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1. ANALISIS DEL ENTORNO




/Plataformas de streaming vs. Salas de cine

En la actualidad estamos viviendo el auge de las plataformas en streaming y el
consumo del contenido “a la carta” de servicios como Netflix.

En los graficos de la derecha, se puede observar cémo el numero de
espectadores que acuden a las salas de cine cada vez es menor, mientras que
las suscripciones a las plataformas de streaming, como por ejemplo Netflix,
aumentan ano tras ano.

Esto refleja una clara tendencia por parte de los espectadores. Esta tendencia
indica que los espectadores piensan que ver peliculas desde el salon de sus
casas es mas accesible y comodo que acudir a las salas de cine, que en ciertos
casos, puede considerarse como uha experiencia con un gasto accesorio.

La tendencia mostrada en las graficas es en realidad mucho mas acentuada.
Esto se debe a que una suscripcidon de Netflix puede ser compartida por varias
personas. Ademas, los espectadores son aun menos, ya que las estadisticas
contabilizan el numero de entradas vendidas a lo largo de un ano, no las
personas reales que acuden a las salas.

Netflix fue la revolucion que llevo las
peliculas del cine a huestras casas.

Anyfest tiene todos los ingredientes
para ser la nueva revolucion de los
eventos.

Espectadores en salas de cine
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Comparacion entre diferentes tipos de aforo

Las plataformas de streaming permiten que
un mayor numero de personas accedan al
mismo tiempo.

La mayoria de las salas de conciertos en Espana tienen un aforo inferior a las 400 personas.
Este aforo sumado a las restricciones que hay en la actualidad, conduce a que los conciertos no
sean rentables para ninguna de las partes (artistas, discograficas, duenos de salas de conciertos,
usuarios).

En la actualidad, las plataformas de streaming estan llegando a alcanzar los 180.000 usuarios
concurrentemente. Si a esto le anadimos las ventajas de la tecnologia 5G, la cantidad de

personas que pueden disfrutar de un concierto al mismo tiempo crece considerablemente
respecto a las que podrian acceder a dia de hoy a las salas de conciertos.

0-199 aforo 20%
200-399 gforo 31%

400-699 aforo 25%
700-999 aforo T11%

1000+ aforo 13%

Aforo de las salas de conciertos en Espana

Fuente: LIVE DMA. (2021). SALAS DE CONCIERTOS Y CLUBS EN EUROPA - HECHOS Y CIFRAS, basado en datos de 2017
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Consecuencias del COVID-19 en eventos musicales

Recaudacion venta
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(millones)
400

300

200

100

2019 2020

Fuente: El Pais. (2021). La musica en directo en Espana pierde un

63% de sus ingresos por venta de entradas en 2020.

v64%

venta de entradas

Conciertos

celebrados
(miles)
100
80
60
40
20

- I
2019 2020

Fuente: E| Pais. (2021). La musica en directo en Espana pierde
un 63% de sus ingresos por venta de entradas en 2020.

v87%

conciertos
celebrados

El miedo y las restricciones
provocan que el hegocio de
la musica en vivo alcance
pérdidas de 1200 millones
de euros en Espana.

La situacidon actual ha repercutido de forma directa en el
ecosistema del entretenimiento en vivo. Las restricciones
impuestas en todo el mundo han generado un descenso
abismal del numero de conciertos celebrados y la
recaudacion con la venta de entradas.

Esto ha provocado una pérdida de empleo y una
disminucion de ingresos critica para el sector, ya que el
50% del ingreso de las salas de conciertos en Espana
depende del consumo de alimentacion y bebidas.

Por ello, pensamos que Anyfest puede ser el complemento
perfecto a un concierto presencial para poder generar
ingresos con la propia actuacion. De esta manera, se
distribuirian los ingresos de las salas de tal forma que
anyfest pasaria a ser un ingreso constante y estable con
cada concierto, reduciendo el riesgo de depender del
consumo de alimentacion para ser viable econdmicamente.

Actualmente, el aforo permitido en las salas polivalentes
en Espana es del 40. Las pérdidas de las salas de conciertos
en el ano 2020 por la reduccidn el numero y aforo de salas
conciertos suman cerca de 1200 millones de euros.

