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THE Sabemos quienes somos
SMART Fundada en 2017, somos es una compania enfocado 100% en

Hemos brindado nuestros servicios a

GLOBALES mas de 120 empresas en todo el

LOCALES v v mundo.

Tenemos tecnologia &

* Fornite * Subaru

e e » Call of Duty * Mazda

todos los mercados locales. * Asam Beauty * Chanel
* Hape Toys » C&A

g% * Kwai * Amazon Prime Video
Contamos con oficinas en: + Duolingo e Universal Music
¢ Miamni Elorida * Sheraton « Sony Music

 Ciudad de México
* Houston, [exas
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v Geoohmetrics & Moohbile By TSM
: v Smart Audiences By TSM :
v' CTV - TV Extended Audiences

Contamos con las mejores

herramientas y
v Smart Walk-In By TSM

v Smart Video By TSM
: v 3 PLACE EXCHANGE
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plataformas que resuelven
las necesidades y objetivos

de nuestros clientes.
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Obten mayor trafico, mejor engagement, fidelidad de cliente o vende mas producto. i
The Smart Media funciona para negocios de todo tamafio. »
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tecnologia

The Smart Media ha desarrollado una serie de procesos y modelos
con los cuales podemos identificar los dispositivos que pasan por
una coordenada geografica la cual nos permite entender el trafico
impactado alrededor de un inmueble o cualquier formato de

campana OHH.

Categorizacion del trafico Geografico

Gracias a la obtencion de de los Devices ID de los dispositivos
mas el enriqguecimiento de estos con data de terceros, podemos
hacer una segmentacion mas desglosada de los usuarios.

LT

Medicion de la atribucion en sitio

Utilizando el teléfono mavil podemos seguir el journey del
usuario llegando a ser capaces de entender hasta 45 dias
posteriores del impacto si el usuario ha interactuado en el
mundo real con la marca ya sea visitando |a tienda o comercio
fisico o su version digital,




~stra tecnologia

Integracion de datos

Gracias a la integracion de datos de terceros como Data
Expand, Cornscore, Lotame, Etc, enriquecemos los Devices lds
que recolectamos para entregar datos como género, rango de
edad e intereses.

Las métricas que usamos provienen de la cantidad de
dispositivas detectados en una coordenada geografica dada,
cuantos de esos son hombres o mujeres, en que rangos de
edad se encuentran y datos actitudinales para determinar si el
publico que fue impactado por el 00H es el adecuado.

Analisis

Geoohmetric permite medir el impacto y el alcance de |
publicidad exterior en tierpo real y con precision. Asi se podra
saber cuantas personas vieron la publicidad, cuanto tiempo |a
miran y qué accion realizan despues.

Retargeting

Ademas, Geoohmetric permite hacer un segundo impacto a
través del celular con formatas comao push netifications,
display o video que ayudaran a reforzar el mensaje y a generar
mas interes,




¥ GEOHMETRIC

by THE SMART MEDIA

Se define un POI (point Via satelital se crea un cerco
of interest] con latitud que nos permite comenzar a
y longitud. capturar a todos los Devices |D
que atraviesen por él.
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Geoohmetric concatena, cura y ordena esta data g &

para crear perfiles detallados de cada dispositivo.

- Genero - Detalle del dispositivo
- Edad - Tipo de conexion

- Nivel Socioeconomico - Actitudinales

- Datos de movilidad - Intereses de contenido

La herramienta cruza la data de los Devices ID con

informacion proveniente de mas de 7,000 Data Providers.

acxiem efosacratic - 2L OTAME & comscore
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Estas audiencias pueden ser utilizadas para:

- Toma de decisiones comerciales
- Toma de decisiones de marketing
- Campanas de retargeting digital
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La herramienta se conecta a platafarmas ©
A programaticas para crear campanas de retargeting
hlper-segmentadas en las audiencias recolectadas.
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Profundidad de recoleccion de data
Ejemplo practico, centros comerciales

~ Santa Fe . FIUIN]O]

