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PP EIl entorno de Covid-19 ha impactado en la vida de las personas a nivel global y local de

maneras que aun no podemos predecir con exactitud.

Sabemos que el periodo de aislamiento que estamos viviendo desde marzo de 2020 ha generado
nuevas rutinas, nuevas maneras de relacionarnos, que ha cambiado en muchos casos el modo de
elegir o vincularnos con las marcas, que se han redefinido las necesidades, gustos vy

aspiraciones futuras de los consumidores.

Se estd configurando un NUEVO MAINSTREAM, que con el tiempo de analisis y experiencias

iremos conociendo con mayor profundidad.

Este nuevo mainstream tiene una impronta tecnoldédgica que modifica fuertemente el customer
journey. En el informe 9 focalizamos el analisis en tres aspectos que son la parte quizas mas
visible, en la configuracion de este nuevo mainstream:

como nuestra vida cotidiana estda cada vez mas atravesada por dispositivos y
modos de decider, consumir, transaccionar vinculados a lo digital.
Tecnologias disruptivas: como el uso de esas tecnologias se acelera en este contexto y nos
mueve hacia un landscape de superdigitalizacion.

Algunos ejemplos de innovacidon digital en diferentes industrias.
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Digital life

El Covid-19 aceleré la confianza de los
consumidores en las tecnologias digitales.
Los consumidores buscan interactuar con
Marcas que brinden una experiencia digital
positiva.

Las busquedas a través de mobile y desktop
por plataformas on-demand, live de
contenidos, apps de musica, gaming y redes
sociales subié en promedio un 220% si
comparamos los niveles de antes de la
andemia y la actualidad.

outube +(136%) e Instagram(+142%)
crecieron en las busquedas a través de
mobile 'y desktop/laptop durante la
pandemia.

4 de cada 10 personas que compraron en
plataformas de e-commerce lo hicieron
por primera vez durante el periodo de
aislamiento. La mayoria de aquellos que
utilizaron el e-commerce planean seguir
haciéndolo luego de pasada la pandemia.
Mercado libre pas6 de 15 millones de
busquedas antes de la cuarentena a 25
millones de busquedas durante el
asilamiento.

Homework y un abrupto cambio de
habitos. El 40% de las personas trabaja
oyendo radio o conectado a algun
servicio de streaming, el 31% pasa
tiempo utilizando redes sociales e
incluso el 13% hace compras online
durante su horario laboral.

Los consumidores digitales estan
usando mas social media que antes de
la cuarentena para buscar y consumir
entretenimiento.

Las redes sociales, los grupos o fan
page de marcas se han convertido en
lugares de recomendacién y compra,
sobre todo como espacio de venta para
emprendedores, comercio minorista,
que a partir de nuevas herramientas de
pago y gestion logran dar un buen
servicio postventa.

Hacia una economia digital. Mayor uso
del homebanking y medios de pago
digitales.

La categoria retail en online crecié en
Argentina +170% luego del lockdown.
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CAMBIA EL CUSTOMER JOURNEY Y TAMBIEN LA MANERA EN QUE LAS
MARCAS COMERCIALIZAN SUS PRODUCTOS: TIENDAS PROPIAS, MARKET

PLACES, DARK STORES, ETC.

LAS BUSQUEDAS DE MARKET PLACES, SUPERMERCADOS ONLINE, MAYORISTAS
Y DELIVERY CASI SE DUPLICARON LUEGO DE LA PANDEMIA.



Imercado;
_ Busquedas en Argentina a través de mobile y desktop/laptop

En Mercado Libre creci6 80% Ila
facturacion de supermercados
Agosto 2020 . :
9 MercadoLibre tiene acuerdos con
practicamente todas las cadenas.

Antes de la pandemia ®

1.400.000 | Q@EB | Una de las claves de este crecimiento
fue la mayor aceptacion de pagos con
1.300.000 © 1.300.000 codigo QR de su plataforma de pagos,
A Mercado Pago, por los supermercados.
1.200.000 . 9 Hoy, mas de 10.000 supermercados,
\ Cartour autoservicios y otros negocios
1.100.000 ] arket incorporaron este medio a las opciones de
, .
cobro de sus clientes
1.000.000 165,71 A © 1.000.000
| | +124,0 | ’ :
900.000 ! i , PedidosYd Otras plataformas que subieron las
1 - . .
I . o 830.000 busquedas durante el aislamiento
800.000 ' 800000
780.000 ] ‘W I t
I
almar
700.000 ! o 680.000
I A
600.000 ' #2431 4 +164.9
! ! ' ifeed Glovo?
500.000 ! I ()
1
| 1
' 410.000 @ " ; PR
400.000 . Nuevos "mayoristas online
340.000 : . Otras opciones de compra online que
S : Dio - compiten en precio y en rapidez de entrega
‘ con los supermercados
200.000 1 +309 A © 210,000 P
1
i I 150.000 4 © 150.000 S
100.000 ' 100.000 ' 100.000 © 110.000 o 100.000 mGUOV'Sf@
80.000 -
66.000
0

