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premiada en Meéxico




Emblematica del
m a rketi n g d igita | CONTENT FOR USER ENGAGEMENT
CO nte m poral neo INFLUENCER AND TALENT

Low sales results, ignorance of the attributes of Kentucky Chicken Sandwich (KCS) by customers, and digital
* Dirigido a los jovenes: oficialmente conversation with 18% negative sentiment detonated that KFC made a modification of its pre-launch in this
"Generacion Z"’ pero se dlrlge product to focus on Generation Z because it needed to create credentials in its younger segment of consumers
claramente a los adolescentes. (18-24 years). The brand focused first on the flavor attributes, but sales KPls were 15 per cent below, as well as
an increase in complaints and doubts. KFC needed to offer fast food options, accessible and in line with the
* En asociacion con el rapero interests of the segment.
mexicano Aczino

* Contenido generado por los iy .
usuarios S Visit Website |G

* Recoleccion de datos/descuento de
fidelidad

* Redes sociales: "éxito viral en

. n . . 5.3K mentions (Twitter only) PLATAFORMS:
TI kTOk ’ comercio conve rsaCIOnal TikTok's fanbase grew 132%. Social Media
Wee " , Gen Z's participation in the campaign was 82%.
* "Fiebre generada por el ra P mas UGC that viralized the brand with 106MM TikTok views. TRAININGS:

de 100 mi”ones de Visua“zaciones 93% positive conversation. Content Video
25% above the KPI in sales.
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generation in the history of the world.
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Infraestructura mundial de empresas de investigacion de mercado
centradas en "Digital Kids" (Jovenes digitales)

* Dubit es una de las decenas de empresas
especializadas en investigar las
theclickroom interacciones de los jovenes con los
, medios digitales y el marketing.

e Ayuda a anunciantes y plataformas a
disenar técnicas y herramientas eficaces
de marketing digital;

* Su "Clickroom" es una "sala interactiva
de grupos de discusién (focus groups) en
3D".

* Las marcas pueden realizar
investigaciones, representadas por
personajes virtuales conocidos como
avatares;

e Entre sus clientes figuran Google, Mattel,
Paramount, Facebook y Nickelodeon.

Kids Insight - Dubit - Let's build the Metaverse together! Visit >



Kidtech: la IA de los Teletubbies,
"companeros digitales dinamicos”

* "Tinky Winky, Dipsy, Laa-Laa & Po
se convertiran en companeros
personalizados y evolutivos que
acompanaran a los usuarios a traves
de la web y se integraran con sus
experiencias de navegacion
diarias....Al entrelazar 1Ay
blockchain, permitimos que los
personajes de Teletubbies
evolucionen, interactuen y formen
vinculos unicos con los usuarios".




Sistema
mundial de
medios
digitales y
marketing de
gran alcance
dirigido a los
jovenes.

Los comercializadores de alimer)'goso?/ bebidas, a la vanguardia de los ultimos
avances tecnoldgicos: colonizacion de las redes sociales, los juegos, el
streaming, el video en linea y el metaverso.

Utilizando la inteligencia artificial, la realidad virtual y otras técnicas de
vanguardia para introducirse en la vida de los jovenes.

El marketing digital es fundamentalmente diferente de las formas
tradicionales de publicidad, incluida la television:

* Esinmersivo, omnipresente, entretejido en todas las interacciones
sociales de los jovenes.

* Expansion de los entornos de marca; proliferacion de personas
influyentes

* Las fronteras entre el mundo real y el virtual se difuminan
* Datos y publicidad quedan inextricablemente entrelazados

* Es personalizado, permite dar seguimiento de los individuos a traves
de plataformas y fuera de linea.

* Predominan las estrategias moviles y de geolocalizacion
Infraestructura mundial de investigacion, pruebas y mediciones que fomenta

la interaccion permanente con el marketing y los medios digitales; evaluacion
del impacto.

Los imperativos comerciales determinan las estructuras, el funcionamiento y
las posibilidades de las experiencias digitales de los jovenes.

