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e acercaba el final de Julio de 2009 y Trevor Kaufman, CEO de Schematic, una agencia interactiva, se distraia
mientras lefa un borrador del comunicado de prensa anunciando la creacién de una nueva divisién en la

agencia. Mientras lefa, no podia dejar de pensar en el hecho de que la decisién de asumir un proyecto interno
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de investigacién y desarrollo tan retador e innovador,
hacia menos de un afio, ahora resultaba en una nue-
va linea de negocio para la compafiia que fundo.

En noviembre de 2008, Trevor reunié a un equi-
po de colaboradores para realizar una lluvia de
ideas sobre un proyecto nuevo de disefio y desarro-
llo. El buscaba con este proyecto empujar los limites
del mercadeo interactivo, y deseaba que debutara
el verano siguiente durante el Festival de Cannes
Lions en Francia. Estaba convencido de que, si bien
el mejor trabajo creativo de la industria publicita-
ria se presentaba y se celebraba cada afio en este
festival, la mayoria del trabajo que ahi se presen-
taba carecia de lo que Schematic creia era la clave
para ayudar a que las empresas se conecten con los
consumidores: utilidad. Dar a las personas algo que
encuentran valioso --sean anuncios relevantes, in-
formacién util o servicios-- es la forma mas pode-
rosa de llegar a los clientes.

Schematic estaba particularmente interesado en
demostrar en este festival la oportunidad estratégi-
ca de crecimiento que existe en lo que se denomina
Publicidad Interactiva Fuera de Casa (Interactive
Out of Home - IOOH), una evolucién de la publi-
cidad mediante el uso de experiencias interactivas
en espacios publicos. Si bien mas y mas pantallas
digitales se estan incorporando en los espacios pt-
blicos, atn tienen el potencial de ser mucho mas
que los sistemas de despliegue de contenido en una
sola via, como lo son actualmente, la mayoria. Este
es sin duda uno de los mayores retos a la hora de
crear este tipo de productos.

Desde el inicio del proyecto estaba claro que
uno de los mas interesantes desafios técnicos del
proyecto seria tomar lo que ya conocia la empresa
sobre el diseno de interfaces multi-tactiles (multi-
touch), y ampliarlo a una pantalla tactil (touchs-
creen) que seria utilizada por varias personas al

mismo tiempo.

El rol cambiante de las agencias interactivas

Las agencias interactivas son compafiias que
proveen servicios especializados de mercadeo y pu-
blicidad para el espacio digital. Ellas colaboran de
forma estrecha con sus clientes para construir mar-
cas y apoyar objetivos estratégicos del negocio por
medio de diferentes canales de mercadeo digital.
La forma en que esto se logra, asi como los cana-
les utilizados, varia segtn la agencia y el cliente. En
sus inicios, la mayoria de las agencias interactivas se
dedicaban, casi de forma exclusiva, al mercadeo en
linea: sitios web, publicidad en banners y campafias
de correo electronico, entre otras.

Hoy en dia, la tecnologia se ha vuelto mas sofis-

La tecnologia se ha vuelto

mas sofisticada, y al mismo
tiempo, las personas estan mas
familiarizadas con su uso.

ticada y, al mismo tiempo, las personas estdn mas
familiarizadas con su uso, lo que ha facilitado que
el universo digital sea mas amplio. Por esta razén
es posible ver a las agencias interactivas incursio-
nando en proyectos para plataformas mas alld de
internet como por ejemplo teléfonos inteligentes,
video juegos, dispositivos como el iPod y kioscos.
Mientras que lo usual era que el presupuesto para
estos proyectos en “plataformas emergentes” fuera
proveniente de departamentos como investigacién
y desarrollo, hoy en dia cada vez mas los fondos
para el trabajo interactivo provienen también del
area de mercadeo.

Otro factor importante que ha influido en el
cambiante mundo de las agencias interactivas es la
situacién econémica global. La evidencia de los tl-
timos dos afios, sugiere que la recesién ha acelerado

un cambio de los medios de publicidad tradiciona-
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La Touchwall ofrecié a los usuarios un valioso instrumento: la
capacidad de conectarse entre si.

les, especialmente los impresos, hacia los digitales
a medida que los departamentos de mercadeo ven
reducidos sus presupuestos y buscan estrategias y
canales mds focalizados y las gerencias generales
buscan resultados mas medibles de sus inversiones
en mercadeo.

