Capitulo 7

TRANSFORMACIGON DIGITAL EN ASOCIACIONES y
ENTIDADES DEPORTIVAS
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.2 transformacién digital atraviesa a todo
. familiares, lugares y culturas. as
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po de Organizaciones, ’.

. L entidades deportivas, "'r‘
I también se ven m?pacmdas por la transformacign :
digital, tanto desde una perspectiva social como econdmica, : “L

" Las soluciones digitales se estin adoptando cada vez més en 1
is entidades deportivas para transformar |a experiencia de los

finiticos en todos los puntos de contacto como clientes. A con- b
gnuacion, hablaremos de cuidles son los principales activos digi- :I
ules innovadores que se pueden incorporar para no solo mejorar \
hexperiencia de los faniticos, sino también aumentar la rentabi |
bdad v seguridad. ;i'_
La proliferacién de nuevas herramientas digitales permi- *
t que las entidades deportivas comprendan mejor los perfiles
% sis clientes, mejoren la focalizacién en sus fansticos y creen ;
“eriencias personalizadas, Todas estas soluciones pueden apor- \
U mejor experiencia e impulsar Ia participacién de los fani-
f"IUS 10 solo durante e] partido, sino también antes y después
=&ento. Por otro lado, no solo los faniticos se beneficiarin






Lasx platsformas digitales tendrin un papel fudamental
para maximizar la experiencia de los fans en todos los diferentes

niencia de los estadios micntras mejoran cl visje de los fandticos,
Las entidades deportivas adoptarin <l ig durta y nucvas capaci-
dades digitales para rastrear ¢l comportamisnto de bos contus
midares, comprender sis preferencias v wlrecerles servicios de.
valor agregado. ..1-
Hoy en dlia, Jos estadsos ¥ sedes enfrentan un desafio w
tante y creciente, que ©* la competencia incremental de otro

Existen otras Nlns.,..mnl

©Er un conjunto infinitg de que tienen o]

boletos digitales, valid ;:Mum S inmd de ofre-

sin efectivo Wiesn eminidn
gresen 4 los estadios de lave para que oy fun Pagn

formatos de entretenimuento par: awraer la atencidn de los

ticos. Frente a la proliferscitn de nuevas plataformas a tra

especial cir que:
estin tan interesados en cl juego €0 si. Por lo tanto, es un tipo.

pitblico que necesitard mds estimulos para asistir a los juegos, o,
de lo contrario, cambiard 3 otra oferta de entretenimiento que se
adapte mejor. ) vyt e
Los avances tecnolégicos son clave para brindar |2 mdxima
stisfaccion a los asistentes € rodos los difierentes puntos de
(acto de interacciGn dentro y fuera del estadio. De hecho,
de los fandticos comicnza cuando una persona se prepan pard
asistir al lugar y termina cuando esa persona se Vi Pm{hlpf*
zar, los lugares inteligentes podrin ayudar a los faniticos il_l!ﬁ‘
al estadio al proparcionar informacién valiosa ¥ act e
~obre I disponibilidad de estacionamiento, a0SC0S pEEE
¢l transporte piiblico. A ai
Ademis, gracias a Jos continuos comentaros
en las plataformas digitales, los ; ares pot

Ademds de centrarse q)q‘imin ibilidy
cencia del Iupa-.mﬂﬁidu:nm ol
des podrin inm‘ponrudam;:hﬂﬂ'u,IMd s
como teenologias de escucha social Fastrear mmm
gslmmmmzdnmylmwu‘:;umh‘ :
mitan trazar Hneas de tendencis ANTCIPAr sus necesidades
. ffoe ey
futuro. ; o : ne
Por Fi:mplD. los operadores de estadios podtian mmn!l
generacion de ingresos al comprender los patrog mmh
"F un fanitico, y, en consecuencia o&lm s
::Ics basadas en sus compras ﬂnvmom,' L i
m::m productos similares. No solo u:'ﬂ.'mﬁ“\“ i
= dl:tcnologf:s. las propiedades depor ﬂhbmquc. atmrdurmrh 2
: hlcn.m ¥ ercar contenido valioso ey ;
anstcudadclm mﬂﬁmﬂm?ndlos 8+ |
: io.
ﬁmd::a;:: Ios préximos afios, los clubes podrin ofrecer expe-
e cas para los fandticos a través del desarro)
i }tndr:?ir]npensa. ¥ al mismo tiempo, mmpm::::ﬂ‘:'
S ugar. Por ¢jemplo, los equipos podrian Uﬁwa
o t0 vip 2 los asistentes b :eq’“:lpm i
Para obtener alimentos y bebidas u otras 7
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con la disrupeitn digital de la industria y aprovechar todas kas
nuevas oportunidades.

Uno de los impulsores mis impormantes para el crecimiento
serd el anidlisis de datos comerciales y las herramientas de inte-
ligencia artificial, como el aprendizaje auzomitico, que vendrin
a optimizar ¢l proceso de andlisis de datos. Estas herramientas
recopilarin todos los datos, seleccionardn y procesardn los cono-
cimientos mis valiosos ¢ identificardn rendencias que ayudarin

a las organizaciones mds adelante. El anilisis de datos también
ayudard a las marcas a desarrollar mejores estrategias de patro-
cinio (por ejemplo, podrin identificar la propiedad del producto
 servicio que se dirige mejor a sus elientes, y de esta manera
proporcionar contenido valioso a través de activaciones de patro-
cinio mis atractivas).

Ademds, la recopilacién de datos también ayudari a justificar
las decisiones de patrocinio (mediante una medicion mds precisa
del ROI/ROO, erc.). Basado en la enorme cantidad de datos que
puede recopilar una empresa, la gestion cficaz de informacién
serd una de las principales prioridades en un futuro préximo.




