird una
segmentacion de los clientes mucho mas detallada sin necesidad de destinar
horas de trabajo a la recogida de informacion. La IA generard calificaciones
numéricas para cada cliente que dardn informacion a la plataforma de
fidelizacion sobre los perfiles de usuario, de modo que cada uno de ellos
recibird ofertas personalizadas que generardn un mayor engagement.

PREVENIR EL FRAUDE

Para prevenir el fraude en los programas de fidelizacion, ya que muchos usuarios
realizan prdcticas fraudulentas para la obtencion de puntos de descuento o la
aplicacion de promociones. Los algoritmos de Machine Learning pueden ser Utiles
para identificar las compras con alto riesgo de implicar fraude, de modo que, si un
descuento es muy elevado en relacion con el precio total del pedido, sea anulado
y pase a ser examinado por operadores humanos, o sea directamente anulado.

CHATBOTS INTELIGENTES

Para crear chatbots inteligentes que respondan 24/7 a las preguntas bdsicas
de los clientes. Las estadisticas afirman que el publico estd dispuesto a pagar
un 16% Mds por servicios con una buena atencidn al cliente y los chatbots
basados en IA son una buena herramienta para que las grandes marcas
alcancen a responder a la totalidad de sus clientes instantdneamente.

UNIFICAR LAS CAMPANAS PUBLICITARIAS

Para unificar las campanas publicitarias de una misma marca, ya que el
Machine Learning permite reducir el nimero total de mensajes lanzados por
la empresa a la base de datos de clientes, dado que la personalizacion de
servicios hace posible lanzar menos anuncios pero que éstos estén dirigidos
a destinatarios concretos y que, por tanto, tengan una mayor eficacia.

El Manchester City se convirtid en 2016 en el primer equipo de futbol del mundo en implantar
un chatbot para que sus fans pudiesen recibir informacion e imdgenes exclusivas del equipo
de forma directa. Al principio el equipo cred un chatbot en la plataforma Facebook Messenger
Bot, que permite a las empresas ofrecer servicios de atencion al cliente, pero mds adelante,
decidio colaborar con Morph.ai, una empresa que crea chatbots personalizados. Desde la
implementacion de este servicio, el chatbot del Manchester City ha intercambiado mds

de 20 millones de mensajes, lo cual refleja su gran éxito entre los fans del equipo.
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CRM

Los sistemas de Customer Relationship Management (CRM) sirven para digitalizar
los datos de las bases de clientes de forma que distintos departamentos en

una empresa tengan acceso a la misma informacion, que puede ser utilizada
para diversos fines y fomentar el crecimiento del negocio. Estos sistemas pueden
clasificarse segun el lugar donde almacenan la informacion o segln sus funciones.

i

SISTEMAS ANALITICOS

Se les considera herramientas de back-
office ya que su finalidad es apoyar la toma
de decisiones estratégicas, asi como la
planificacion empresarial. Su propdsito es el
estudio de los patrones de comportamiento
de los clientes para descubrir sus hdbitos

y emplearlos como fuente de informacion
para la tactica comercial.

SISTEMAS OPERATIVOS

Son sistemas de front-office puesto que tienen
contacto directo con los clientes, al organizar y
sincronizar las tareas de los departamentos
de atencion al cliente, marketing y ventas.

N

&

SISTEMAS COLABORATIVOS

Se emplean para proporcionar una
experiencia multicanal e incluso omnicanal

a los clientes debido a que sus funciones
permiten integrar los distintos canales de la
organizacion para que ésta pueda dar una
imagen publica unificada. Por esto, dado que
estan estrechamente relacionados con la
experiencia del consumidor, se consideran
herramientas front-office.
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Los equipos deportivos pueden beneficiarse de estos sistemas de los siguientes modos:
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PARA CONSTRUIR PERFILES DETALLADOS DE SUS FANS

Los sistemas CRM hacen posible analizar las caracteristicas de los aficionados
y obtener informacién sobre su historial de compras, demografia, asistencia

a partidos y membresias de socio de pdginas web. Para esto, se pueden usar
herramientas como Microsoft Dynamics, que permite construir este tipo de
perfiles para usar la informacion con fines comerciales en etapas posteriores.

PARA ENVIAR MENSAJES Y PROMOCIONES PERSONALIZADOS

Dado que los organizadores deportivos crean perfiles con datos de los
clientes, éstos se usan para conocerlos mejor y personalizar 10s servicios

que les son ofrecidos, asi como los mensajes, con el objetivo de crear un
mayor fan engagement. A modo de ejemplo, el Leicester City segmenta a su
audiencia con Microsoft Dynamics y, posteriormente, lanza sus campanas de
email personalizadas. El jefe de marketing del equipo, Jamie Tabor, afirma que
esta técnica ha tenido resultados positivos puesto que una publicidad
personalizada es mucho mas facil de digerir para los aficionados.

PARA INCREMENTAR LAS VENTAS

Del mismo modo que con las campanas publicitarias, el CRM es Gtil para
aumentar las ventas ya que conocer al cliente permite que se mejoren las
caracteristicas del producto, convirtiéndolo en mas atractivo para el publico.
Se estima que la probabilidad de que un cliente compre un determinado ticket

aumenta en un 35% si éste cree que ha sido especialmente personalizado para él.

PARA OBTENER APOYO DE PATROCINADORES

Actualmente las marcas ya no buscan tener una relacion comercial
exclusivamente con el equipo deportivo. Estdn interesadas en una mayor
integracion con las necesidades y deseos de los fans, que no pueden ser
analizados ni comprendidos sin una adecuada estrategia de CRM. Los
sponsors quieren obtener detalles sobre quién va a comprar sus productos,
puesto que saben que, si el club deportivo entiende a sus fans, serd mucho
mdas sencillo lanzar estrategias con éxito entre los consumidores.

PARA MANTENER EL FAN ENGAGEMENT

Actualmente los aficionados estdn bombardeados por tanta informacion
y formas de entretenimiento que, por muy fans que sean de un equipo
deportivo, encontrardn mil formas de distraerse que hardn que no vean
los partidos desde el estadio. Es por esto por lo que los clubs tienen que
esforzarse en ofrecerles mdas y mejores servicios. Para ello, la analitica de
datos es esencial, puesto que, como ha sido mencionado, hace posible
saber qué quiere la aficion, asi como los factores que les influencian.
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BRAND & SPONSOR VALUE GENERATION

ENTORNO PUBLICITARIO PERSONALIZADO

Ciertos espectdaculos deportivos tienen un gran publico y, por tanto, audiencias
millonarias. Por esto, las marcas tienen un gran interés en estar bien posicionadas en este
tipo de acontecimientos de gran repercusion medidtica, ya que pretenden que se asocie
su imagen con el deporte en cuestion e incluso con el estilo de vida de algunos jugadores.

La sinergia marca-evento deportivo de gran popularidad es verdaderamente positiva para las
campanas de marketing, puesto que su mensaje publicitario es transmitido con gran eficacia.
Integrar la publicidad de un producto mientras se televisa un partido no distorsiona la calidad

del contenido, debido a que los espectadores no perciben este tipo de marketing con rechazo.

Cuando los aficionados entran a un estadio deportivo, inconscientemente estdn

expuestos a una enorme cantidad de publicidad localizada en todo tipo de ubicaciones,
desde las pantallas hasta las escaleras o localidades. Lo que antes eran carteles estdticos,
ahora son pantallas LED con capacidad para cambiar su contenido en segundos y transmitir
asi multiples mensajes. Por ello, es de gran importancia aprovechar los espacios comunes

de los estadios y determinadas partes de la emision televisiva para instalar los anuncios
personalizados de las marcas y sponsors.

Dentro de las multiples posibilidades de marketing en los estadios y retransmisiones
de eventos deportivos, los siguientes lugares se emplean actualmente en los campos
de fltbol para alojar campanas de marketing personalizadas:

I@;I VALLAS PUBLICITARIAS A PIE DE CAMPO (“U” TELEVISIVA)

Son uno de los espacios con mds potencial de marketing. Aunque antes los
anuncios ubicados en ellas eran estdticos y tenian que cambiarse manualmente,
con la tecnologia Smartvision las vallas pueden estar formadas por pantallas

LED con imdagenes cambiantes. Esto ha dado lugar a que varios anunciantes

se promocionen simultédneamente durante el partido y que una misma marca
pueda proyectar el mismo anuncio varias veces en idiomas diferentes.

Ademds, actualmente también se emplea realidad aumentada y LED virtual
para las campanas de marketing en estos espacios. Esto permite cambiar los
anuncios proyectados en las vallas para adaptarlos al plblico que los ve en
television, ya sea por criterio de ubicacién o de perfil. Ademds, si se emplean
técnicas de sustitucion (como hace la Laliga gracias a su colaboracion con
MediaPro) la publicidad vista desde el campo puede permanecer estdtica y
variar dnicamente en las emisiones televisivas, entre una cadena y otra.
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U TELEVISIVA
CENTRAL BILLBOARD
PUBLIMETAS

LIVEAD

ADNETGOAL I I
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CENTRAL BILLBOARD

Es el panel central de la U televisiva ubicado en el centro del campo'y,
normalmente, suele estar ocupado con publicidad del organizador de la
competicion deportiva (p.e, en Laliga espanola, es el Banco Santander).