Fuente: Ubersuggest App Neil 9 I G N | S

https://www.cronista.com/apertura-negocio/empresas/MercadoLibre-por-la-cuarentena-crecio-un-80-su-facturacion-en-supermercados-20200610- " MEDIA AGENCY
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https://www.google.com/search?rlz=1C1SQJL_esAR866AR866&biw=1536&bih=722&q=Vea&stick=H4sIAAAAAAAAAONgFuLRT9c3NCo0iTfMqqxQ4gXxDJPMM9LizQyMtPic83Nz8_OCM1NSyxMrixexMoelJu5gZQQAIMs0sjgAAAA&sa=X&ved=2ahUKEwiu2Krp9fLrAhU3I7kGHWuFAKUQxA0wGXoECAwQCQ
https://www.google.com/search?rlz=1C1SQJL_esAR866AR866&q=Uber+Eats&stick=H4sIAAAAAAAAAONgFuLVT9c3NEwzMM4rNikvVoJwk7ML4w1LDIq1-Jzzc3Pz84IzU1LLEyuLF7FyhialFim4JpYU72BlBACnT7PUPwAAAA&sa=X&ved=2ahUKEwjluNHL6-3rAhUYGbkGHdu8C-sQxA0wJXoECAoQCw
https://www.google.com/search?rlz=1C1SQJL_esAR866AR866&q=ifood&stick=H4sIAAAAAAAAAONgFuLVT9c3NEwzMM4rNikvVoJw09PLKoGgRIvPOT83Nz8vODMltTyxsngRK2tmWn5-yg5WRgCf6TMkOwAAAA&sa=X&ved=2ahUKEwjluNHL6-3rAhUYGbkGHdu8C-sQxA0wJXoECAoQBw




BANKING Busquedas en Argentina a través de mobile y desktop/laptop
ACELERACION DIGITAL Y CAMBIO

: LTURAL.
@mercado Antes de la pandemia Agosto 2020 CULTU
pago
2.000.000 1.900.000 La pandemia provoco una bancarizacién
1.900.000 A/ sin precedentes
1800.000 ! Sélo los bancos publicos habilitaron
1.700.000 : ' _
! cerca de 2,5 millones de nuevas cajas de
1.600.000
I . . .
1.500.000 ! ahorro desde el inicio de la cuarentena,
Sk | HOMEBANKING . ) g |
|
1.400.000 : P casi cinco veces mas que todas las
1.300.000 | A/ abiertas en el 2019.
1.200.000 : !
! 1
1.100.000 ' - _
! : Las personas buscaron hacer tramites
1.000.000 . \ N
900.000 : ! por canales digitales como el home
. , !
800.000 — ! banking vy las aplicaciones para
* 1
700.000 : dispositivos moviles.
1
600.000 570.000 Muchos bancos presentaron nuevos
500.000 . :
productos, tales como billeteras virtuales,
400.000 _ »
cuentas totalmente online, También
300.000 BITCOINS "l? TODO
200000 140.000 PAGO generaron tutoriales para las personas
: | 100.000 110.000 50.000
100.000 { ' que comenzaron a usar las  apps
84.000 50.000 84.000 /
0 . 30.000 digitales.

Fuente: Ubersuggest App Neil 9 | G N | S
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Busquedas en Argentina a través de mobile y desktop/laptop