Disefiado para responder a necesidades clave del desarrollo: a exploracion de
la identidad, la interaccidn con los compafieros, la expresion personal, etc.



Tendencias del sector,
principales actores,
practicas comerciales,

tecnologias emergentes




Lo digital es ya e

dominar

Ad Spending Growth for Digital, Traditional, and
Total Worldwide, 2022-2027

% change

13.2%

91% 9.2%
2.4%
1.4% 1.0% 1.5% o
\ 2023
1
T T T T T

2022 2024 2025 2026 2027

17%

M Digital [l Traditional Total

Note: digital ad spending includes advertising that appears on desktop and laptop
computers as well as mobile phones, tablets, and other internet-connected devices, and
includes all the various formats of advertising on those platforms; traditional ad spending
includes magazines, newspapers, out-of-home, radio, and TV

Source: Insider Intelligence | eMarketer Forecast, Oct 2023

284095 Insider Intelligence | eMarketer

sistema de comercializacion
te en todo el mundo

Digital Ad Spending
Mexico, 2023-2027

$5.91

2023 2024 2025 2026 2027
M vilions @ % change

Note: All years converted to US dollars using average 2022 exchange rates; includes
advertising that appears on desktop and laptop computers as well as mobile phones,
tablets, and other internet-connected devices, and includes all the various formats of
advertising on those platforms

Source: EMARKETER Forecast, October 2023

=WV EMARKETER



Los consumidores de Ameérica Latina dedican mas tiempo a los medios
de comunicacion en linea que sus homologos alrededor del mundo

hrs:mins por dia entre usuarios de internet a nivel mundial vs. América Latina, H1 2023

B Worldwide [ Latin America*

Social/messaging 2:25 @ @ 3:31
Music streaming 1:29 @ @ 2:.02
Online press 1:05@ @® 1:50
Online/TV streaming 127 @ @ 1:35
Gaming 1:06 @@ 1:10
Podcasts 0:53 @ @1:02
0:00 0:30 1:00 1:30 2:00 2:30 3.00 3:30

Nota: media entre usuarios de Internet de 16 a 64 afios; P: "Aproximadamente, écudntas horas dedica a [cada actividad]?"; *incluye Argentina, Brasil, Chile, Colombia y México.

10
Fuente: GWI, agosto de 2023, citado en EMARKETER, "The Global Media Intelligence Report 2023", octubre de 2023.



El Big Data transforma la alimentacion, la
tecnologia y la publicidad

using technoloqy

gitales; nsights to

unlock growth

* Las principales empresas de aIimentosa/ bebidas
tienen sus propias divisiones de datos di

* El sistema Big Data Pepviz de PepsiCo: "Segmentacion
predictiva de audiencias CDNA"

* Coca-Cola Norteamérica: Centro de Excelencia de Ciencia
de la Decision y Estrategia de Datos

* Adquisicion de empresas especializadas, N e, "
contratacidn de cientificos de datos y expertos en KFC'’s “finger lickin’ good” data

tecnolog[a ; _ warehouse strategy
* Tecnologia de punta en procesamiento de datos i
Data and Analytics At the

 Acumulando grandes cantidades de informacidén

sobre los consumidores; relaciones directas Heart of Every Part of the

» Los datos impulsan el desarrollo de productos, los ~ Mondelez Business
sistemas de la cadena de suministro, la toma de
decisiones sobre inventarios, el marketing, la
ubicacion de las tiendas de comida rapida, etc.

“ ﬁg%a-Cola @ e =

BIG DATA AND ADVANCED ANALYTI
e McDonald’s Aims To Become McData As

Digital Strategy Takes Center Stage



La publicidad "programatica" basada en datos
domina el mercado mundial

ECOSISTEMA COMPRA PROGRAMATICA §
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Grafico 2. Fuente: Libro Blanco de Compra Programatica. IAB.




