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APROPIABILIDAD

USS Millones generé la Industria
700.000 del deporte; 1% del PBI mundial )
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USS Millones generdé la

80.000 industria especifica (entradas,

derechos, sponsors...) 1)

(1) A.T. Kearney Winning in the Business of Sports - 2014



LA INDUSTRIA SIN CHIMENEAS

Eventos deportivos 2017:

USS 91.000 millones «

Hay mas dispositivos que
pPersonas en el planeta

(1) Fuente: Leaders TM - London



MONETIZACION DE CONTENIDOS

USS 45.000 millones
En Sponsors globales (2016) (1)

USA: derechos de medios 2017
USS 17.100 millones w

(1) Fuente: Leaders TM - London



MONETIZACION DE CONTENIDOS

Twde cR7 w: USS 230.000

W Tw de LeBron ): USS 140.000
(o 7

49% de los Tw son sobre deportes

67% Fans usan Tw como segunda pantalla

Mundial 2014: 672 Millones de football Tw's

(1) Fuente: Diario Marca 20/08/15 - en base a estudio de Opendorse



E-VOLUCION

30% tasa esperada de crecimiento aiho a aiho

134 Mill. personas observaron e-juegos 15

S 145 Mill. simpatizantes

ORT
| — USS 500 mill ingresos 2016 (1)

Sports Broadcasts Are Live TY's Last Stronghold

Giro radical en una década |
93% del top 100 en TV vivo es deporte @

(1) Fuente: Deloitte
(2) @StatistaCharts en base a Nielsen



E-VOLUCION

WORKING

USING ™ <

_ GARTNER MASSIVELY
= wm - BIOLOGICAL

f—
== HUNDREDS
=<
== =
L
8 s = ISK

COMPUTING = =
S
wnuﬂﬂms - SHABER TIME 2

process  INCLUDE SYSTEMS
DEFINITION e, NETWORKS

e o
COST CONTINUES  TERABYTES & RESEARCH EVERY EA;SE;
" COMPLEX pATABASES STU RAGE —

s ABILITY GETS EXAMPLES 2 caben

SENSOR ARCHIVES APPLED = ™

AMOURT DESCRIBING

im% UBlQUITOUS SAN S:T;“'n?:ggm
=S G = TOLERMBLE

IONA

= TECHNOLDGIES

" DISTRIBUTED  cApTURE

CAPACITY =

2

PRESENTATIONS &5
wr PRACTITIONERS

=

il

b
=



ROE: RETORNO SOBRE LA EMOCION

BENEEITSIOE INZVENUE

YOYALTY,
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Sommey Tl M, Sar el ST B Jale DU

82% fans + leales a marcas
asociadas

86% fans + propensos a
probar producto de marca por 1ra. vez

US$ 98.000 ingreso promedio del
hogar ; fans de 4 ligas

20 Millones de visitantes tnicos
temporada regular

6.800 fans caminando por la

explanada en un momento dado

210 Minutos promedio de estadia
en evento Deportivo

Fuente: Interactive Motion Virtual Play en base a Nielsen 2011, Scarborough 2011, Boston Globe



Finalmente

En la “industria” del deporte

...se “compran” emociones

...esta en nosotros...provocarlas!



Muchas gracias por compartir este momento

Y7 danielrosamilia@yahoo.com

<3 @danielrosamilia

danielrosamilia
I@l rosamiliadaniel