PUBLIMETAS

Ubican en los extremos de las porterias y son un soporte con efecto 3D. Dada su
privilegiada localizacion, estos espacios publicitarios aparecen en la repeticion de casi
todas las jugadas y en los resimenes del partido. El citado efecto 3D solo es visible
cuando la imagen es tomada con la camara master del estadio, que es la cdmara
central. Para los espectadores presentes en el estadio, las publimetas son simples
pancartas verticales en 2D, ya que éstas adquieren el efecto 3D Unicamente en TV.

LIVEAD

Es un espacio publicitario que Gnicamente existe en los estadios deportivos grandes
con un gran espacio entre las lineas del campo y la U televisiva. Suele emplearse
para lanzar mensajes corporativos de los clubes o comunicados institucionales
cortos, ya que no estd permitido que las marcas se anuncien en este espacio.

Los mensajes transmitidos en el LiveAd tienen su fuente en color blanco y estan
apoyados sobre el césped, sin inclinacion.

ADNETGOAL

Ubicacion publicitaria situada detrds de las porterias con letras blancas, al igual que
el LiveAd. Suele consistir en un logo junto al nombre del anunciante y, normalmente,
se utiliza por una sola marca por campo. Es uno de los espacios con mas visibilidad
en la retransmision televisiva de los partidos, ya que estd ubicado en la zona del gol.
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Ademds de en las anteriores ubicaciones fisicas, también se puede anadir publicidad
en las siguientes partes del estadio: los banquillos, el arco de salida de los jugadores al
campo, el circulo central cuando hay descansos o ho ha comenzado el partido, postes
y paredes de pasillos, las propias entradas al evento, etc.

En relacion con las ubicaciones digitales, mds alld de ir cambiando la publicidad en la
U televisiva y en otras ubicaciones LED segun la ubicacion o pablico, es posible incluir
mensajes publicitarios en pantalla de las siguientes formas:

@_@_@ ANADIENDO ANUNCIOS EN LAS GRADAS CUANDO ESTAN VACIAS

Puede realizarse sin necesidad de que la publicidad esté siendo proyectada
en el campo, de forma virtual. Férmula Uno hace aparecer publicidad en el
césped y lo mismo realiza Fox Sports Net, quien emplea billboards virtuales
que solo pueden verse en television.

m SPOTS PUBLICITARIOS EN LOS DESCANSOS Y ANTES Y DESPUES DEL JUEGO
®

En muchos paises no estd permitido interrumpir el partido para
emitir publicidad, pero si es posible hacerlo cuando el juego se detiene.

(G INTRODUCIENDO ANUNCIOS EN APPS Y EN REDES SOCIALES
/)7-§ Las apps de clubs/estadios deportivos son cada vez mas frecuentes, debido

a que los organizadores estdn priorizando el acceso Unico a todos los servicios
de las instalaciones desde los dispositivos moviles. Pronto, serd posible acceder
a los estadios mediante un cédigo QR alojado en la misma app desde la cual
podrd comprarse comida y bebida. Por tanto, es posible que, a corto plazo,

el pUblico preste la misma atencién a la publicidad en la pantalla de sus
smartphones que a la instalada en los LEDS a pie de campo.

Cabe mencionar que en cuanto a pantallas
se seguird innovando, como por ejemplo el
estadio Santiago Bernabeu, que contard con
una pantalla circular de vanguardia de 360°.
Esta servird tanto para mostrar publicidad
como de marcador, para mostrar repeticiones
de jugadas, etc, todo a la vez o por secciones.
Esta pantalla serd parecida a la que hay en el
SoFi Stadium en California, llamada Oculus, a
diferencia de que esta estd colgada del techo
y posee pantalla en la zona interior y exterior
(a doble cara), mientras que la que tendrd el
Santiago Bernabeu estard pegada al techo,
recorriéndolo. Con la tecnologia LED y la
mejora acustica del techo retrdctil ofrecerd

a los usuarios un espectdculo audiovisual.
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MARKETING GEOGRAFICO EN TIEMPO REAL

El geomarketing es uno de los servicios mds potentes que los organizadores deportivos
pueden ofrecer a los sponsors y marcas. Determinados eventos deportivos son visualizados
por gente de todo el mundo por lo que, a no ser que las campanas publicitarias estén
elaboradas a medida para cada tipo de publico, éstas no tendrdn el alcance deseado.

Lo ideal para que los sponsors y marcas puedan dirigirse hacia el pablico con un contenido
publicitario en el idioma y con las caracteristicas culturales adecuadas es utilizar tecnologia
de geomarketing. Asi, los anuncios proyectados en las pantallas a pie de campo y aquellos
posicionados en las apps y webs de los clubs deportivos serdn tan eficientes como se

deseq, haciendo posible que los sponsors optimicen sus campanas de marketing.

El punto clave es determinar como se utiliza en tiempo real para anunciar productos en
entornos digitales. Esto puede conseguirse utilizando Big Data y datos sobre la ubicacion a
tiempo real de los usuarios y las cadenas de television que emiten los eventos deportivos.
A nivel de anuncios localizados en pdaginas web de retransmision de partidos, asi como
aplicaciones moviles y RR.SS,, las siguientes técnicas pueden ser empleadas para analizar
al publico y ofrecerle los servicios adecuados:

GEOTARGETING

Realizado a través de las plataformas de medios
de pago de la web, como son Facebook Ads y
Google Adwords. Estas reanen los datos de IP
de los usuarios, proporcionando a los sponsors
informacion a tiempo real sobre su ubicacion
detallada (pais-region-ciudad). Los usuarios
deben proporcionar su consentimiento para
que la app o pdagina web acceda a su
localizacion y, para notificar al usuario la
citada autorizacion, es necesario que en la
programacion del sitio se empleen APIs de
geolocalizacion.

GEOFENCING

Consiste en captar los movimientos del

usuario mediante GPS para ofrecerle contenidos
en tiempo real. Esto se realiza utilizando beacons
que permiten enviar mensajes (SMS, email o
notificaciones push) a usuarios registrados en
una plataforma o suscritos a una lista contenido
cuando se encuentra en ubicaciones concretas
(p.e, el estadio o una tienda).
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GEOTAGGING, GEOFILTROS Y GEOSTICKERS

Son la clave para la publicidad en tiempo real en RRSS y parte de su efectividad
radica en que son los propios usuarios quienes dan informacién acerca de su
ubicacion, al publicar contenido en sus cuentas de usuario publicas.

El geotagging ocurre cuando un asistente a un evento sube contenido a RRSS
y anade una ubicacion a su foto o video, o bien utiliza uno de los hashtags que
nombran al estadio o a las instalaciones en cuestion. Los organizadores deportivos
tienen acceso a la informacion que los usuarios publican usando este tipo de
etiquetas y pueden motivar que los asistentes continGen publicando contenido
ofreciéndoles ofertas y sorteos a cambio, o bien pueden crear campanas
publicitarias en las propias redes ofreciéndoles productos que puedan interesarles.

X} Los geofiltros fueron introducidos por la red social Shapchat y funcionan de

(9,2 modo parecido al geotagging. Son una especie de marco que se puede anadir a
las fotos y videos tomados desde la red social cuando una persona se encuentra
en el perimetro para el cual el organizador deportivo ha habilitado el filtro. Son de
gran atractivo a los asistentes a un evento, puesto que muestran su verdadera
ubicacion a su audiencia en las redes de forma creativa. Estos permiten identificar
la ubicacion de los usuarios que los emplean a los organizadores deportivos, por
medio de GPS, y funcionan como medio publicitario en si mismos, ya que suelen
estar promocionados por alguna marca o sponsor. No solo el usuario que los
utiliza recibe la publicidad incluida en el filtro, sino que el pUblico de dicho
usuario en redes también la recibe al ver la publicacion.

red social mdas utilizada en Espana, pero
Instagram ha introducido recientemente
una funcién similar a los citados geofiltros,
llamada geostickers, con practicamente la
misma utilidad. Estos funcionan igual que

la técnica anterior solo que son utilizados

en los stories de Instagram (publicaciones
solo disponibles durante 24h). La diferencia
es que, ademds, estos stickers agrupan en
una seccion publica todas las publicaciones
en que aparecen, creando una especie de
evento virtual a través de las experiencias
de los asistentes que puede ser visualizado
por cualguiera en el mundo. Los sponsors
pueden aprovechar esta herramienta

no solo para promocionarse en el disefio
del sticker en si, sino utilizando el sticker

ellos mismos y asi hacer publicidad a las
personas que estdn viendo las publicaciones

y publicando con dicha etiqueta. ‘ ey \quﬁ?—
"E ‘G660 50600606 %

@ Actualmente Snapchat ya no es la




Ademads, en los eventos deportivos se
utilizan vallas electronicas personalizables
a nivel de pista donde se ubican los
anuncios de los sponsors. Dado que

los partidos de futbol de las grandes
competiciones y ligas se televisan en
précticamente todos los paises, es de
utilidad que la publicidad de las vallas no
sea la misma en todas las ubicaciones,
pese a que las cdmaras de television
enfoquen todas al mismo entorno fisico.

Actualmente, es posible que

las televisiones de distintos paises
proyecten imégenes distintas en las vallas
dependiendo de las caracteristicas de su
pUblico. Por ejemplo, Movistar+ proyect6
una imagen diferente en unas vallas en

el mismo momento del mismo partido

en dos lugares de emision diferentes,

ya que su publico era distinto en

cada ubicacion.
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El PSG también ha comenzado a emplear publicidad virtual en los paneles LED de

su estadio, mediante una colaboracion con AlM Sport y su tecnologia Digital Overlay.
De este modo, ha conseguido emitir publicidad segmentada por paises y, por tanto,
en sus partidos ya se dirige a Oriente Medio y Asia con mensajes en chino y arabe.