antes de la pandemia © ago-20
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Otras plataformas que
subieron las busquedas
durante el aislamiento
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https://www.google.com/search?rlz=1C1SQJL_esAR866AR866&q=HBO&stick=H4sIAAAAAAAAAONgFuLUz9U3SC_LSc9Q4gAxjXNTSrT4nPNzc_PzgjNTUssTK4sXsTJ7OPnvYGUEAJLXWJ8wAAAA&sa=X&ved=2ahUKEwiA2PWt8-3rAhW2JrkGHdpVAUkQxA0wNXoECAoQCQ
https://www.google.com/search?bih=714&biw=1540&rlz=1C1SQJL_esAR866AR866&hl=es&q=A24&stick=H4sIAAAAAAAAAONgFuLSz9U3MK5MqTDLVQKzzcqNCnIrtfic83Nz8_OCM1NSyxMrixexMjsamexgZQQAq_QwIzMAAAA&sa=X&ved=2ahUKEwi01YjRhu7rAhX_JLkGHZnyBWIQxA0wLHoECAYQBw
https://www.google.com/search?bih=714&biw=1540&rlz=1C1SQJL_esAR866AR866&hl=es&q=Canal+26&stick=H4sIAAAAAAAAAONgFuLSz9U3MK5MqTDLVQKzzcpNcwyLtfic83Nz8_OCM1NSyxMrixexcjgn5iXmKBiZ7WBlBAC5LpvLOAAAAA&sa=X&ved=2ahUKEwi01YjRhu7rAhX_JLkGHZnyBWIQxA0wLHoECAYQCw
https://www.google.com/search?rlz=1C1SQJL_esAR866AR866&q=Hulu&stick=H4sIAAAAAAAAAONgFuLUz9U3SC_LSc9Q4gIxjSrjTbLStfic83Nz8_OCM1NSyxMrixexsniU5pTuYGUEAJ5EfDkzAAAA&sa=X&ved=2ahUKEwiA2PWt8-3rAhW2JrkGHdpVAUkQxA0wNXoECAoQCw
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En la actualidad, con los cambios de habitos, las restricciones de circulacion y
contacto, se produjo una aceleracion del uso de tecnologias que permiten realizar
transacciones, conectarse remotamente con otras personas, uso de apps de
entretenimiento, de cuidado de la salud y otros desarrollos mas o0 menos inmersivos.
Este entorno también propicia la aceleracion en el uso o desarrollo de tecnologias
disruptivas que podrian volverse mas masivas y que procuraran dar respuesta a un

mundo post-pandemia.

TRANSPARENCIA
Y TRAZABILIDAD

EXPERIENCIA
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TECNOLOGIAS DISRUPTIVAS

La expresion “multi-experiencia” se refiere a una experiencia compuesta por varios modos (tacto,
voz y gesto, por ejemplo), dispositivos y aplicaciones con los que los usuarios interactidan a
través de itinerarios digitales con diferentes puntos de contacto. El desarrollo de una multi-
experiencia implica la creacion de aplicaciones adecuadas a su proposito, basandose en las
categorias especificas del punto de contacto, garantizando al mismo tiempo una experiencia de
usuario consistente en varios dispositivos moviles, wearables, conversacionales e inmersivos (AR
/ VR). dispositivos.

La hiperautomatizacién se ocupa de la aplicacién de tecnologias avanzadas, incluida la
inteligencia artificial (IA) y el machine learning (ML), para automatizar procesos. La hiper-
automatizacion se extiende a través de una gama de herramientas/ objetos que se pueden
automatizar, pero también se refiere a la sofisticacion de la automatizacién (es decir, descubrir,
analizar, disefiar, medir, monitorear, reevaluar).

La democratizacion de la tecnologia significa brindar a las personas un facil acceso a la
experiencia técnica o comercial sin una capacitacion extensa (y costosa). Se centra en cuatro
areas clave: desarrollo de aplicaciones, datos y analisis, disefio y conocimiento. Por ejemplo, la
democratizacion permitiria a los desarrolladores generar modelos de datos sin tener las
habilidades de un cientifico de datos, porque utilizarian el desarrollo impulsado por IA para
generar cédigo y automatizar las pruebas.

Human augmentation es el uso de tecnologia para mejorar las experiencias cognitivas y fisicas de
una persona. Implantar una tecnologia dentro o sobre el cuerpo. Hay cuatro categorias principales:
aumento sensorial (audicién, visién, percepcion), aumento de apéndices y funciones bioldgicas
(exoesqueletos, protesis), aumento cerebral (implantes para tratar convulsiones) y aumento
genético (terapia genética y celular somatica). Todo esto conlleva una variedad de implicaciones
culturales y éticas.