S o — La herramienta
recolecta data con

T e -;'1.': 1 o S Mw as
P ] L —— amplia profundidad
1 Roma Norte *
— 2 Basques delas Lomas - +.
- 3 Cuamalpa B i o i
4, Ch de Golf Mmico ; ' 2 ‘
Iﬂzaﬂmlhmdnluuﬁ:en s Gltimos 7 dias . mefhmm — 2 - l l ll

que sirve tanto para
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Negocio como para
implementacion de
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campanas.
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Patio Santa Fe

Trafico a centro comercial / Always on

Se desarrollan estrategias de

medios en las que se =m—="" 11
= Corcenligpoe de lon uarien m ”ﬂtm =
aprovecha la data tanto para e o
iia - 6% [10%%:)
Sl la planeacion como para la . X
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creacion de audiencias. e 0




costumizado

F ste se actualiza de manera automatica con la data relevante para cada cliente

211 685

923k 7.7k
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Diferencias coyunturales
entre la data POl (Point of Interest) y Mobility Data

Tecnologia POI Marketing Mobility Data =

(Point of Interest) Tecnologia

El objetivo principal del POl marketing es informacion recopilada sobre desplazamientos y gEOESPHCiEI
aprovechar la ubicacion de estos puntos de patrones de movimiento de personas mediante pionera

dispositivos moviles, GPS, aplicaciones y redes
sociales. Ofrece detalles sobre rutas de viaje, lugares
frecuentados y tiempos de desplazamiento en el
mundo real.

interés para enviar mensajes publicitarios o
promocionales relevantes a los usuarios que se
encuentran cerca o interactGan con esos
lugares.

No solo vincula
variables tipicamente
asociadas con la
ubicacion, como el
mapeo de puntos de
interés y los circuitos
de OOH, sino también
los cruza con los
datos de
comportamiento
digital creando

Audiencias de
PERSONAS y no solo

PERFILES.

Datos de ubicacion, puntos de interés, datos de
movilidad, datos de comportamiento digital,
informacion geoespacial y otras fuentes de datos
relevantes.

Datos de ubicacion recopilados de
aplicaciones moviles y proveedores
de servicios de ubicacion.

Datos
Recolectados

v Herramientas de analisis y visualizacion de
datos geoespaciales

v Inteligencia de ubicacion,

v" Servicios de consultoria de negocio.

v Auditoria de campanas O0H

v Foot Fall Atribution

v Data accionable para campanas digitales de
retargeting

v Segmentacion de audiencia basada
en ubicacion.
v Campanas de marketing geoespacial

Soluciones

|
NS

orrecidas
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entendimiento y CU yraduria de
la informacion mobile
que V GECOHMETRIC

SMART MEDIA
FH‘L]'I[H"IB en tll"rﬂpm real.

Constr llg,n—*HFJLI LHJIJIP ncias con
comportamientos y
actitudinales especificos que

responden a momentos

claves y CONSUMOS ( -otidianos
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A SMARI
& AUDIENGES

by |HE SMART MEDIA

; [  — Lo
The Smart Media ha creado audiencias multiculturales que
impactan a usuarios en todo el mundo.

Con segrmentaciones egper:lﬁcas que nos ayudan a determinar sus
peculiaridades, Smart 4udiences aprovecha todos los formatos
aprobados por la IAB, para alcanzar a nuestros targets en el

momento carrecto con el mensaje adecuado.

i K el 2 M

Un ejemplo de

Smart Audience:
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Fl tener tan bien identificadas

a nuestras audiencias, nos

permite un NIVe

)y resultados por

encima de la industria desde

que la campana es prendida.

5 anos de data maturity 42 87 Millones
532 campanas exitosas de UU Generacion Z en Latam

5.2 de Frecvencia promedio Jugadores activos de todo tipo de

: consolas principalmente Generacion Z
220 millones de impresiones que interactOan habitualmente con
+cle SO0 clicks marcas que den sentido con sus gustos

+de 17 MM de views

y elecciones.
Rauw Alejandro, Bad «

¢Como juegan?
Bunny, Imagine Dragons,

%hangrtez.LSGU?_. GANK'NG 289 D52%
HFII'I)’ cean, rnosalla,
il A\UDIENCES 6@ 19 5 O

Como impactar a los
gammers de

forma eficiente . ) 329,
Benchmark Ganking ‘ ' 19%
030% 057% & 13%
BannErs. Standard Estaticos u‘.ﬁ.l:llmatmns us &
simples GIF o HTMLS basicos. Hisp ”“Lv 0.51%

01907% O 2742% = - 20%
Benchmark Gankin =
3% 8% D297 (1)2378% »

Na les gusta
Video de 30 Segundos a Full View. ser etiquetadas
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El tener clara la correlacion entre
los diferentes actitudinales de
nuestras audiencias, nos ayuda a
mejorar aun mas la

segmentacion y a que el

usuario.