El funcionamiento de las mencionadas vallas personalizables en tiempo real

se basa en una tecnologia de realidad aumentada denominada Digital Billboard
Placement (DBR Live) y es el siguiente: a través de las camaras, el sistema identifica
los objetos y jugadores que pasan por delante de las vallas durante las emisiones
televisivas, asi como los elementos de éstas. Posteriormente, en funcién de la ubicacion
de la publicidad contratada y del lugar de recepcion de la sefal, el sistema sustituye

la imagen proyectada en tiempo real por publicidad a medida, adecuada al publico.

Esta técnica representa un gran avance en la optimizacion de
las campanas publicitarias de los sponsors y, en determinados
Ccasos, permitird colaborar con un mayor nimero de ellos, ya
que una misma valla publicitaria podrd ser alquilada por varias
marcas que quieran anunciarse en territorios diferentes.




VIRTUAL CROWDS

Las “virtual crowds” son soluciones
tecnologias integradas que permiten a
un publico asistir a eventos en directo,
como son los deportivos, de forma virtual.
Dado que la pandemia ha hecho que el
mundo comience a ser maAs precavido
en relacion con los riesgos derivados

de rodearse de grandes multitudes de
gente, es posible que las virtual crowds
sean la solucién para traer cierto grado
de normalidad tras la COVID-19.

Ademads de las virtual crowds también
existen las digital crowds, que consisten
en proyectar sobre las gradas la imagen
en 3D de figuras humanas animadas que
no representan a asistentes en concreto.
El objetivo de esta ecnologia no es que

el publico asista al evento desde su casa
y vea su cara proyectada en las gradas,
sino dar la imagen de que el estadio

no estd vacio, llenando las gradas con
figuras humanas animadas en 3D.

Proyectar la imagen de los asistentes

al partido no es tan problemdatico como
emitir el sonido que producen desde
sus casas, por lo que los expertos se
han centrado en mejorar la parte
sonora de las virtual crowds. Por el
momento, el publico virtual mas realista
en términos de sonido es el producido
con la colaboracién de un DJ y
empleando el sonido de partidos
celebrados en el pasado. Esta fue la
soluciéon implementada en los partidos
de la Premier League del ano pasado,

y mostro ser verdaderamente exitosa
sobre todo para quienes veian los
partidos en la television, ya que los
sonidos del publico parecian reales.
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Es evidente que, por motivos de conexion
y coordinaciéon entre los espectadores,
no es posible emitir todos sus audios al
mismo tiempo y que estén coordinados
con lo ocurrido en el partido. Tampoco
es realista emplear los sonidos del
popular FIFA 20 de EA Sports, como
proponian algunos, puesto que éstos
son reconocidos por la audiencia como
propios del videojuego. Por tanto, tomar
los sonidos que los fans emitieron anos
atrds en partidos entre los mismos
equipos es mucho mas realista.
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Virtual Crowd: en julio de 2020, la NBA colabord con Microsoft Teams para
@ crear una virtual crowd en uno de sus partidos. Los asistentes emplearon

la plataforma de Microsoft para asistir digitalmente al evento, grabdndose

con sus webcams. Concretamente, la Big Tech utilizé el modo “Together”

de su tecnologia, junto con IA para proyectar las caras y hombros de los

fans en las gradas. Por su parte, la NBA instald una pantalla LED de 5 metros

de alto en la zona de las gradas alrededor de todo el estadio, que incluso

permitia escuchar el audio de los asistentes. De este modo, los fans pudieron

participar activamente en el evento, pese a estar viéndolo desde sus casas.

Digital Crowd: también a partir de julio de 2020, el canal de television

W%\‘ deportiva latinoamericano Fox Sports comenzo a incluir una virtual crowd en
la retransmision de los partidos de la Major League Baseball (MLB). El objetivo
de esto fue hacer que los partidos pareciesen mds normales en tiempos de
pandemia, donde los aficionados no podian acudir al estadio. Para producir
las virtual crowds, la productora colabord con SMT y Silver Spoon Animation.
El pUblico virtual se produjo utilizando el Unreal Engine de Epic del mismo
modo en que se emplea para la creacion de videojuegos y, ademds, esta
herramienta permitié emitir un audio ya grabado que imitaba el sonido
de los fans en un estadio deportivo.
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03. Eficiencia
del equipo y de
la infraestructura

a acelerada transformacion
tecnologica, y sus diferentes ventajas
competitivas han penetrado en
el deporte profesional durante
los Ultimos afos. Los equipos de ligas
profesionales de todo el mundo han
comenzado a destinar una parte de su
presupuesto para invertir en herramientas
tecnolégicas que les ayude a mejorar
no solo el rendimiento deportivo de sus
jugadores, si no también sus estados de
resultados, servicios para los clientes y
sistemas de gestion en sus instalaciones.

Los equipos profesionales

han comenzado a innovar y crear
equipos de Transformacion Digital en
sus organigramas, buscando tener un
impacto significativo en diferentes temas,
como son: los niveles de participacion de
la audiencia, la creacidn de estrategias
para las operaciones durante los partidos,
las decisiones tacticas para jugar en
contra de diferentes rivales a partir de

las estadisticas y tendencias que tenga
cada uno de ellos, hasta el andlisis en
tiempo real de los rivales. Asi mismo, las
transformacion digital ha ido mas allé

al comenzar a implementar tecnologias
que se interesen por: la seguridad en los
estadios, la respuesta a las demandas de
los clientes durante una competicion, o la
inversion en equipos de iluminacion para
una reduccion de costes, entre otros.

El impacto que ha causado la tecnologia
en todos los players involucrados en el
deporte es impresionante. Tal ha sido
el interés por la informaciéon derivada
de los datos y su andlisis a través de
herramientas tecnolégicas, que, por
ejemplo, en abril de este ano Kevin

de Bruyne, jugador del Manchester

City FC negocio6 la renovacion de su
contrato hasta el 2025 sin la ayuda de
un representante, si no con el respaldo
de analistas de Big Data. Las métricas
analizadas por el grupo de analistas
lograron predecir las posibilidades de
conseguir campeonatos durante los
proximos anos, asi como compararse
con sus companeros en diferentes KPI's
para negociar su contrato.
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INTELIGENCIA TECNOLOGICA
EN LOS EQUIPOS Y JUGADORES

ANALISIS AVANZADOS DEL PARTIDO

La tecnologia es una herramienta que permite a los stakeholders que se encuentran alrededor
del deporte tales como deportistas, entrenadores, promotores, patrocinadores, entre otros,
poder tomar decisiones y mejorar el rendimiento de los deportistas a partir de datos y
estadisticas en tiempo real.

Las aplicaciones del Big Data y la estadistica son practicamente innumerables y, entre

ellas, se encuentra su utilidad para analizar los partidos deportivos de forma avanzada.

Esto es asi puesto que se estima que el ojo humano solo puede retener un 30% de lo que
ocurre en el juego vy, por tanto, es Gtil tener acceso a informacion sobre lo ocurrido una vez
finalizado el partido. Es importante destacar que, pese a la existencia de herramientas de
andlisis avanzado, son muchos los equipos que actualmente contindan empleando métricas
estadisticas tradicionales como son el Expected Goal (xG) y el Post-Shot Expected Goal (PSxG):

B> ®

Expected Goal (xG) consiste en Post-Shot Expected Goal (PSxG)

evaluar el rendimiento del equipo proporciona informaciéon sobre la calidad
o de cada jugador en términos de las de tiro con base en datos sobre la altura
oportunidades generadas para meter del balén, la probabilidad de entrada en
el mayor nimero de goles posibles. porteria y la distancia de ésta, entre otros.

Sin duda, los cdlculos de estas variables

se benefician enormemente de la utilizacion
de IA, puesto que agiliza el proceso y ayuda
a obtener resultados mds precisos.

Dentro del futbol, las herramientas

mdas utilizadas para el andlisis avanzado de
partidos son el software de video andlisis, los
proveedores de datos deportivos, el software
de rendimiento fisico y las herramientas

de andlisis y visualizacion. Son muchos los
proveedores que actualmente agrupan
estos servicios en una Unica plataformai.




DIGITAL TRANSFORMATION IN SPORTS 52

A nivel de software de video andlisis, cabe destacar algunos casos relevantes:

* LongoMatch es una herramienta de video andlisis que también ayuda
a analizar partidos y planear estrategias, basdndose en clips de video y
proporcionando a los usuarios herramientas de personalizacion de jugadas.
Permite a los entrenadores analizar las debilidades de sus competidores, guardar
acciones de jugadores, elegir entre la imagen de varias cdmaras, anotar comentarios
y compartir las jugadas guardadas tanto con los jugadores de su equipo como
con terceros. Ademds, esta herramienta permite exportar los datos obtenidos sobre
el rendimiento de cada jugador a una hoja Excel, lo cual facilita el tratamiento de
los datos. Es empleada por el Malaga CF, las federaciones espanolas de rugby
y balonmano y la federacion francesa de baloncesto, entre otros.