Como resultado, las agencias interactivas han
tenido que aumentar de forma proactiva su oferta
de servicios, sus capacidades de medicion, estrate-
gias de talento y alcance global para mantenerse al
dia con la creciente demanda de parte de sus clien-
tes. Segun el Interactive Advertising Bureau (loca-
lizada en Estados Unidos y que representa el 86%
de los ingresos por publicidad interactiva), durante
2008 el gasto en publicidad interactiva alcanz6 un
estimado de US$21.100 millones, un aumento del
25% con respecto a 2006. Por otro lado la firma con-
sultora Forrester Research estima que este ndmero
aumente a unos US$61.300 millones para 2012.

Una de las areas de la publicidad interactiva que
hasta el momento no ha evolucionado a la misma
velocidad que la mayoria de canales digitales es la
que se conoce como Publicidad Interactiva Fuera de
Casa (IOOH). Las pantallas digitales se han con-

vertido poco a poco en parte de nuestros espacios
publicos, desde pantallas de video en elevadores,
hasta carteles digitales, pantallas en tiendas con
publicidad y kioscos en centros comerciales. Sin
embargo, aun cuando la tecnologia existe, la mayo-
ria de estos medios ofrecen una publicidad pasiva y
muy poca o ninguna interactividad. En un mundo
donde los anunciantes exigen métricas mas preci-
sas, la industria de la publicidad fuera de casa se
mide todavia principalmente por nimero de impre-
siones, una estadistica que carece de informacién
acerca del nivel de involucramiento de los clientes o
sobre cuan valiosa perciben la interaccion.

Es por todo esto que Schematic decidié aprove-
charse de su experiencia en el disefio y desarrollo
de aplicaciones para web, telefonfa moévil y televi-
sién durante varios afios y enfrentar un proyecto in-
novador de publicidad fuera de casa en una escala
y nivel de sofisticacién que hasta el momento no

habian sido intentados por otra empresa.

Acerca de Schematic

Schematic, que forma parte de WPP Digital, es
una agencia interactiva que crea experiencias po-
derosas en multiples plataformas para algunas de
las marcas grandes del mundo, tales como Target,
Nokia, Comcast, Turner, Microsoft, NBC y Dell. Un
gran conocimiento a lo largo de diferentes canales
digitales, le permite a Schematic aconsejar a sus
clientes sobre cdmo utilizar tecnologias disponibles
para apoyar los objetivos del negocio.

Reconocida por Advertising Age y AdWeek como
una de las firmas mdas innovadoras de la industria,
Schematic es lider en el disefio de interfaces, desa-
rrollo de nuevas tecnologias y mercadeo interactivo.
La firma reconoce que vive en una industria donde
es clave el aprendizaje rapido debido a la veloci-
dad con que evoluciona la tecnologia y por lo tanto

fomenta una cultura de innovacién y colaboracién
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entre sus colaboradores. Listas de correo son utili-
zadas por grupos de interés para compartir lo lti-
mo en noticias, estadisticas o discutir ideas y pro-
yectos de investigacion internos son creados para
aprovechar el tiempo cuando los colaboradores no
estan asignados a algtn proyecto.

En 2008, la firma fue incluida dentro de la lista
élite de las veinte agencias globales preferidas por
Microsoft, como reconocimiento al nivel de inno-
vacion y calidad del trabajo de la agencia. Esto le
ha permitido trabajar de cerca con tecnologias Mi-
crosoft con meses de anticipacion antes de que sal-
gan a la luz publica. Por ejemplo, mientras el nuevo
Windows 7 se hizo ptblico a inicios de 2009, ya la
oficina de Costa Rica de Schematic trabajaba pro-
yectos en este nuevo sistema operativo desde me-
diados de 2008.

Schematic tiene su casa matriz en Nueva York,
con oficinas adicionales en Atlanta, Austin, Los An-
geles, Minneapolis y San Francisco. Tiene ademas
una presencia internacional con oficinas en Lon-
dres, Inglaterra, y San José, Costa Rica, donde se

emplea casi un centenar de personas.

