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alidad y oportunidades
Soclal TV en Espana

El estudio realizado por Arena, Grupo Havas y Salvetti & Llombart
desvela los diferentes comportamientos ante el mundo online

Texto: Jaime Fernandez
Marketing & Business
Development director de Arena
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El mévil, hablar con alguien o manipular la

l en coche en lo que va del 2013 es
A por culpa de distracciones varias.

radio son las principales causas de siniestra-
lidad en el coche. Una situacién que se re-
pite en el sofd de nuestra casa, donde el 74%
de las personas que ven la tele manipulan
otro dispositivo, consiguiendo reducir el re-
cuerdo de marca del 15% de aquellos que no
hacen multistasking a 8% los que si. Una rea-
lidad de la que no podemos escapar, pero
que ofrece infinitas posibilidades de cara a
futuro para poder captar no solo la atencién
sino la participacién de los consumidores,
haciendo de la publicidad, un dialogo que da
poder al espectador.

En el estudio realizado por Arena con el
Grupo Havas y Salvetti & Llombart se detec-
tan 4 grupos de multitaskers: Prosumer (27%
hacen multitasking), mas analégico pero cocre-
adores de contenidos. Pasan el 61% del
tiempo navegando por internet, con especial
foco en revisar el mail y hablar por teléfono
mientras ven la televisién. Creator Native
(18%), son nativos digitales y creadores de
contenido. Navegan por internet (71%),
comparten en redes sociales (59%) y chatean
con amigos mientras ven contenidos (60%) al
ver la televisién. Voyeurs (21%), que miran

mucho pero no participan. El chat con el

moévil y las redes sociales (69%) son sus com-
pafieros al ver la tele. Y Entertaiment (35%),
los que se entretienen e informan pero no par-
ticipan, siendo el mail la accién que maés rea-
liza mientras ve la tele (38%).

n este contexto aparece el fenomeno

Social TV, dondel 30% de los social na-

tive ya lo practican, y consiste en com-
partir, buscar y participar en los contenidos
que suceden en la televisién. Una situacién
que nos lleva a reflexionar sobre cémo tra-
bajar la comunicacién, donde es clave en-
tender que a partir de las 22:00 h. es cuando
mas se practica y que la importancia del con-
tenido es independientemente de la panta-
lla. Ademads es impulsador de la audiencias y
las acciones bien trabajadas permiten recu-
perar la atencién perdida.
La planificacién de publicidad en televisién
ha evolucionado a una seleccién de pro-

grama donde la audiencia social es medida
para impulsar el didlogo y la repercusién de
nuestras acciones, y para ello requiere de he-
rramientas que te permita medir el antes y el
después de la emision.

a tecnologia que permite amplificar el

social TV son el Audio Watermarking,

lineas de audio incluidas en los conte-
nidos que video que detectan los dispositi-
vos externos para mostrar un contenido
concreto. El Audio Fingerprint, o recono-
cimiento de un audio para mostrar un con-
tenido. El Video Watermarking, que son los
trazos de imagen que detecta un smartphone o
tablet para mostrar en este otro contenido
complementario de video. El NFC, la tec-
nologia adoptada por dispositivos como
Samsung, y donde Apple no ha querido me-
terse (veremos coémo evoluciona). Y el
WiFi, que permite la conexién entre dispo-
sitivos vinculdndolos y, por tanto, que inter-
actdian unos con otros.
Esto nos lleva a recapacitar que debemos
crear sistemas de comunicacién con mensa-
jes adaptados entre los dispositivos que
sumen entre todos para alcanzar un objetivo
(ver cuadro de précticas).
Estamos ante una disciplina que esta empe-
zando a andar con infinitas posibilidades de
futuro donde los proveedores de contenidos
tienen la varita que hard que esto se convierta
en algo mégico para consumidores y marcas. Y
de momento vamos por buen camino.

Practicas para potenciar la comunicacién en los dispositivos

Herramientas Audio Fingerprint. Shazam ha capitalizado este terreno
ofreciendo contenidos extra en mi smartphone o tablet si escucho con la
aplicaci6n el sonido de un Spot emitido por television.

Chat con Line. En un entorno cerrado como Whatsapp, Line se posiciona
como la solucién disponible para lanzar mensajes push en momentos con-
cretos a los seguidores de una marca que estén chateando.

TV & Apps de Programas (Audio Watermarking). Creados e impulsa-
do por las cadenas, donde puedes interactuar con lo que pasa en el progra-
ma. Con una sincronizacién via sonido las marcas pueden ofrecer conteni-
dos propios o espacios publicitarios sincronizado con lo emitido en el blo-
que publicitario del programa de la aplicacién en cuestién.

Twits Patrocinados. Uniéndonos a un hashiag de programa que nos inte-
rese. Cuidado con el mensaje, ya que debe ser coherente al contenido y la
conversacién que estd sucediendo.

Community Manager. Un zwif adecuado en un momento concreto puede
ayudar a amplificar el mensaje (Oreo consiguié miles de rezwits en horas con
un #wit durante el apagén de la Superbowl de este afio).

Dual Screen Experience. Lo trabajan muy bien las distribuidorasde cine,
donde a medida que avanza la pelicula se muestran unos contenidos u otros

vinculado con conexién WiFi de tu #zblet y tu televisién o reproductor
BluRay. Ya hay cadenas que cuando emiten una pelicula te invitan a des-
cargarte la misma para tener una experiencia completa.

Web & TV conectados. Banners que escuchan lo que pasa en la televisién,
haciendo que el contenido publicitario de esta sea el mismo que se ve en el
ordenador a través del reconocimiento Audio Watermarking.
Segmentacién Temporal. Manda un email a una hora concreta o lanza
una campafia de Facebook Mobile a una hora concreta con un mensaje
adaptado a algo que pasa en la television.

QR & Video Watermarking, Escanea un cédigo QR mientras se emite
un spot o contenido, para hacer que al mover el teléfono frente a la televi-
si6n muestre un contenido en tu teléfono que complemente lo que esta
sucediendo.

Aplicaciones de Social TV. Las lideres Zeebox & GetGlue en Estados
Unidos da paso a starz ups espafiolas que quieren capitalizar, y concen-
trar la conversacion del Social TV en un solo dispositivo. Esto permite
tener Twitter, Facebook, informacién adicional del programa y la con-
versacién sobre el mismo en un solo dispositivo, algo que persiguen
empresas como Tockit.
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