La "McApp" de McDonald's

* 50 millones de afiliados activos en los
seis principales mercados mundiales;

» "Perfiles predictivos personalizados"

* “Recompensas, ofertas y
experiencias"”

* Recoleccion de datos: preferencias
alimentarias, habitos de pedido,
geolocalizacion, comportamientos de
pago y financieros, interacciones
sociales, respuestas a iniciativas
promocionales, etc.

* Programas de fidelizacion disefiados
para fomentar el consumo continuo

McDonald's New _
Loyalty Program

Scan, Earn, Redeem! Get your 150 bonus points
with your 1st Scan and 10 points for each 1QR
you spend! ' &

0 i
W i t"" O
E'w e e N

McChicken Meal!




Plexure & McDonald's: A
Powerful Partnership

McDonald's ha invertido en la empresa de
aplicaciones méviles Plexure. And personalized customer engagement

tailored to your customer journey

"La plataforma digital de Plexure para
interaccion con el cliente y sus capacidades

An Occasional Customer Ple u re P\atfo rm UPDATES customer

unicas basadas en datos dan soporte a 147

millones de interacciones diarias de )b & - ‘ ——
clientes para McDonald's" et SR R
La IAy el aprendizaje automatico facilitan Cutomervtsve 5' 4 ' - REEET

la entrega de "ofertas atractivas
profundamente personalizadas" que
impulsan "comportamientos deseables". i et

La tecnologia de la app de Plexure "dispara o
la dopamina, que instiga el proceso de
compra".



Captura y uso de la "identidad" de una persona con
fines de marketing, seguimiento y segmentacion

* |dentity Graph - LiveRamp es una de las muchas
empresas de tecnologia publicitaria especializadas
en fusionar datos de primera mano con multiples
fuentes para identificar a un consumidor individual;

LiveRamp’s identity framework is the connective tissue to our solution

 Combina correo electrénico, redes sociales,
programas de fidelizacion, television en streaming,
actividad en aplicaciones, informacion
demografica, comportamientos de compra,
servicios de suscripcion, etc.

e Genera una "vision unica" del individuo para el
marketing omnicanal; es decir, granularidad sin
precedentes.

* Disefiado para eludir las medidas de proteccion de
datos.




Estrategia cultural, datosy
comercio de Coca Cola para captar
"bebedores de la Generacion Z"

e Studio X: La agencia de publicidad especializada de Coca Cola
dentro de WPP centrada en la creacién de contenidos.

* El "ecosistema digital" se extiende a los 40 mercados mas
importantes del mundo y aprovecha la pasion de los
consumidores por la musica.

StudioX: a modern dlgltal ecosystem that powers our marketing

2 e ONE globally connected network
¥ Vb/‘/o
AG;PI
o L0 ’ x:

* Entretenimiento y experiencias culturales.

* Producir continuamente "miles de piezas de contenido digital"
Il(

"medir los resultados en tiempo real”.

>
-
““““ T }5"*
e (RskiSSS - 7
A I :
N
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e Coke Studio ha generado "mas de 1.2 millones de
visualizaciones en YouTube y 100 millones de streams
musicales" en 2023.




Coke Studio

é’%.

CREATIONS




La comercializacion de alimentos y bebidas forma parte de un
sistema global e integrado de alianzas

La que nos une: Univision partners with Google
Cloud to transform media experiences

TELEVISAUNIVISION'S HISPANIC HOUSEHOLD GRAPH

“Our graph combined with
our advanced embedding
infrastructure puts these
hard to reach/identify

Google Ll

CRM

+ Customer support automation
+ Personalized communication
* Ne di

audiences front and ~ e -

center”

" &User Experience

Televisa
Univision P— | —




Neuromarketing - identifica los desencadenantes emocionales e inconscientes de la influencia

« Mars’ Agile Creative Expertise
(ACE) tool, powered in part by
Realeyes, tracks visual attention
and emotion responses to digital
video ads

» Visual attention Al and facial
coding measures how long
participants watch a video and how
their attention changes as they
watch

 Lifted incremental sales up to 18%
in 19 markets, $30 million in ad
optimizations in 18 months