Por otro lado, el miedo esta presente en la sociedad. Se ha
dejado de asistir a eventos multitudinarios. En concreto,
aproximadamente un 53% de la poblacién espanola ha
dejado de acudir a eventos culturales multitudinarios.

Fuente: La Vanguardia. (2020). Las salas de conciertos acumularan
pérdidas de cerca de 120 millones de euros hasta final de ano.




Problemas observados en los usuarios por el COVID-19

Necesidad de crear
comunidad

Las plataformas de streaming y las
redes sociales han sido clave para
ofrecer a los usuarios un espacio

donde conectar con mas personas
con gustos similares en busca de

un proposito comun, divertirse.

Sentimiento
de soledad

El aislamiento y las restricciones han
dejado huella en el estado animico de las personas, y en
algunos casos, en su salud mental. En este contexto, y con un
panorama en el cual las restricciones de aforo limitan todavia
Mas el acceso a los eventos ludicos y sociales, las personas
demandan mas que nunca espacios ludicos y culturales a
través de los cuales puedan socializar de forma segura.

Falta de interaccion
con el artista

Las soluciones actuales de streaming
Nno permiten una interaccion cercana
con el artista, por lo que la mayoria de
usuarios consideran gue los conciertos
presenciales ofrecen una experiencia
incomparable con la online.



Tendencias del mercado del streaming
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personas que
han asistido a
un streaming

® Ameérica del Norte

Durante los primeros meses de la pandemia, la gente recurrio
a la musica en vivo por medios digitales a través de las redes
sociales. El numero de personas que han accedido en alguna
ocasion ha ascendido a un 73%, cifra que el ano anterior era
tan solo de un 34%.

La tendencia asociada al mercado de las plataformas de
streaming es claramente ascendente en todos los lugares del
mundo. Desde el ano 2016 al 2019 ha aumentado un 237%.

“En 2024, el consumo de
musica digital en streaming
habra aumentado un16% en
comparacion con 2019”.

Fuente: PwC. (2020). Global Entertainment & Media Outlook 2020-2024
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Segmentos de crecimiento del mercado

Tasa de crecimiento en los proximos cinco anos

VR

OTT Videos
Videojuegos y easports
Publicidad en Internet
Acceso a Internet

OOH

Musica, radio y podscast
B2B

Libros

Publicidad en television
TV tradicional y videos caseros
Cine
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Fuente: PwC. (2020). Global Entertainment & Media Outlook 2020-2024

La realidad virtual y las
plataformas de streaming son
las dos techologias que mayor
crecimiento van a tener en los
proximos anos.

Los ingresos totales relacionados con la tecnhologia de la Realidad
Virtual de Espana en 2019 se mantuvieron bajos con solo 20
millones de euros, en comparacion con las cantidades asociadas
a paises del entorno como Francia o los que conforman el Reino
Unido.

Se preveé que el mercado de la tecnhologia de Realidad Virtual
crezca un 27,5% CAGR durante los proximos cinco anos, llegando
hasta los 66 millones al finalizar el 2021. Las plataformas de
Realidad Virtual que mas ingresos generan son los juegos (61%),
los videos (25%) y las aplicaciones de realidad virtual (14%).

Durante la pandemia de la COVID-19, la Realidad Virtual ha
demostrado ser una buena alternativa a las videollamadas,
en ocasiones creando entornos donde los usuarios pueden
interactuar teniendo una experiencia mas cercanay realista.

Aunqgue la adopcion masiva de este tipo de tecnologias por
parte de los consumidores esté muy lejos a dia de hoy, es una
oportunidad de oro para invertir en una tecnologia que sera

el futuro del entretenimiento. Las mejoras tecnologicas y la
disminucion de los precios hacen que la realidad virtual sea mas
atractiva para una gama mucho mas amplia de consumidores.

Companias como BBVA, Endesa, Acciona o Seat ya estan
invirtiendo en este tipo de tecnhologia, que se define como
revolucionaria y que mejora la experiencia del usuario.




Inversion economica y de tiempo para asistir a conciertos
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Fuente: Libre Mercado. (2017). ;Cuales son los cantantes mas taquilleros en Espana?