Cannes Lions International Advertising Festival

International Advertising Festival conocido
como Cannes Lions es el punto de encuentro mas
grande a nivel mundial de proveedores y clientes
de publicidad, donde ademas se otorgan los pre-
mios anuales de publicidad mds prestigiosos. Mds
de 6.000 delegados de 94 paises y cerca de 8.000
visitantes de las industrias de publicidad y allega-
das, atienden este evento para celebrar lo mejor del
trabajo creativo en diferentes medios, discutir lo
mas destacado de la industria y ampliar sus redes
de contactos.

Mas de 22.000 anuncios de todo el mundo son
presentados y evaluados durante el festival. Las

compafias ganadoras reciben el premio Cannes

Lion, el cual honra lo mas creativo en video, medios
impresos, interactivos, radio, disefio, promocio-
nes de ventas y publicidad integrada, asi como las
mejores soluciones en mercadeo directo y medios.
Un programa tnico que incluye seminarios de alto
perfil, talleres y presentaciones estan a cargo de los

nombres mds importantes de la industria.

Nace la Pared Interactiva

Schematic decidié hacer el lanzamiento del
proyecto de la pared interactiva a la que llamaron
Touchwall, durante el Festival de Cannes Lions,

porque quiso demostrar el poder de un producto

Cuando una empresa busca su
posicionamiento estratégico por
medio de la innovacion continua,
los gerentes deben saber
construir organizaciones capaces
de aprender rapido y de moverse
velozmente cuando emergen
nuevas posibilidades.

que ofreciera gran utilidad real al consumidor. Tam-
bién esperaba inspirar a los asistentes del festival
—que incluye a algunas de las mas grandes mentes
creativas de la industria— con lo que la publicidad
interactiva fuera de casa y la tecnologia tactil pue-
den ofrecer juntas.

Su trabajo de cerca con los organizadores del
festival para garantizar que la Touchwall ofreciera
a los asistentes el maximo valor, Schematic dise-
A6 y construyé una pantalla tactil multi-usuario
de aproximadamente 3,5 metros de largo por 1,5
metros de alto, que serviria como centro de infor-
macién y de conexion durante el festival de 2009.
La pantalla de 3840 x1600 pixeles de video de alta

resolucion ofrece graficos interactivos y permite
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que varios usuarios tengan una interaccién per-
sonalizada con la informacién en la palma de sus
dedos.

La Touchwall permiti6 a los participantes del fes-
tival que exploraran e interactuaran con mapas en
3D de la ciudad de Cannes, asi como con un deta-
llado mapa ampliable del salén principal del festival,
denominado Palais. También permiti6 a los usuarios
enviar correos electrénicos a si mismos con la in-
formacion sobre restaurantes, bares y hoteles en los
alrededores, y las direcciones de la sede. En la parte
superior de la pantalla un grafico similar a un grafico
Gantt permitia visualizar el programa de actividades
de toda la semana, que estaba compuesto de semi-
narios, talleres, charlas magistrales, y de premios que
suceden de forma simultanea. Cada evento podia ser
ampliado en una ventana de eventos llamada wid-
get, y su informacién podia ser compartida con otros
a través de correo electrénico. El calendario también
fue colocado en una posicion estratégica en la parte
superior de la pantalla, de manera que pudiera ser
visible por las personas que estaban lejos.

Unido a la gran cantidad de informacién ofreci-
da, la Touchwall también ofrecié a los usuarios otro
valioso instrumento: la capacidad de conectarse en-
tre si. Muchas de las aplicaciones mds exitosas hoy
en dia ofrecen un componente de redes sociales y
la Touchwall no podia dejar pasar esto de lado. Los
usuarios podian buscar a otros participantes por su
nombre y enviar una solicitud para el intercambio
de informacion o un simple mensaje para coordinar

un punto de encuentro en su restaurante favorito.
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Las innovaciones tecnologicas
y de interaccion de Schematic
tienen aplicaciones para
empresas e instituciones.