* NAC Sport es una empresa canaria dedicada al desarrollo de programas de video andlisis
para el estudio de cualquier deporte. Permite tanto la observacion de partidos en tiempo
real como el andlisis a partir de un archivo de video, de modo que facilita la planificacion
de estrategias de juego y el andlisis de las técnicas de los competidores. Es la herramienta
lider a nivel de equipos de futbol de primera y segunda division y es empleada por los
equipos de fatbol Atlético de Madrid y Sevilla, y por la Federacion Espanola de Baloncesto.

En relacion con los proveedores de datos, son lideres en el campo deportivo:

*  WyScout es una plataforma de Big Data internacional que alberga la base de datos
de fGtbol mds grande del mundo. Provee a profesionales y aficionados con videos e
imdgenes para el andlisis de jugadas, incluye herramientas avanzadas para la toma de
decisiones (Advanced Search, Talent Center, etc.) y datos actualizados sobre partidos,
equipos y jugadores. Permite que los entrenadores analicen sus estrategias de juego, asi
como las debilidades de los competidores. Ademds, extrae métricas como el andlisis de
pases largos, PPDA y dindmicas xG, lo cual facilita la comprension de la complejidad del
juego. Esta herramienta es utilizada por mas de 1000 clubs de futbol profesionales, entre
los que se encuentran el Real Madrid y el Valencia CF.

e Media Coach naci6 en 2011 y fue el producto de una
colaboracion entre la empresa audiovisual Mediapro
y Laliga de fGtbol profesional. Utiliza seis cdmaras de
alta definicion y eficiencia para recopilar informacion,
de modo que es posible obtener datos muy precisos
sobre la actividad de cada jugador, como son su
velocidad, distancia recorrida y posicion relativa, en
tiempo real. La plataforma utiliza tecnologia “player
tracking” para reconocer tanto el baldén como a
los distintos jugadores en el campo, indicando si
su rendimiento estd por encima o por debajo de la
media del equipo. Esta tecnologia es utilizada por el
Real Madrid, el Atlético de Madrid y el FC Barcelona
para potenciar sus estrategias de juego.
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El software de rendimiento fisico mas cominmente empleado es Statsport. Este es
utilizado para monitorizar los entrenamientos y su objetivo es analizar el impacto en

la salud de los jugadores, de modo que se puedan minimizar las lesiones y controlar los
tiempos de recuperacion a nivel de élite. Dado que este software es desarrollado por una
empresa lider en localizacion GPS, la herramienta estd preparada para proporcionar datos
de salud en directo desde el estadio, a través de smartwatches, tabletas y chips. Esto permite
adaptar los planes de entrenamiento a las necesidades especificas de cada jugadory la
conveniencia de este servicio ha provocado que sea empleado por grandes clubes de futbol,
entre los que se encuentran el Arsenal FC, el Manchester City FC, el AS Roma y la Juventus FC.

Por otra parte, las herramientas de andlisis y visualizacion mayormente empleadas en
la industria deportiva son esencialmente las lideres en el mercado general del Data Analytics:
IBM Watson Analytics, Tableau, Power Bl, SAS y SAP Predictive Analysis. Estas permiten recoger
de forma sencilla los datos obtenidos de las plataformas citadas. Las mds importantes son:

IBM Watson Analytics es una plataforma cognitiva que

utiliza ML e IA. Permite a los entradores visualizar datos sobre su
equipo para elaborar modelos de DLy modelos pre-entrenados,
con el proposito de determinar cudl de ellos aportard el mejor
resultado en el campo de juego una vez sean aplicados.

Tableau utiliza Business Intelligence para analizar una

gran variedad de tipos de archivo, sin necesidad de utilizar
wiptab l[eau programacion. La herramienta estd disenada para que sea fdcil

de usar y es (til para obtener grdficos y estadisticas, asi como para

responder a preguntas simples sobre bases de datos deportivos.

Power Bl es la herramienta de bajo coste de visualizacion
.||| Power BI de datos de Microsoft que permite elaborar dgilmente
grdficos intuitivos con base en informacion deportiva.

Casos de éxito en la utilizacion de herramientas de andlisis avanzado del partido:

» Statsport fue clave para que el equipo francés de rugby Sub20 ganase por primera
vez el Campeonato mundial de rugby, segln Gilles Soirat, el analista de rendimiento
del equipo. Gracias a las estadisticas proporcionadas por la plataforma tanto en
tiempo real como después del partido, el equipo pudo valorar a sus jugadores
como nunca, elaborando entrenamientos personalizados para cada uno de ellos,
aprovechando asi su méaximo potencial. Los entrenadores del equipo contrataron las
herramientas de datos “plus” del proveedor y el STATS Portal, lo cual hizo posible que
los entrenadores colaborasen con analistas expertos en la preparacion a los partidos.
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IAY MACHINE LEARNING PARA EL ENTRENAMIENTO DEPORTIVO

Actualmente los equipos y deportistas
profesionales han comenzado a utilizar
tecnologias de Inteligencia Artificial y
Machine Learning para su planificacion
deportiva y entrenamientos. Estas
tecnologias tienen la capacidad de
almacenar informacioén, analizarla y
aprender de diferentes casos de uso,
sin la necesidad de que las personas
intervengan en estos procesos.

LalAy el ML ayudan a
desarrollar tareas de manera
automatica, mas rapida y en
tiempo real lo cual ayuda

a todos los involucrados en

el deporte a tener un mejor
rendimiento no solo deportivo,
sino también en otras areas
como en factores econémicos
y de procesos de trabagjo.

La manera de entrenar de los deportistas
de élite ha cambiado con la introduccion
de dichas tecnologias. La manera de
analizar a los rivales y la preparacion
para enfrentarse a un rival se basa

en su mayoria en datos estadisticos.

Las aplicaciones de IA y ML brindan

un gran volumen de andlisis de
diferentes factores a partir de videos de
entrenamientos, partidos de los rivales

y estadisticas que consideran distintos
datos como la hora del juego, el clima

o las alineaciones del contrincante.

Estos insights de la mano de cientificos
deportivos y entrenadores, ayudan

a difundir los conocimientos con los
involucrados en el equipo, ayudando

a tomar mejores decisiones para las
competencias semana a semana.

Por otro lado, de manera interna

la informacion que aporta la 1A

ayuda a identificar las fortalezas y

las debilidades de los deportistas

de un equipo. Un ejemplo son los
sensores utilizados con los futbolistas
en diferentes clubes. Estos equipos
informaticos pueden analizar las
funciones corporales, su ritmo
cardiaco, la capacidad pulmonar y

su biomecdnica, entre otros datos, los
cuales proporcionan informacion clave
para saber los puntos en los cuales se
debe trabajar en especifico, con cada
uno de ellos. Lo mismo pasa en temas
como la nutricion, la medicina y los
niveles de estrés, que ayudan a entender
el rendimiento que puede desempenar
un atleta de cara a su competicion.




Un ejemplo de la utilizacion de IA

y ML es el caso de Seattle Sport
Sciences, una compania que, a través
de reconocimiento de patrones de
aprendizaje automdatico, ayuda a tomar
decisiones para el entrenamiento de
futbolistas, brindando igualmente
analiticas de datos avanzadas a
diferentes equipos para evaluar

la habilidad y consistencia de los
jugadores. De esta manera, se conoce

si los movimientos de los jugadores

y sus decisiones durante los partidos
corresponden con las exigencias del club
0 Nno. Los objetivos del proveedor, de la
mano de su herramienta ISOTechne son:

. Almacenar y analizar datos relativos
a las habilidades individuales de los
jugadores mediante la medicion
de los movimientos del jugador y la
medicion precisa de los movimientos
del balén.

2. Establecer y supervisar los
estandares de habilidad de los
jugadores en la organizacién,
respecto a los demdas.

3. Conocer el progreso de los jugadores
durante sesiones individuales, asi
como una comparativa con el
resto de la plantilla o de rivales
en ejercicios especificos.

Otro ejemplo de este tipo de tecnologias
es el de la aplicacion HomeCourt. Esta
aplicacion se desarrolld en un inicid
como herramienta para jugadores

de la NBA, pero ahora mismo es una
aplicacion online para cualquier tipo

de persona que le interese el baloncesto.
La aplicacion se basa en una vision de
realidad aumentada y la ayuda de 1A
para mejorar los tiros a la canasta de
los usuarios. A través de un dispositivo
movil, el software de la aplicacion
permite detectar a la personay la
canasta, asi como la linea de 3 puntos y
el area de tiro libre. La aplicaciéon ayuda
a los jugadores a analizar la cantidad
de lanzamientos realizados, su tasa de
efectividad, el dngulo de lanzamiento,

el dngulo de las piernas, entre otros
factores, para ayudar al deportista a
corregir sus puntos débiles, y mejorar

su rendimiento dentro de la cancha.
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ANALISIS BIOMETRICOS Y MONITORIZACION INTELIGENTE

El rendimiento fisico y médico de los atletas es una de las cuestiones mds importantes en el
deporte profesional. Para poder recolectar y analizar las variables fisicas de los atletas, los
deportistas han comenzado a utilizar herramientas de andlisis biométricos en el deporte,

y asi conocer de qué manera se comportan sus condiciones antropométricas, fisioloégicas,
psicolégicas y biomecdnicas, ante diferentes tipos de rendimientos a la hora de competir.

Para poder realizar este tipo de andlisis, se han comenzado a desarrollar dispositivos
portatiles, que permiten obtener, almacenar y analizar la informacién biométrica de
los atletas en tiempo real durante sus sesiones de entrenamiento o competiciones.