Fuente: Statista. (2019). Ranking de las ciudades con mayor nimero de conciertos
pertenecientes a las principales giras de artistas internacionales en Espana en 2019

La mayoria de conciertos se realizan en
las principales ciudades del pais. Para
aquellos que no viven en las principales
urbes, se convierte en un lujo asistir aun
concierto de su artista favorito.

Como se muestra en el grafico, los conciertos tienen lugar casi siempre en las mismas
ciudades: las principales del pais. Para que |la gente gue no vive en esas ciudades
pueda asistir a un concierto, es necesario invertir bastante tiempo y dinero.

Esto provoca que muchas personas solo puedan asistir a un evento musical una

vez al ano y que lo consideren como un entretenimiento de lujo; ya sea por que no
disponen del tiempo suficiente por motivos laborales o porque o disponen de medios
economicos suficientes.
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Analisis de la competencia actual

En vivo
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Las actuales soluciones propuestas por la competencia
son bastantes punteras en cuanto a la tecnologia
utilizada. Sin embargo, la interaccion entre usuarios y de
los espectadores con el artista no se tiene demasiado en
cuenta. Ambos reclaman esta interaccion como necesaria
e imprescindible para disfrutar de un buen concierto,
aspecto gue se ha intentado solucionar desde Anyfest.

Anyfest propone realizar conciertos en streaming
mediante Realidad Virtual con salas sociales para disfrutar
con tus amigos y conocer gente de forma mas econémica,
menos Mmasificada, mas accesible y personalizada, con

la posibilidad de interaccionar con el artista y revivir los

momentos unicos del concierto tantas veces como sea
deseado.

Una videollamada con el
artista, no es un concierto.
Un video grabado en 360
NO es uh concierto.

Anyfest es mucho mas
que un concierto.



2. QUE ES ANYFEST




Anyfest es una plataforma
de conciertos interactivos
en realidad virtual, para
disfrutar desde el salon
de tu casa gracias a la
tecnologia 5G.

Podras vivir momentos unicos desde el minuto O:
mMinijuegos en realidad virtual, toma de decisiones y un
merchandising personalizado que te permitira recordar
este dia para siempre.

Muévete por el concierto desde la posicion que mas te
guste y escuchalo como si estuvieras alli con nuestra
tecnologia de sonido envolvente 8D.

GCracias a la tecnologia 5G puedes vivir esta experiencia
como si estuvieras presente, viviendola en tiempo real.
Disfruta esta experiencia con tus amigos y Unete a una
comunidad con miles de fans de tus artistas favoritos.
Todo esto sin tener que gastar dinero en transporte nNi
sacrificar calidad de vida por ello.




Qué nos diferencia de nuestros competidores

o0
(it

Conciertos accesibles a todas
las personas con ajustes
preestablecidos. Su bajo

precio convierte a Anyfest en

una solucion al alcance de
cualqguier bolsillo.

VR®
—y —

Inmersion Comodidad

Los conciertos se realizaran 360, Comparte la experiencia con
escogiendo tu mismo donde te guien quieras y conoce a gente
quieres situar de la sala y muchas de nueva. Interactua con tus artistas
las actividades pre-concierto seran en favoritos en salas VIP exclusivas
realidad virtual. Ademas, la experiencia y con la posibilidad de tomar

cuenta con sonidos 8D envolventes. decisiones en tiempo real.




Qué nos diferencia de nuestros competidores

Comunidad e
interaccion

Conciertos desde el salon de
tu casa. Conéctate a nuestra
app y vive tus conciertos
favoritos sin necesidad de
viajar largas distancias.

Sostenibilidad

Reduccion de desechos y
contaminacion causados por los
conciertos presenciales masivos.
Se tratarad de impulsar el reciclaje

y la economia circular de los
productos de realidad virtual.

Apoyo a huevas
revelaciones

El diseno de esta plataforma
permite que artistas
revelacion que No son Muy
conocidos puedan darse a
conocer mas facilmente.
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Nuestras empresas partnher

ticketmaster- "
. e Spotify
ticketea..~

Ventadetickets Musica digital

vodafone ACCES

Tecnologia/Comunicacion Salas de conciertos

Una nueva forma de concebir
el ocio y el entretenimiento
de la mano de nuestros
partners y clientes.