Tal vez el elemento mas llamativo de laTouchwall
fue el uso de la tecnologia de radio frecuencia co-
nocida como RFID (Radio-frequency identifica-
tion). Al incorporar etiquetas de RFID en las tarje-
tas de identificacién de los asistentes al festival, la
Touchwall podia identificar a los usuarios a medida
que se acercaban a ella, de tal forma que en medio
de miles de visitantes, cada uno de ellos disfrutaba
de una experiencia absolutamente tnica y perso-
nalizada, co-creada en el instante mismo en que se
acercaba a consumir dicha experiencia.

“La clave para entregar esa clase de resultados
que cambian las reglas del juego que los clientes
exigen, se encuentra en la bisqueda de mejores
formas de conectarse con los consumidores y pro-
porcionarles valor real”, dice Trevor Kaufman, CEO
de Schematic.”Este tipo de instalaciones interacti-
vas fuera del hogar dard nuevas oportunidades a los
anunciantes de conectarse mejor con sus consumi-
dores, al darle al usuario el control sobre la calidad y
la duracién de la interaccién, mientras que también
ofrece una experiencia mas personalizada”, agrega.

Innovaciones tecnoldgicas

A lo largo del disefio, desarrollo y construccion
de la Touchwall, el equipo se enfrenté con una serie
de obstaculos unicos. Para lograr el resultado final,
Schematic desarroll6 varios componentes de soft-
ware propietario, es decir, tuvo que construir software
que no existia. Estos incluyen una interfaz de usuario
construida, usando Adobe Flex 4 (entonces en estado
pre-beta), un marco multi-tactil para interpretar los
contactos individuales en la pared, asi como software
con tecnologia .NET de Microsoft para el control de
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RFID. La Touchwall también requirié una estrecha
integracion con la base de datos del Festival para per-
mitir actualizaciones en tiempo real de la informacién
de horarios y de los registros de los asistentes.

En cuanto al hardware, Schematic se asocid con
Alien para elegir las mejores etiquetas RFID (que se
suelen usar en objetos inanimados, no personas),
asi como las antenas utilizadas.Y con el fin de al-
canzar los 6,14 millones de pixeles de pantalla, seis
proyectores de tipo short-throw tuvieron que ser
cuidadosamente unidos en una sola imagen impe-
cable. Por dltimo una serie de rayos laser infrarrojos
se montaron y calibraron para asegurar que cada
centimetro de los poco mas de 5 metros cuadrados
de superficie detectaran con precision el contacto
de los usuarios.

Ademas de la construccién de nuevas soluciones
tecnologicas para la Touchwall, Schematic también
desarroll6 nuevos modelos de interaccién tactil
multi-usuario. Esta nueva plataforma requiere una
nueva serie de acciones, a diferencia de utilizar un
teclado o un ratén, o incluso un teléfono inteligente
que usa la tecnologia tactil.

El Resultado

Durante el festival realizado en junio de 2009, la
“Touchwall” fue utilizada mas de 6000 veces por mas
de 1800 personas diferentes a lo largo de siete dias,
cada una de ellas interactuando alrededor de 4 mi-
nutos con la misma. Durante los momentos de mas
uso, docenas de personas se agruparon alrededor de
la “Touchwall”. Adicionalmente la Touchwall facilité
cerca de 600 conexiones persona a personay se acep-
taron el 90% de las 1400 solicitudes para intercambiar
informacién de contacto entre los asistentes.

Las nuevas innovaciones tecnoldgicas y los nue-
vos modelos de interaccién desarrollados por Sche-
matic con este dispositivo multi-usuario tienen apli-

caciones potenciales para las empresas de ventas al

detalle, museos, aeropuertos, edificios de oficinas y

otros lugares con alto trafico de personas. En cual-
quier lugar donde grandes grupos de personas se
concentren, y se necesiten mejores formas de inte-
ractuar con la informacion que nos rodea, hay un uso
potencial para una solucién tactil como la Touchwall.

El riesgo sin duda habia sido alto. La agencia
trabajé en la construccién de un producto que
nadie mas habia hecho en esta escala, mezclan-
do diferentes tecnologias y permitiendo la inte-
raccién de tantas personas de forma simultanea.
Si la Touchwall fallaba, lo haria no solamente en
un evento de gran magnitud, sino al frente de los
exponentes mas importantes de la industria de la
publicidad y mercadeo.