Transparencia y trazabilidad: Crisis de confianza. A medida que los consumidores se vuelven mas
conscientes de como se recopilan y utilizan sus datos, las organizaciones también reconocen la
creciente responsabilidad de almacenar y recopilar los datos . Se crea un interrogante sobre quién
gestiona/gobierna esos datos. Se requiere tener un enfoque seis basado en la ética, integridad,

franqueza, responsabilidad, competencia y coherencia.

https://www.gartner.com/smarterwithgartner/category/covid-19/ a” MEDIA AGENCY
https://uxplanet.org/erp-multiexperience-mx-610538ae1065 ’



TECNOLOGIAS DISRUPTIVAS

Aceleracion en la transformacidén digital

Segun el informe COVID-19 Digital Engagement Report realizado en paises de Europa y de Asia, el entorno
de COVID-19 impulsé la aceleracion digital en algunas industrias mas que otras. Los que aceleraron su
transformacién digital de manera mas significativa en respuesta al COVID-19 fueron las empresas de
tecnologia (78%), seguidas de energia (77%), atencion médica (74%), construccion (71%) y comercio
minorista (70%). Cabe destacar, sin embargo, que las empresas de construccién (8,1 afios) y la energia (7,2
afnos) han experimentado la mayor aceleracion en las comunicaciones digitales, mientras que las

organizaciones minoristas y de comercio electronico informan una aceleracion media de 6,1 afio.

Tecnologias mas holisticas

M Los wearables de salud se estan convirtiendo en herramientas para

— ‘ que los usuarios puedan manejar el Stress y el bienestar emocional.

En una primera etapa fueron un incentivo para que los usuarios se
movieran (fitness, running), los ultimos dispositivos de tecnologia de la
salud quieren ayudar a los usuarios a reducir la velocidad, integrando
herramientas de mediciéon emocional y manejo del stress para un

enfoque mas integrado de la salud (nutricion, sensor de temperatura,

ritmo cardiaco, etc)

O O
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https://www.iot-now.com/2020/07/23/104031-covid-19-has-sped-up-digital-transformation-by-5-3-years-says-study/


https://youtu.be/xBVfIIqH9B8

La inteligencia de las cosas
Objetos auténomos

Las cosas auténomas incluyen drones, robots,
electrodomésticos, etc que aprovechan la inteligencia artificial
para realizar tareas que generalmente realizan los humanos.
Esta tecnologia opera en un espectro de inteligencia que va
desde semiauténomo hasta completamente autébnomo y en
una variedad de entornos.

Casas inteligentes: botones en el lavarropas que nos avisan
cuando comprar jabon, gestionar las luces de la casa desde
una app, tener un cubo de basura inteligente en la cocina que
recicla los residuos, sensores para jardines. Smart cities,
dispositivos para mascotas, Ropa y zapatillas en las que se
aplica tecnologia para un mejor entrenamiento o que nos
ayuda a conectarnos con otros a la distancia, robots que
hacen delivery o que cocinan, todas estas aplicaciones
inteligentes para la vida cotidiana, el trabajo, el
entretenimiento y la circulacion se han potenciado en este
nuevo entorno. Se redefine el modo de movernos, de
relacionarnos, de comprar y de entretenernos y los
desarrollos de tecnologia aplicados a los objetos, la
inteligencia de las cosas seran clave para este nuevo

mainstream

W TECNOLOGIAS

robot
cocinero ’

https://secmotic.com/innovacion-disruptiva-iot/

https://www.iot-now.com/2020/07/23/104031-covid-19-has-sped-up-digital-transformation-by-5-3-years-says-study/
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https://youtu.be/7452or2Hhyw
https://youtu.be/QfhQkLyJnsE
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WEAREABLE LOVE

La propuesta de H&M que permite mantener contacto a distancia a
través de una tecnologia implementada en el disefio de la campera.
La marca desarrolld un espacio web, y realizé un spot para el

lanzamiento de la nueva campera.

“Lo que sea que te separe, mantente cerca fisicamente”. Weareable
love ayuda a superar los limites combinando la chaqueta de jean con
tecnologia innovadora para que “puedas sentir el tacto de tus seres
queridos como si estuvieran contigo. Con wearable love, envia y recibe

contacto con la misma facilidad que envia mensajes.
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crea una chaqueta que transmite
emociones para poner fin a la distancia

socia

Love on the go. o

¢Como funciona ?

. . 0T
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Se recibe un cédigo de registro para la aplicacién con la chaqueta de weareable love. Una
vez que haya creado su propio perfil en-la-aplicacién; puede invitar a sus amigos a
conectarse a través de listas de amor. En su perfil, puede crear patrones tactiles individuales
que puede enviar a la chaqueta de sus contactos.