Las organizaciones han comenzado a desarrollar y contratar sistemas tecnologicos que
permitan monitorizar la actividad fisica de sus jugadores por completo, con el objetivo de
mantener a los atletas en su mejor condicion fisica posible, mantener monitorizadas sus
variables fisioldgicas y prevenir posibles lesiones.
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Un ejemplo de esta tecnologia es Catapult, una compania de tecnologia wearable que
trabaja con la Seleccion de Francia de Futbol, la Seleccidon de Suecia de Futbol y el Real
Madrid, entre otros, en la busqueda de mitigar el riesgo de lesiones de tejidos blandos

a través del andlisis de métricas y movimientos de los jugadores. El software ayuda a

que los entrenadores identifiquen cuando un movimiento explosivo, puede lastimar a un
jugador que por los datos que arroja a través de materiales conductores tejidos en un
chaleco que utilizan los deportistas. Este tipo de tecnologia ayuda también a monitorear
la frecuencia cardiaca de los atletas, identificar sus movimientos, conocer sus patrones y
conocer el esfuerzo realizado en cada movimiento durante los partidos o entrenamientos.

El equipo de futbol americano Jacksonville Jaguars, utilizaba la informacion recabada
durante sus entrenamientos para conocer los niveles de estrés de los jugadores y a
partir de dichos datos colocar objetivos de entrenamiento con cargas altas o ligeras.
Asi mismo, se ha utilizado esta tecnologia para educar a los jugadores para conocer las
posibilidades de lesion a partir de datos, y con ello, disefar sus cargas de trabajo para
conseguir carreras deportivas mas largas, y con un menor nimero de lesiones.

Otro ejemplo del uso de la biometria en el deporte es motusTHROW, una aplicacion
para jugadores de béisbol que ayuda a medir la tension en los codos de los lanzadores.
La aplicacion funciona con un aparato que se coloca debajo del ligamento cubital
colateral, el cual capta el esfuerzo acumulado que tiene el lanzador tras cargas de
trabajo, previniendo lesiones de ligamentos. La aplicaciéon tiene hasta el momento

mads de 10 millones de lanzamientos capturados, lo que le permite determinar los
niveles 6ptimos de lanzamiento de cada persona, en funcion de la informacion recibida
para evitar lesiones o la necesidad de las comunes operaciones de codo en el béisbol.

Un dltimo ejemplo son los
guantes biométricos que
se utilizan en la Férmula
1desde 2019. Los guantes
cuentan con sensores de
3 milimetros en los dedos
pulgares que permiten

a los equipos conocer la
frecuencia cardiaca de
los pilotos o su oxigeno
en sangre. Estos datos
ayudan a entender el
rendimiento de los pilotos
a través de las pruebas,
asi como a entender las
condiciones fisicas en las
que se puede encontrar
un piloto en caso de
accidente.
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INNOVACION EN DISENOS DE INDUMENTARIA Y RECURSOS

En los Gltimos anos, varias marcas de ropa e indumentaria deportiva han invertido recursos
en I+D+i con el objetivo de crear herramientas que ayuden a mejorar el rendimiento de los
atletas. A través del andlisis de diferentes profesionales, y con la ayuda de disefadores se
ha comenzado a crear herramientas que permitan a los atletas mejorar en comparacion
con sus competidores, tales como trajes de bafo con menor friccidon contra el agua all
nadar, auriculares contra el cansancio para estimular la corteza motora de esquiadores,

o disenos de coches de Fl con mejor aerodindmica para tener vehiculos mads veloces. La
tecnologia estd ayudando a que los deportistas puedan mejorar marcas y rendimiento.

Un deporte que ha visto un cambio en los rendimientos de los atletas por los avances
tecnologicos es el atletismo. En enero de 2016 Eliud Kipchoge utilizé las zapatillas Zoom
Vaporfly Elite, una inciativa de Nike para ayudar a reducir los tiempos de corredores de
maratén con tecnologias disenadas especificamente para la prueba. En 2020, el atleta se
convirtié en la primera persona en correr un maratéon en menos de dos horas.

Dichas zapatillas incorporan

placas eldsticas de fibra de
carbono en la entresuelaq, lo cual
ayuda a aumentar la comodidad
del atleta, proporcionando a

su vez estabilidad y una mayor
transicion en la zancada. Incluyen
una espuma en el talén que ofrece
una amortiguacion mayor respecto
a otras zapatillas, y brinda una
propulsion extra entre zancadas all
atleta. Investigaciones demostraron
que estas zapatillas mejoraban la
velocidad de los atletas en un 4%

de media respecto al tiempo con

la utilizacion de zapatillas similares
de otras marcas y que 18 de 18
atletas (100% de efectividad) tenian
mejores tiempos con las zapatillas
de Nike, que al usar otros 2 modelos
diferentes. Brigid Kosgei se uni6 a las
atletas que utilizan este modelo para
las competiciones, y rompio el récord
femenino en 2019 por 1 minuto y 21
segundos, récord que llevaba mds
de 16 anos sin superarse.




Por otro lado, en mountain bike, deporte
de riesgo, la presion de los neumdaticos
es un factor critico. Por ello la empresa
Tubolito ha lanzado PSENS Tubo-MTB,
una cadmara de aire inteligente que
permite medir la presion de forma facil
y rGpida. Solo hay que descargarse una
app y acercar el moévil al chip que se
encuentra en el tubo de la cdmara. En
unos segundos se obtiene la presion

en Bar y PSI. Sus grandes ventajas de
esta tecnologia son: su ligereza, ya

que apenas pesa Unos gramos; que

no permanece expuesto, por lo que no
puede ser danado por piedras, ramas,
et,; no requiere baterig; y se puede utilizar
durante la vida Gtil de la cdmara.

Otro ejemplo de innovacion

para la mejora del rendimiento en

el deporte, en este caso en el golf, es

el palo de entrenamiento GolfPal Sling
Shot PRO. Este proporciona informacion
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de forma auditiva y visual para corregir y
perfeccionar la forma en la que golpean
la bola, y de esta forma conseguir que
los profesionales no se centren solo

en la potencia.

En el caso del deporte de vela se

ha lanzado la chaqueta AETRAL 878

con el objetivo de ofrecer conectividad
en tiempo real con los sistemas de
informacion del barco a través de una
pantalla plegable integrada en la manga
de la chaqueta. Gracias a esta, todos los
integrantes del equipo podrdn conocer
la informacion necesaria, pudiendo
elegir cuales son los datos que quieren
ver. También se puede personalizar

el tamano mediante el escaneo en

3D del cuerpo para que se ajuste
perfectamente a la talla del usuario.
Ademads, es mas ligera y flexible que

la media de las chaquetas de vela del
mercado y tiene una vida util de 50 anos.
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ASISTENTES DE APOYO PARA ARBITROS

Con el objetivo de que los enfrentamientos sean o mds justos posible, se han desarrollado
multitud de tecnologias para evitar que los drbitros comentan decisiones erroneas.

0JO DE HALCON

El ojo de halcén es un sistema que permite observar la trayectoria de una pelota de tenis y
puede reproducirla a través de realidad virtual para determinar si la pelota ha botado dentro
o fuera de la linea en un partido de tenis, badminton o voleibol. Utiliza al menos 6 cdmaras
conectadas a un ordenador, y a través de un programa de software lee en tiempo real la
trayectoria de la pelota a lo largo de un partido. Las vistas de las cdmaras se combinan y
producen una imagen de 3D para conocer la ubicacion exacta.

Inventado por el briténico Paul Hawkins, se comenzd a utilizar en 2001 en partidos de criquet,
lo que atrajo la atencion de la Federacion Internacional de Tenis (ITF), que realizé tests hasta
implementarlo en 2006 en el US Open. Recientemente, esta tecnologia sustituyd a los jueces
de linea humanos en 15 de las 17 pistas de los torneos internacionales de la ITF tras la COVID-19.

e
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TECNOLOGIA GOAL LINE

Para el mundial de futbol de Rusia

2018, la Federacion Internacional de
Futbol Asociacion (FIFA) implementé
una herramienta tecnolégica para
determinar si un baldn habia cruzado
en su totalidad, o no la linea de gol. Esta
tecnologia rastrea la posicion del balon
en relacion con la linea de gol, a través
de diferentes cdmaras de alta velocidad
montadas alrededor del estadio.

Existen también algunas companias
como Cairos GLT que utilizan un campo
magnético para seguir el baldn. En este
caso se coloca al interior del baldn un
sensor que detecta el campo magnético
que se instalan debajo de las porterias, y
se pueda detectar si el balon a cruzado
la linea de gol en su totalidad, o no.
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INFRAESTRUCTURA, TECNOLOGIA
Y CONECTIVIDAD DELESTADIO

SMART INFRAESTRUCTURE

Llos estadios y los grandes recintos
de espectdculos se han transformado
en construcciones inteligentes que
combinan diferentes tecnologias para
mejorar la forma en la que interactuan
las personas con las instalaciones.

El objetivo de una Smart
Infraestructure, es poder
aumentar la eficiencia y la
sostenibilidad de los edificios,
adaptando las instalaciones
alrededor del ecosistema con
el que conviven, sin olvidar la
experiencia de las personas
que acuden a ellas.

De acuerdo con un informe del
American Council for Energy Efficent
Economy, la tecnologia de los edificios
inteligentes ahorra a las empresas
hasta un 18% en las facturas de servicios
pUblicos, ademds de contribuir a una
mayor productividad.