El resultado mas importante de la puesta en
marcha del Touchwall para Schematic es sin duda
el conjunto de lecciones aprendidas sobre el desa-
rrollo de soluciones hermosas y poderosas de la pu-
blicidad interactiva fuera de casa que ahora pueden
ofrecer a sus clientes. El desarrollo del proyecto se
habia logrado con la participacion de empleados de
tres diferentes oficinas ~Los Angeles, Nueva York y
Costa Rica—lo que implicé un gran nivel de colabo-
racién y comunicacién impecable.

Tras la finalizacion del festival, quedé claro que
el proyecto habia sido un éxito y el esfuerzo habia
valido la pena. Quienes asistieron al festival queda-
ron asombrados ,incluso la competencia, y escribie-
ron acerca de la Touchwall y Schematic constante-
mente en diferentes medios.
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Para Trevor Kaufman, esta claro que los geren-
tes deben enfrentar la incertidumbre creciente que
genera la dificultad de predecir resultados en sis-
temas cada vez mas complejos como resultado del
aumento en la cantidad de actores y en la naturale-
za de las relaciones con esos actores. A esa incerti-
dumbre del negocio hay que sumar, como si fuera
poco, la incertidumbre tecnolégica y la incertidum-
bre de mercado. Los resultados del proyecto de la
Touchwall durante el Festival de Cannes Lions 2009
confirmaron que Schematic iba por el camino co-
rrecto creando una nueva division enfocada en el
uso de la tecnologia tactil en una industria en creci-
miento: la Publicidad Interactiva Fuera de Casa.

Trevor Kaufman, con la copia del comunicado de
prensa en mano, sonrefa al ver que Schematic habia
quedado lista para lanzar una nueva divisién dedi-
cada a trabajar con la tecnologia tactil y que se lla-
maria Schematic Touch Division. Esta division seria
creada para ayudar a conectar las empresas con los
consumidores a través de espacios publicos digita-
les y kioscos. Uno de los primeros proyectos de la
division serd el lanzamiento de un kiosco inteligen-
te para una empresa Fortune 50. Listos para debutar
a principios del 2010, estos kioscos multi-tactiles
ofreceran a los consumidores en EE.UU. acceso a
informacién detallada del producto con el objetivo
de ayudarles a tomar mejores y mas informadas de-

AYA

cisiones de compra.#i¢

Este caso fue escrito para servir como base de discusion mas que
como ilustracién de una gestién correcta o incorrecta.
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Comentario de Ignacio Trejos Zelaya
ITCR y Director Académico de Cenfotec

Trevor Kaufman, CEO de Schematic, dio
un paso osado al idear un proyecto que em-
pujaria la frontera de la interactividad digi-
tal multiple, mediante una pantalla sensible
al tacto y a las personas con quienes inte-
ractuaba... jEn el propio festival Cannes
Lions, uno de los mas prestigiosos festiva-
les internacionales de publicidad!

Kaufman sabia que podia dar un paso
innovador cuantico, de gran riesgo, porque
su equipo comprende no solamente el ta-
lento creativo que imagina la comunica-
cién textual, visual y sénica de una via, sino
porque incluye también a tecnélogos que
hacen sinergia con aquellos y juntos crean
experiencias de usuario pertinentes y atrac-
tivas, pero principalmente dtiles.

Esta innovacion supuso vencer dificul-
tades conceptuales y técnicas en muy corto
tiempo: de noviembre 2008 a junio 2009,
y lograr la colaboracién de personal basa-
do en Londres, Los Angeles, Nueva York
y Costa Rica. Un gran reto gerencial, sin
duda, es lograr la integridad conceptual, la
superacion de las dificultades técnicas, y
la armonizacién de las contribuciones de
miembros de un equipo distribuido geo-
graficamente.

¢Una prueba de concepto en el circulo
de los leones? Un equipo habil y bien di-
rigido fundamenta hoy una nueva division
de Schematic, que hace avanzar la frontera
de la comunicacién mediada por tecnolo-
gla, al servicio de los consumidores.