El dispositivo creado por Boltware consta de un disco y una base, que funcionan como un
corazon y un cerebro digitales para“la prenda. El disco extraible se carga de manera
inalambrica y tiene una autonomia de hasta 2 semanas, mientras que la base esta integrada
de manera permanente en la ropa. '

http://wearable.love.hmlab.de/index-en.html
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https://youtu.be/HrqHLuOh1Ic
http://wearable.love.hmlab.de/index-en.html

LOVE UNDER
LOCKDOWN

INMERSIVE

STORYTELLING

¢ Tratando de encontrar el amor cuando el mundo se acaba?
Esa premisa es del evento interactivo Swipe Night de Tinder,
que se lanzé a mediados de septiembre en el Reino Unido 'y
Brasil, Suecia, Alemania, Espafia, Francia, ltalia, Australia,
Indonesia, India y Corea.

Swipe Night es un evento en que se elige su propia aventura.
Los usuarios de Tinder pueden deslizar el dedo en
momentos clave para determinar la direccion de la historia
dentro de la aplicacién. Deslizar el dedo no solo afecta
cémo termina la historia, también influye en con quién se

relacionan los usuarios y sobre qué terminan charlando.

Originalmente, cuando inicio la cuarentena, Tinder retraso el
estreno mundial de Swipe Night. Dicen desde Tinder que: ” Si
bien la pandemia continda siendo una situacion grave,
queremos que nuestros usuarios disfruten de un evento
entretenido y que tengan mas formas de conocer gente
nueva. Si quieres hacer matches nuevos sin la necesidad de

usar un tapabocas, llegaste al lugar correcto”

Swipe Night cuenta la historia de un grupo de amigos
durante las ultimas horas antes de que un asteroide
golpee la Tierra.

Los usuarios de Tinder interpretan' al protagonista
principal y, a medida que se desarrolla la trama, se
enfrentan a decisiones practicas y dilemas morales
que, en ultima instancia, deciden con quién terminan

coincidiendo.

https://www.vanidades.com/estilo-de-vida/swipe-night-el-show-interactivo-de-tinder/
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HION'S
+ GAMING
A @& ¥l Diiransforma su clésico VFNO en un La estética escogida para la edicién digital de la ‘/BH;F/

o » VFNO juega con la nostalgia de la generacidn
encuentro 100% digital, con mayor duracién y que crecié entre los afios ochenta y noventa,

una estética arcade. pero sin olvidar a su target core: los nativos

digitales. ﬂ

Vogue propone una serie de actividades que
invitan a la interaccién y adaptan el mundo de la Esln samans Tisnes e
moda a las nuevas tendencias digitales. Estas cita con el evento mas

: Fashion’s Night Out,
*Test para conocer las piezas de la temporada i e el i
EI'encuentro dlglt.al. ELERE] ventgja de que permite, por que mejor encajan con cada persona, charlas i R et R
primera vez, participar a cualquier persona del mundo, con expertos, tests para poner a pruebas los w videojuegos,
sin importar donde se encuentre. Otra novedad es que conocimientos sobre moda con premios entretenimiento, musica y
ya no sera solo una unica nOChe, sino 6 dias CargadOS de exc|usivos' Conciertos' showroom para conocer premios exclusivos te

moda y tendencias orientadas al publico mas joven. las ltimas tendencias. ERESE 0=

el

M
e
M
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21-27 de sept

La plataforma online que Vogue ha creado para la
VENI esta inspirada en el mundo gamer, pero no el de
ultima generacion, sino el que nos recuerda a esa
estética arcade

EL MUNDO DEL GAMING COMO FOCO DE LA EDICION I: ceihEn oy :l

~0OpM T

https://www.vogue.es/especiales/vfno/




MACHINE LEARNING La camara DOM Pizza Checker es una iniciativa para conseguir
mayor homogeneidad en los servicios prestados por Domino’s Pizza.
Bajo esta campafia, todas las pizzas cocinadas son fotografiadas y

\ comparadas de forma automatizada contra una pizza modelo.

No solo se persigue la estética, con la nueva metodologia se observa
si la distribucion de los ingredientes sobre la masa es correcta, si la
cantidad de ingredientes es la adecuada y si estos se han cocinado de
forma correcta. Aquellas pizzas que no superen el escrutinio vuelven a la
cocina para subsanar sus carencias. De este modo solo las pizzas que

r

se han preparado de una manera 6ptima logran llegar a los paladares del

@ consumidor.
@ RIGHT PiZzA o, i
@ CORRECT TOPPINGS —
) EVEN DISTRIBUTION = /a

=T _ 7 T

https://dompizzachecker.dominos.com. / .7 .



https://youtu.be/IGy7OYo0CpE
https://youtu.be/kp0Tc7hyNKw

Si desea leer/bajar otros informe completos debajo estan las rutas de acceso.
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