P/ GANKING
| AUDIENCES

| Comoimpactaralos J
gammers de
B forma eficiente @&

Tipo; de 'j'_-l'Jga dores

Consolas + Streaming: Paga un precio premium para hardware dedicado y juega
en su televisor. También lo utiliza para streaming y entretenimiento.

Hardcore Gamer: Invierte  Streamer / Competidor: Casual: Disfruta de

mucho tiempo y dineroen  Comparte su gameplayy los juegos sin invertir

videojuegos. se relaciona con la demasiado tiempo.
comunidad.

% Reggaeton y Video Juegos

Los conciertos de Bad El 72% de los EI22% de los

Bunny, J Balviny Rosalia ~ espectadores espectadores del concierto
en Fortnite obtuvieronun  provinieron de LATAM,  fueron recolectados en las

record mundial de 27.7 teniendo 19.94M de audiencias de SM GANKING

millones de espectadores.  espectadores. con un total de
4.3M de DID.




formatos

Comprendiendo las motivaciones mas arraigadas en los usuarios recolectados y su interaccion con el mundo real y el digital;
identificaremos a los usuarios que se encuentren en un pais, estado, ciudad o C.P.

A SMART
« AIJDIENBES
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' Audio Connected TV
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Display se vuelve clave para acompanar a la Video es el formato mas poderoso para El audio digital se convierte en una Permite a las marcas salir en pantalla grande con
audiencia en su navegacion diaria al conectar campanas con emociones herramienta poderosa para alcanzar a anuncios de alta calidad en un entorno donde la
facilitandoles el punto con mayor informacion a auténticas y posicionar a las marcas en la las audiencias cuando no estan frente atencion es maxima.
tan solo un click. mente de los usuarios. a una pantalla.
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WHATS NEW ' CRITEO == Microsoft Bing Mercado:

STAY UPT0 DATE WITH OUR

et _ o~ - 5 ya
. 5000 :

SHOP NOW!
| ———

KPI:

Incrementar las ventas
con diferentes
formatos y
plataformas digitales.



KPI:

Alcanzar papas y
mamas con hijos
pequenos en algunos
paises de Norte
America y Europa.

Mercado:
. Alemania g EUA

' lkalia ‘*' Canada

Reino Unido
Francia

Espana



KPI:

Reconocimiento de
marca y lanzamiento
de la app en 3 paises

de latinoamerica.

Mercado:
@' México

Argentina

-—

4 Colombia



KPI:

Construccion de
audiencias particulares
y generar instalaciones

de la App.

Mercado:
| ) México



KPI:

Dar a conocer el
lanzamiento de House
Party en Latinoamerica

y su evento “In da
House", buscando
NUEeVOos Usuarios.

Market:
() Mexico ¢ Chile
- Argentina" Perd
7 Colombiae Puerto

Rico




Mercado:
4= )

fcomunidad latina)

KPI:

Dar a conocer al publico
latino en Estados
Unidos el nuevo skin de
£l Chapulin Coloradoy
llevar mas usuarios al
Juego.
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ADVENTURE

KPI:

Realizar ventas de los
vehiculos SUBARU a través
de una campana digital.
Crear una campana
efectiva de Awarenessy
Performance generando
una base de datos por
Distribuidor Autorizado

SUBARU.

Mercado:
! ' Meéxico




KPI:

Generar
reconocimiento de
marca para un nuevo
producto Chanel
usando un formato
disruptivo con gran
alcance.

Mercado:
{: . México

=

- Argentina

- Colombia

& Chie
‘ ' Pery

OLAC
(Region)
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Let’s Work Smart Together!

@ Cristina Mora
=" 452 (55) 5438 3060