Gracias a sensores y a una red Wifi se
puede crear una red de conectividad

y obtener informacién de las personas,
sus movimientos, patrones de consumo
de agua y electricidad, etc, 1o que ayuda

a la empresa a identificar oportunidades

y mejorar la gestion de sus recursos en
las instalaciones.

Las Smart Infraestructures son uno

de los primeros pasos para construir
ciudades inteligentes. La informacion
recogida en un andlisis de Frost & Sullican
calcula que el gasto global en ciudades
inteligentes tenga un incremento

de 22,7% para el ano 2025 respecto

al gasto actual.

De esta maneraq, se espera que los
estadios comiencen a disenar recintos
inteligentes, los cuales ayuden a las
personas a eliminar las molestias
tradicionales que se tiene al acudir a
un espectdculo, como lo son el tréfico,
las largas filas para el acceso al recinto,
asi como problemas para los equipos,
como techos retrdctiles automaticos en
caso de amenazas de lluvia.

El principal objetivo de los estadios
inteligentes es poder mejorar las
operaciones que se llevan a cabo en
la realizacion de un evento, asi como
mejorar la seguridad de los estadios,
aumentar la fidelidad de los clientes y
anadir valor a la marca de los equipos.

Los estadios han de buscar que la
asistencia a los partidos sea una
experiencia mds comoda y memorable.
Ademds, los equipos buscan la manera
de competir con el entretenimiento
alternativo que intenta llamar la
atencion de los aficionados que

no asisten al estadio.
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Algunos ejemplos de los
beneficios de contar con una
infraestructura inteligente:

« EI AFC Ajax desde el momento en
el que pone a la venta las entradas,
da recomendaciones de sistemas
de transporte a los aficionados, asi
como durante las horas previas al
partido para informar de atascos,
vias rapidas de acceso y medios
de transporte favorables. Las
sugerencias indican cudles son las
rutas que ayudardn al aficionado
a llegar mas répido al estadio y los
lugares de aparcamiento disponibles
para reducir el trafico y los impactos
negativos al medio ambiente.
Asi mismo, el equipo mantiene
una estrecha comunicacion
para el control de las grandes
aglomeraciones cerca del estadio,
y las comparte con las autoridades
para mejorar la seguridad y el trafico
para todos los aficionados.

+ El Mercedes-Benz Stadium, que se
construyd en una zona propensa
a las inundaciones en Atlanta. El
diseno del edificio incluy6 sistemas
de captacion de agua, un depdsito
central y tanques para ayudar a
reducir la demanda del sistema
de alcantarillado de la ciudad en
épocas de lluvia. De esta maneraq,
sistemas inteligentes instalados en el
estadio ayudan a mitigar el impacto
que podria ocasionarse en las zonas
aledanas al estadio.

«  Por otro lado, teniendo en cuenta
que los estadios de los clubes no solo
albergan eventos deportivos, sino
también otro tipo de eventos como
conciertos, deben estar habilitados
para ello. Con el objetivo de que
no haya que cambiar de césped

DIGITAL TRANSFORMATION IN SPORTS 62

cada vez que se prepara un evento
que no sea deportivo y optimizar el
rendimiento, ya hay algunos estadios
que cuentan con un sistema de
césped retréctil como el nuevo
estadio del Tottenham y el del
Schalke 04 y el del nuevo Santiago
Bernabeu, cuyo césped quedard
guardado bajo tierra en una cueva
con las condiciones idéneas de luz
y humedad para su mantenimiento,
donde las planchas se irdn apilando
una debajo de otra.




-
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SEGURIDAD EN EL RECINTO

La seguridad de todos los actores que forman parte de un evento deportivo profesional es uno
de los hitos mds importantes para los gobiernos, organizaciones deportivas y aficionados. En
ocasiones, y desde hace muchos anos, han existido ciertos enfrentamientos entre aficionados,
o jugadores con el publico. En la bUsqueda de intentar disminuir estos actos, asi como tener
un mejor conocimiento de las personas que asisten a las instalaciones, se han comenzado

a instalar camaras de seguridad con reconocimiento facial en diferentes sedes deportivas.

El reconocimiento facial es un proceso de identificacion biométrica que identifica, verifica
y autentifica a una persona a través de sus rasgos faciales en tiempo real. Las cdmaras
funcionan con algoritmos que, a partir de condiciones variables y un conjunto de datos,
permite observar e identificar a las personas que estdn dentro de las instalaciones con
camaras en tiempo real.

En términos précticos, hay 4 pasos
principales para poder realizar las funciones
de identificacion de rostros, que son:

g N 2 1. Reconocimiento facial, donde la
P cdmara detecta y localiza la imagen
¢ 2

de un rostro de manera individual, o
dentro de una multitud de personas
y lo guarda en el sistema.

f= 2. Andlisis facial, donde la imagen

"@” se capturay se realiza un andlisis
del rostro. La imagen se crea en un
entorno 2D o 3D para cotejarse con
imdgenes de una base de datos.

10701 3. Transformar la imagen en datos.
103103} Se crea informacién analégica en un

conjunto de informaciones digitales,

a partir de las caracteristicas de cada
individuo. A este codigo generalmente
se le denomina faceprint.

4. Comparar con imdégenes.
.I Por dltimo, las maquinas intentan
encontrar coincidencias entre las

imdgenes de una BB.DD: y las que son
grabadas en tiempo real en los estadios.




Actualmente existen sistemas de
monitorizacion con reconocimiento facial
como FacePRO, que permite a sus usuarios
la identificacion de personas a pesar de

que la persona utilice sombrero o unas
gafas de sol. Asi mismo, tiene en cuenta

el envejecimiento, o cual hace que pueda
reconocer a personas que hayan cambiado
considerando fotografias de estos de hasta
10 anos de antigledad, para alertar a los
equipos de seguridad en caso de detectar

a una persona de alto riesgo, a pesar de que
tenga cambios notables por envejecimiento.

Tal ha sido el éxito de esta tecnologia,

que equipos de fatbol como el Atlético

de Madrid ha comenzado los trabajos

para instalar sistemas de reconocimiento
facial en su estadio. La finalidad de todos
los equipos es poder identificar y tener

un control de las personas que ingresan a
las instalaciones, y poder recopilar en una
base de datos la informacion de socios y
personas nuevas que ingresen en el estadio,
y poder cruzar informaciones con personas
que estén vetadas del ingreso a estadios.
Uno de los retos para poder implantar este
tipo de tecnologia, es proteger los datos
personales de los dficionados y cumplir

con la normativa gubernamental que

exista en los diferentes paises ante este uso.

La introduccion de este tipo de sistemas
busca crear un ambiente mds seguro

y familiar en cualquier tipo de evento
dentro de los estadios. Asi mismo, este

tipo de tecnologias busca reducir la carga
del personal de seguridad, permitiéndoles
enfocarse en las tareas clave de un evento,
creando ambientes de seguridad mas
dinédmicos. En el futuro serd habitual que

el cotejar el nombre de la entrada con la
persona que se presenta en el estadio, el
control para el acceso a ciertas zonas de
los estadios y la captura de sospechosos
en tiempo real sea una tarea que se realice
de manera automdtica a través del uso de
este tipo de tecnologias.
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CONTROL EFICIENTE EN TIEMPO REAL DE LAS MULTITUDES Y LOS ACCESOS

Los estadios y recintos de eventos multitudinarios son zonas que suelen estar densamente
ocupadas, lo cual crea un reto para los organizadores en tareas como la organizacion

de masas y la seguridad de todos los asistentes al evento. Las medidas tradicionales
utilizadas para estos fines son: equipos de personal privado, cdmaras de seguridad,
sistemas de control de acceso y sistemas de alarma contra posibles eventualidades.
Todas estas herramientas suelen ayudar a tener un mejor control de las multitudes; sin
embargo, en recintos con grandes capacidades no suelen ser medidas suficientes. Con
esto en mente, la tecnologia ha brindado de nuevas herramientas de seguridad y control
de multitudes que los operadores de seguridad de grandes recintos pueden utilizar.

Una de las tecnologias que ha comenzado a desarrollarse es la gestion de multitudes
en tiempo real. A medida que las cdmaras han podido incorporar algoritmos de
andlisis, se han desarrollado softwares que son alimentados por imagenes en tiempo
real, que ayudan a identificar posibles zonas de riesgo por grandes aglomeraciones. Es
decir, la herramienta funciona analizando el nUmero de personas que se encuentra en
una determinada zona a través de aplicaciones de analitica de video. Esta aplicacion al
observar una posible incidencia, alerta a los equipos de seguridad para poder mitigar
los problemas potenciales con una holgura de tiempo adecuada, brindando de una
mayor seguridad a los asistentes y los encargados del evento.

Crowd People Counter de Canon - Milestone XProject:

Camaras CPC -
i ) Software A
haoen Sevidor 4o Andlisis
g de Andlisis
estatica .
(=]
— < Resultados del andlisis: Imagen JPEG
Entrada Servidor  Video en directo estatica y valores numeéricos
de video XProject o grabado

en directo \‘
Software de Archivos de

Cliente configuracién/ resultados
XProject  Visualizacion de andlisis

Servidor XProject, Servidor de Andlisis y Cliente XProject pueden configurarse
conjuntamente en un PC en funcién de la especificacion/configuracion del andlisis. Fuente: Canon
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Softwares como Crowd People Counter de Canon, ayudan a gestionar a grandes volimenes
de personas en tiempo real, brindando como beneficio el recuento de personas de manera
rapida y precisa, consiguiendo monitorear las dreas deseadas o las zonas consideradas de
alto riesgo, con una flexibilidad en su instalacion. Asimismo, crea alertas en tiempo real a
partir de los algoritmos y las medidas que sean predefinidas en el sistema, para ayudar a
detectar en tiempo real posibles eventualidades, asi como determinar el nUmero de policias,
guardias de seguridad, personal médico necesarios, en una zona determinada a partir del
ndmero de personas detectado. De esta manera, a un mayor nimero de eventos analizados,
la planificacion de futuros eventos va mejorando.