Actualmente, las asociaciones entre empresas es la clave del
éxito de una idea; ya que al unirse, ellas aportan sus fortalezas y
aumentan su potencial. Anyfest es una plataforma de conciertos
interactivos y para poder llegar al consumidor es necesario
establecer partnerships con empresas clave.

La venta de entradas se realizara a través de las principales
ticketeras espanolas, Ticketmaster o Ticketea. Estas empresas
nos proporcionan el medio para poder vender las entradas de
una forma segura.

Para poder retransmitir los conciertos en vivo, es hecesario
contar con una plataforma fisica donde se pueda llevar a cabo
la grabacién del concierto. Por eso, se considera oportuno
establecer una asociacion con ACCES la Asociacién de Salas
Privadas de Conciertos.

Por ultimo, Vodafone es un partner clave para el desarrollo de

la idea y para su correcto funcionamiento por todas los avances
de la tecnologia 5C. Al tratarse de una empresa que se dedica al
sector de las tecnologias de la informacion y las comunicaciones,
va a ser la compania que proporcione toda la infraestructura
relacionada con los servidores, la comunicacion 5G y software.




3. DESARROLLO DE NEGOCIO




Modelo de negocio: paquetes de concierto

Capacidad

maxima

Salas VIP

Minijuegos

Precio

REVELACION

Para los artistas
Mas pequenos

700

750€

BASICFEST

Para los artistas
mMas prometedores

2000

2500€

PLUSFEST

Para los artistas
Mas ambiciosos

5000

5500€

ANYFEST

Para los artistas
mas rompedores

llimitados

16000€

Los paquetes se adaptan a las
hecesidades de cada cliente,
teniendo en cuenta tanto a
los artistas mas pequenos
como a las grandes estrellas.

Desde anyfest ofreceremos packs de conciertos a las promotoras
o a los artistas auto representados como principal fuente

de ingresos. Queremos que nhuestros paquetes se adapten
perfectamente al artista, por lo que ofrecemos distintas tarifas en
funcion del numero de usuarios que podran acceder al concierto.
Los artistas mas pequenos pueden optar por el econédmico pack
“Nueva revelacidn”, mientras que los mas grandes podran aspirar
a realizar un concierto “Anyfest’, digno de ser recordado.

Cuando un artista adquiere un paquete de concierto, podra
elegir cuanto ganar con las entradas. En cualquier caso, el
coste de nuestros paquetes es fijo, independientemente de las
entradas que se vendan después de que el artista lo adquiera.

Ademas, los paquetes de conciertos incluyen minijuegos
durante la experiencia previa, y los paquetes superiores ofrecen
a los artistas la posibilidad de configurar una “sala vip” con una
camara 3D. En estas salas podran interactuar con los fans antes
o después del concierto, abriéndoles, entre otras, la posibilidad
de que vendan entradas mas caras que incluyan un “meet and
greet” virtual.




Analisis de negocio: Coste inicial y mensual

Camaras profesionales Coste Inicial: Coste Mensual:

42,000 € (17%) 2406 900€ 49.920€

Desarrollo inicial sistema

125.000 € (32%)

Sueldos programadores RV

1.800 € (4%)

Sueldos personal no técnico
8.500€ (17%)

Inversion Marketing /

79.900 € (51%)

Ahorro para imprevistos
y otros gastos

18.000 € (36%)

Sueldos socios fundadores

9.600< (19%)

Hemos estimado que el coste inicial del desarrollo sera de
246.900<€, asi como un ano para el desarrollo de la infraestructura

Software.