Uno de los estadios que ya ha implementado algunos sistemas de seguimiento de
personas, es el Estadio MetLife en Nueva York, que alberga a mas de 82.000 fans de
los equipos Jets y Giants de la NFL En este estadio se han instalado cdmaras y equipos
para la gestion de multitudes para garantizar la seguridad de todos los asistentes.

Los objetivos principales que se han tenido en cuenta y algunos de los
beneficios que se han alcanzado a partir de estas herramientas son:

A E

Identificar los riesgos de gestion de Crear est@ndares de buenas prdcticas
multitudes que existen en el estadio. para la gestion de multitudes.
Crear Codigos de Conducta para ayudar Crear colaboraciones con los cuerpos
a credr una experiencia positiva a los de seguridad internos y externos, para
aficionados el dia del partido. tener ambientes seguros.

El estadio de Anfield de Liverpool es uno de los estadios que comenzard a

aplicar sistemas de IA para la gestion de personas en las gradas. A través de

la implementacion de loT, el estadio realizard una vigilancia en conjunto con
tecnologias de IA para poder conocer el distanciamiento social entre individuos

y cudles son los movimientos de las masas durante las horas pico del estadio. Su
objetivo es poder reducir los tiempos de espera de los aficionados para llegar a sus
asientos, asi como poder manejar de manera efectiva una poosible aglomeracion
de personas para crear ambientes mds seguros y comodos para los aficionados.
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SOLUCIONES SOSTENIBLES Y EFICIENCIA ENERGETICA

Existen muchas formas de hacer que las instalaciones deportivas sean sostenibles. Algunos
ejemplos son la reduccidn de la contaminacion acustica, sistemas de agua sostenibles que
reduzcan el uso de esta y la instalacion de sistemas eléctricos que reduzcan la produccion
de CO2, etc. Respecto a los sistemas de energia, varias instituciones han transformado

la tecnologia utilizada en sus estadios para volverlos mds sostenibles, y obtener los
beneficios de costes a largo plazo. El uso de fuentes de energia alternativas, tales como

el uso de energia solar, o energia edlica, han sido una de las soluciones utilizadas para
alimentar a los estadios en los Gltimos anos.

Un ejemplo de este tipo de transformaciones es el llevado a cabo en el Johan Cruyff Arena
de Amsterdam. El estadio cuenta con el mayor sistema de almacenamiento de energia en
Europa con alrededor de 3 MW, ademads de utilizar baterias de vehiculos usadas, evitando
aumentar la contaminacion en el pais por este desecho. Para hacer esto posible, el estadio
cuenta con 4.200 placas solares en su techo, y se combina con el sistema de baterias de
autos eléctricos. El Johan Cruyff Insitute asegura que el estadio podria abastecer a 7.000
hogares de Amsterdam con energia eléctrica durante una hora.



Asi mismo, el estadio cuenta con

un sistema de iluminacion donde el

80% consiste en bombillas LED de bajo
consumo controladas por sensores

de movimiento, asi como un sistema

de iluminacion led disefiado para el
crecimiento del césped en el campo, y
esto sin mencionar que el estadio recoge
el agua de la lluvia para regar el césped
del terreno de juego. También cuenta
con un sistema de calefaccion sostenible
que evita que el césped se congele
durante las épocas de frio. Ademads,

el equipo utiliza equipos para cortar el
césped de manera automdatica cuando
se detecta que el césped ha alcanzado
una longitud mayor a la deseada. A partir
de todas estas innovaciones, el estadio
ha recibido diferentes premios, entre los
que destacan el Premio Green Apple por
las Mejores Précticas Medioambientales
y el premio al Estadio mds Sostenible del
Congreso Mundial de Estadios en 2019.

Otro ejemplo es el Mercedes-Benz
Stadium. Este estadio fue el primero

en recibir el certificado de platino de
Liderazgo en Energia y Disefno Ambiental
(LEED) en Estados Unidos. El estadio
cuenta actualmente con 4.000 paneles
solares PV, los cuales son capaces de
generar 1.6 M de kilovatios por horg,
brindando la posibilidad de realizar 10
partidos de los Atlanta Falcons (de la NFL)
013 del Atlanta United (de la MLS) con
energia totalmente renovable. El estadio
cuenta con una instalacion de 7.665
metros cuadrados de iluminacién LED;
esta tecnologia aumenta la durabilidad
10 veces mds que la luz estandar, y
reduce el consumo de energia del
estadio en hasta un 60%.

La transformacion de las
instalaciones alrededor del
mundo para conseguir estadios
que sean responsables con el
medio ambiente no ha cesado.
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Estadios como el Golden 1 Center de los
Kings de Sacramento en Estados Unidos
produce el 100% de su energia a través
de energia solar, o el proyecto entre el
Athletic de Club de Bilbao y Petronor
para descarbonizar el consumo de
energia con miras hacia el consumo
dnicamente de energia verde producida
en las instalaciones del equipo, ademds
brinda la posibilidad de ofrecer energia,
generada en el estadio, a las personas
que residan en un entorno de 500 metros
a la redonda del estadio San Mamés.

Esta tendencia parece que marcard
una nueva era en la modernizacion

de las instalaciones actuales de los
equipos de todo el mundo, asi como la
construccion de los nuevos estadios de
forma totalmente sostenible. Un ejemplo
es la renovacion del estadio Santiago
Bernabeu, en el que se contempla que
la cubierta de acero inoxidable permita
crear un aislamiento que facilitard el
control de la temperatura en el interior
del estadio y las galerias de acceso.
Ademds, contard con suelo radiante
gracias a la instalacion geotérmica,
recogida de lluvias para regar tanto el
césped como zonas verdes pUblicas, y
se apostard por la sustitucion de gas
natural por energias renovables.




LOCALIZACION Y NAVEGACION MEDIANTE BEACONS
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El Internet de las Cosas es una rama de la tecnologia que interconecta dispositivos y objetos

a través de una red, con el objetivo de interactuar y recibir informaciones del usuario y el
proveedor de servicios de manera simultdnea. Dentro de esos objetos, los beacons son una
tecnologia que ayuda a diferentes organizaciones a interactuar con los usuarios de una
manera innovadora y digital. Los beacons son gadgets con tecnologia de Bluetooth que pueden
comunicarse entre siy con sistemas externos los cuales se conectan a través de Bluetooth.

Asi mismo, disponen de una CPU que permite detectar la geolocalizacion de las personas en
tiempo real, para brindar servicios e informaciones a partir de la ubicacion de los usuarios.

Los beacons instalados en los estadios emiten sefales a otros dispositivos como un
smartphone. El aficionado necesita aceptar los permisos de notificaciones push en su movil y

a través del Bluetooth, se ofrecen servicios personalizados para cada aficionado. La idea de este
tipo de aplicaciones es ofrecer relaciones directas entre las instituciones y sus aficionados,
para obtener su atencion con temas que sean interesantes para cada uno de ellos.

Los servicios que principalmente se ofrecen con este tipo de tecnologia son:

2

iad
=

Recorridos personalizados para
los aficionados, para dirigirlos a
sus asientos, a los banoso lugares
estratégicos en las instalaciones.

&

Dirigir a los aficionados a los puestos de
alimentacion con menores aglomeraciones,
para reducir estas y mejorar su experiencia.

Q

Obtener datos sobre los asistentes, para
personalizar la experiencia del usuario a
partir de sus deseos y necesidades.

g
Crear mensajes personalizados

al acceso del estadio, al llegar
a sus asientos o a la salida.

A

Servicios de compra de alimentos,
ropa o accesorios con entrega en
el asiento del aficionado.

&

Brindar informacion a los aficionados
sobre datos répidos o estadisticas en
tiempo real de los jugadores o equipos.



Tal es el éxito que han alcanzado los
beacons que hasta ahora el 93% de los
estadios de la MLB en EE.UU. cuentan con
este servicio, asi como el 75% de los estadios
de la NFLy el 53% de los estadios de la NBA.
El informe de Proximity.Directory Ql muestra
que las instituciones que han utilizado esta
tecnologia han aumentado en casi un 9% el
beneficio operativo, y un 175% en el ROI.
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Los beacons han llegado para
revolucionar el mundo de los
deportes y el entretenimiento, tal y
como lo conociamos. Su objetivo
va de la mano con las tendencias
para ofrecer servicios orientados
hacia el aficionado, ofreciendo
experiencias personalizadas.

Se busca incrementar el nGmero de ventas de entradas,
alimentos y servicios, asi como proporcionar datos en tiempo
real sobre las tendencias de los aficionados para tomar
decisiones estratégicas y personalizadas en los estadios.
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REDES DE CONECTIVIDAD EN LOS ESTADIOS

Los espectdculos deportivos pueden seguirse a través de aplicaciones moviles de
canales tradicionales, de transmisiones en canales disruptivos como Twitch, o de
personalidades que narran partidos en vivo a través de plataformas como YouTube.
Todas estas nuevas maneras de consumir deporte han sido uno de los factores que
ha ocasionado que disminuya el volumen de asistencia a los estadios en los Ultimos
anos. Para potencializar las experiencias de los aficionados en los estadios, se ha
optado por comenzar a utilizar redes de conectividad de alta velocidad y baja latencia
en los estadios, con el objetivo que todos los asistentes puedan estar conectados al
presenciar un espectdculo deportivo y poder tener un mayor nimero de servicios e
informacion desde la comodidad de su asiento.
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Para entender mejor los conceptos de alta velocidad y baja latencia, se necesita conocer cudles
son las ventajas que obtenemos con la aplicacion de cada uno de ellos en espacios publicos:

°%

()

5G

CONECTIVIDAD LATENCIA

En primer lugar, la conectividad
movil de alta velocidad se refiere a
la rapidez con la que se transmiten
los datos desde internet, hasta los
dispositivos méviles de los usuarios.

Por otro lado, la latencia se puede entender
como el tiempo de respuesta de un servidor
para obtener y enviar la informacion del
contenido que es solicitado por el usuario.
En concreto, el tiempo que tardamos desde

A una mayor cantidad de velocidad, la solicitud de informacioén, hasta que llega
los datos que solicitemos a través de la informacion de la web solicitada; a menor
nuestros moviles llegaradn mas rapido latencia, menor cantidad de tiempo en

a nuestra pantalla. recibir la informacion.

Con la implementacion de estos dos servicios, se espera que los aficionados puedan tener
acceso en el estadio a servicios de realidad virtual en tiempo real, asi con la posibilidad de
compartir a través de sus smartphones videos de alta calidad en tiempo real. Segun un
estudio de Ericsson, a nivel mundial, los recintos deportivos registran un crecimiento del
67% en el uso de datos ano tras ano.

Las principales ventajas que se buscan con estas dos tecnologias son:

CONTENIDO

Los equipos brindan servicios a los aficionados en el estadio, para poder observar
imdgenes que son transmitidas generalmente en la television, pero que no se
observan en las pantallas de los estadios. Los equipos con un alto ancho de banda
5G, permite ofrecer contenido en directo enn HD en tiempo real a los aficionados.

PARTICIPACION

Las ligas profesionales en Estados Unidos suelen realizar votaciones en tiempo
real a los aficionados, para participar en predicciones de marcador, votar por
el MVP, o jugar en el tiempo de descanso con todos los asistentes del estadio.

INMERSION

Existen equipos que han comenzado a invertir en equipamiento que brinde al
aficionado una experiencia de RV, que permita obtener dngulos de vision del
partido, desde el nivel del terreno de juego hasta los banquillos del equipo.
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Para garantizar un uso adecuado y de calidad por parte de los usuarios, las compaiias han
intentado invertir en proveedores de servicios de comunicaciones que tengan la capacidad
de brindar conexiones de calidad a los usuarios. La apuesta han sido sistemas de tecnologia
5G, para aumentar la capacidad y el rendimiento de los dispositivos, de modo que puedan
conectarse a una red con capacidad de 1GHz, hasta longitudes de onda corta de mmWave.
Con estas tecnologias se ofrecen servicios de video de alta definicion, no tiene afectaciones
por condiciones ambientales como la lluvia y la nieve, y proporciona una mayor capacidad
de conexion sin problemas de penetracion de banda a través de paneles de yeso o cemento.
Las redes 5G ofrecen velocidades de descarga entre 10 y 100 veces mads rdpidas que el 4G LTE.

7:06 9 ol 56 =

El ejemplo mds claro de la

utilizacion de 5G en estadios es la

NFL, donde Verizon ha creado vinculos
comerciales con 13 de los equipos de

la liga y con un objetivo de ampliarlo

a 28 estadios a finales de 2021. Esta
instalacion permite a los aficionados
habilitados con 5G a tener iméagenes

a través de 7 cdmaras diferentes para
brindarles una experiencia mas cercana
al campo de juego. También han creado
imd&genes con realidad virtual para
proyectar jugadores virtuales que desee
el aficionado, asi como la posibilidad

de observar las estadisticas de cada
jugador en el campo de juego. Tal ha
sido el éxito conseguido en los estadios
de futbol americano, que Verizon firmo
uve (ai[ieccmm @ )| [Tumoverd un acuerdo para comenzar a instalar

‘ 5G también en ciertos estadios de la NHL.

=  Verizon 5G SuperStadium X

Bemo3 O

Otro ejemplo es el estadio Mercedes-Benz, el cual ha instalado una red Unica integrada
de alta velocidad, la cual ofrece a los mdas de 70.000 aficionados la posibilidad de ver y
subir contenido a sus plataformas digitales. Para garantizar una red de calidad, el estadio
instaldé mas de 15.000 puertos de Ethernet y 1.700 puntos de acceso Wifi. Para asegurar una
velocidad elevada a todos y no tener problemas de conectividad, se instalaron casi 6.400
kilbmetros de cables de fibra optica. El objetivo de dichas instalaciones es ofrecer a los
aficionados una experiencia de juego mds agradable, con una red integrada al estadio,
lo cual a su vez ofrece datos valiosos a los ingenieros de datos para conocer los gustos y
necesidades de sus clientes para ofrecer servicios mds personalizados, con el objetivo de
traer de vuelta a los aficionados al campo de juego.
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04. Nuestras
Conclusiones

ligual que en el resto de los
sectores, en el deportivo gozan
ya de un peso fundamental
las nuevas tecnologias,
especialmente las relacionadas
con la lAy la analitica de datos.
Estas herramientas son una realidad
creciente, ya que se estima que su
utilizacion en 2027 serd un 70% mayor.

Dada la versatilidad de funciones

y capacidad de customizacion de

este tipo de técnicas innovadoras, los
clubes deportivos con mds solvencia
econdmica no han dudado en invertir
en su implementacion. Los beneficios
han sido mdltiples, puesto que la 1A

ha supuesto un gran avance tanto

en términos de satisfaccion del cliente
como en todo lo referido a la eficiencia
de las instalaciones deportivas y al
equipamiento y entrenamiento.

Las expectativas de los aficionados
al deporte han experimentado un gran
cambio: en 2021 ya no es habitual que

se obligue a los asistentes a imprimir sus

entradas en papel, ni que se empleen
paneles publicitarios no digitales en
instalaciones modernas. La mayoria
de los aficionados prefieren tener toda
la documentacion necesaria para el

El gran publico percibe la esperay la
ausencia de informacion en tiempo real
de una forma mucho mds negativa que
antes, por lo que es necesario que los
clubes deportivos implementen en el
corto plazo las innovaciones disponibles
para brindar una experiencia de cliente
homologable a la del resto de sectores.

Debido a que los aficionados ya no
tienen las mismas preferencias que hace
anos, los canales de comunicacion para
llegar a ellos también han cambiado.

Los sponsors y las marcas exigen a los
organizadores deportivos herramientas
que les permitan disefiar campanas de
marketing efectivas. Los instrumentos
publicitarios estrella son el geomarketing,
la personalizacion de espacios mediante
IA, la publicidad en RRSS y las apps de los
clubes deportivos, con las que interactuar
con los fans en momentos clave.
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acceso al estadio en su dispositivo movil,
y las pantallas LED se han convertido en
algo esencial para satisfacer a la aficion.
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Poco a poco las instalaciones deportivas también se han ido adaptando a las necesidades
de la aficion y de los sponsors. Aunque la evolucion de la tecnologia en estadios es algo mds
lenta que la innovacion en dispositivos moviles, ya se han visto grandes progresos.

En Espana ya estdn en uso el VAR y el streaming de partidos de fatbol mediante

drones. Ademds, el Internet of Things se utiliza para proporcionar a los aficionados mejores
perspectivas en la grabacién del juego y los tours de RV/RA por las instalaciones de los clubes
deportivos son de lo mas comun. En el plano internacional, se han comenzado a implementar
técnicas de biometria para el acceso a eventos, beacons e oT para la oferta de wayfinding
por estadios, asi como conexion 5G. Ademds, los recintos deportivos mds importantes ya
emplean técnicas de automatizacion para aumentar la seguridad de los asistentes.

Una buena conectividad de las instalaciones deportivas, una
experiencia omnicanal en el propio estadio, y un modo inteligente
de moverse en su interior, seran criterios clave a considerar por
los fans en su decision de acudir a un partido u otro.

Pese a los beneficios mencionados,
actualmente la implementacion de

la transformacién digital todavia tiene

un obstdculo importante para los clubes
deportivos, el presupuestario. No obstante,
ha de tenerse en cuenta que este tipo de
innovaciones pueden impactar de manera
muy relevante en las ganancias de los
organizadores de eventos, especialmente
en el medio plazo. Esto es asi puesto que

el equipamiento tecnoldgico mejora el
rendimiento de los deportistas, la analitica
predictiva aumenta notablemente las
ventas, y la IA permite optimizar los
espacios publicitarios con métodos

como el geomarketing.

Los esfuerzos de innovacion se centran
ahora en este campo y, dado que estas
herramientas necesitan de gran presupuesto
para su implementacion, la carrera entre los
grandes clubes deportivos ya ha comenzado.
No obstante, todavia queda espacio para

la innovacién en los distintos usos de la
andalitica de datos y la automatizacion,

por lo que es de esperar que pronto se

unan nuevos actores a la transformacion
digital en la industria del deporte.
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