Una vez operativos, planeamos unos gastos mensuales de
49.920€, de los cuales, 18.000<€ se reservaran como ahorro o para

hacer frente a gastos inesperados.
6.000 € (12%
(12%) 5.970 € (12%)

Marketing Impuestos Seguridad Social




Analisis de negocio: Ingresos

Ingresos estimados en funcion del paquete de concierto

(€)
30.000
25.000
20.000
15.000
10.000
‘ Ingresos venta pack
5.000
Ingresos venta premium
0 — - Ingresos totales
Revelacion Basicfest Plusfest Anyfest
Aparte de los ingresos provenientes de la venta de paquetes Planeamos que el pack tenga un atractivo del . ~
a proveedores, hemos planteado también ofrecer un “pack 30%, por lo que prevemos ganar 5€ del 30% Ing resos es perad oS prl meyvr a no:
premium” a los usuarios. Los usuarios podran adquirir este de los asistentes totales al concierto. *

paquete por 5€ tras comprar su entrada, y hacerlo les

permitira disfrutar de algunas ventajas durante la experiencia Cracias a estas fuentes de ingresos, se plantea .I 141 725:€
previa o las votaciones de interaccion, entre otras. ganar 1.141.725€ nuestro primer ano. ° °



Analisis de negocio: punto de equilibrio

El punto de equilibrio se
podria alcanzar despueés
de siete meses operativos.

(En miles de €)

1.200

1.000

Alcanzaremos el equilibrio después de 7 meses
operativos. A partir de entonces, planeamos alcanzar un
estado de crecimiento lineal continuo, con significativas
crecidas durante los meses de verano.

800

600

Una posible configuracion para que los ingresos superen
a las deudas, sin contar el coste inicial de desarrollo, sera

400
realizar 12 conciertos mensuales:

6 Conciertos Revelacion
3 Conciertos Basicfest
3 Conciertos Plusfest.

200 @ Canancias esperadas

Costes esperados

Por supuesto, hay varias configuraciones con las que
podriamos alcanzar el equilibrio, pero consideramos
especialmente factible la realizacidén de esta
configuracion en concreto, ya que supone apenas 3
conciertos semanales y las empresas que se dedican al
sector de la musica realizan mas conciertos por semana

Estimacion del punto de equilibrio que en esta estimacion.




Analisis de negocio: Usuarios estimados

(En miles)
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Asistentes acumulados previstos

Usuarios esperados ano:

318.650 usuarios

El crecimiento de los usuarios se estima que va a ser exponencial con
pequenas mesetas; es decir, al principio el crecimiento sera mas elevado
y luego se estabilizara.

Por otro lado, en los meses de veranos se preve realizar un numero
superior de conciertos al ser la época de festivales. Por ello, en esos
meses se espera un crecimiento mas rapido de los usuarios.

Asistentes mensuales previstos

(asistentes)

60.000
50.000

40.000

30.000

20.000

10.000



Milestones del proyecto: proximos pasos

Lanzamiento 20.000 Festivales Primeras salas 500.000 Expansion
Anyfest usuarios Anyfest presenciales usuarios internacional



Conoce al equipo de Anyfest

Paloma Escribano

CDO y Co-Founder

Estudio ingenieria de software, me apasiona
el desarrollo software, y me considero una

persona creativa y exigente conmigo misma.

Carlos Pozuelo

CTO y Co-Founder

Aporto experiencia técnica gracias
al desarrollo de multiples proyectos
software en diferentes ambitos.

Yvonne Escribano

COO y Co-Founder

Mi experiencia como ingeniera electronica
proporciona conocimientos sobre hardware
e infrastructura en nuestro proyecto.

Celia Garcia

CPO y Co-Founder

Como Ingeniera en Diseno Industrial, me
encargo de la parte grafica y estratégica del
proyecto, en la que aporto una vision creativa
y cuido la experiencia del usuario.

Alejandra Abad

CFO, Desarrollo Sostenible e
Innovacion y Co-Founder

Como sociologa y estudiante del
Master en Economia Circular,
introduzco la vision social a la
parte técnica

Luis de la Cal

CEO Yy Co-Founder

Aporto experiencia en el desarrollo de
herramientas de realidad virtual centradas en
la accesibilidad para la Fundacion ONCE.



Porque entendemos que los clientes lo que
quieren es relacionarse con empresas que
entiendan sus problemas y les suministren
soluciones concretas y efectivas.




Y TU, ;ERES ANYFEST?




Equipo UPM-1. “Game Changers”

Vodafone

Campus Lab

Participantes:

Paloma Escribano Lopez
Carlos Manuel Pozuelo Rivas
Yvonne Escribano Morée

Luis de la Cal Garcia
Alejandra Abad Garcia

Celia Garcia Ramirez