MARS [

®neuro

.
NEUROOQUBES®
llllR Ml]l]EI.
Fully integrated testing stations

Neurometrics Eye Tracking Facial Coding G Response Latency Dial Testing Focus Group Surveys

(Heart Rate, EDA)




NeuralSense



Los juegos en linea y deportes
electronicos desempefian un
papel cada vez mas importante
en el marketing de los productos
ultraprocesados

™\
Dorites

AN : " » ’4, b
Doritzs 7 4

APRIL19,2022 | BY Anzu TOPICS: News

ENTRAVISION AND ANZU ANNOUNCE
EXCLUSIVE CROSS-PLATFORM IN-GAME
ADVERTISING PARTNERSHIP FOR LATAM

* Marcas de alimentos y bebidas omnipresentes: contenido de marca inmersivo
en multiples plataformas, entretejido en las narrativas y la jugabilidad, los
anuncios siguen a las personas a través de juegos y plataformas.

* Twitch, de Amazon, recluta jugadores populares como influencers, vinculando
marcas con "streamers" en un "tablén de recompensas”.

* Las "galletas trampa", campafia premiada para Mondeléz

Bebidas energéticas promocionadas como "combustible" y envasadas para su
facil apertura y consumo continuo sin interrumpir el juego

* Mercado global en rapida expansién: plataformas moéviles, de escritorio y de
transmisién de video.

Reciente compra de Activism por parte de Microsoft: su objetivo es
aprovechar el crecimiento de la publicidad

Empresas de juego latinoamericanas utilizan tecnologias especializadas para
insertar publicidad de alimentos y bebidas en los entornos de juego.




El "menu sin marca" de McDonald's




El marketing en las redes
sociales sigue siendo una
estrategia central

* Lasredes sociales, implicadas en una serie de problemas de
salud publica para los jévenes

* El marketing en redes sociales aprovecha el desarrollo
psicosocial: la identidad, las relaciones entre pares, la
autoexpresion, etc.

* "Mineria de sentimientos": vigilancia y seguimiento continuos PUBLLI e s s R0k 3 5 o e

de mensajes y conversaciones
WHAT WERE THE RESULTS?

* Uso generalizado de personas influyentes

* El "comercio social" combina el marketing en linea con la
compra en tiempo real

Instagram Stories Instagram Post
23 15

* Presencia omnipresente en todas las plataformas digitales: 601%
movil, YouTube, Instagram, TikTok, Streaming, Gaming,

WhatsApp, etc.

185.126 146.374

15.649 278

333




America Latina alberga a algunos de los usuarios de
redes sociales mas activos del mundo

Los 10 paises que mds horas:minutos pasan al dia en redes sociales y/o aplicaciones de mensajeria,

H1 2023

Brazil
Philippines
South Africa
Chile
Colombia
Mexico
Indonesia
Argentina
Turkey
Saudi Arabia

Nota: media entre internautas de 16 a 64 afios; P: "Aproximadamente, ¢cudntas horas dedicas a las redes sociales/mensajes?" 24
Fuente: GWI, agosto de 2023, citado en EMARKETER, "The Global Media Intelligence Report 2023", octubre de 2023.



Latin America

Argentina & Brazil &

Chile & Colombia &
Mexico & Peru @
Ecuador @ Uruguay ©
CPG ©

Food & Beverage @

Retail @

d' TikTok for Business

78% of viewers of TikTok ads
(off platform) feel positively
toward snack brands using
TikTok First Creative off-
platform.

86% of TikTok users see snack
brands using TikTok First

Creative on TikTok as cool.

» Source

~-»

71% of TikTok users search for

Fast Food content on TikTok.

Source




Influencers: La nueva
"economia de los
creadores”

iab. x talkshape

The Creator

* El negocio de los influencers, 65.200 millones de ddlares en Econom

2023; se prevé que alcance los 74.000 millones en 2024 Opportunity

* Crece el numero de "estrellas" de las redes sociales con

gran numero de seguidores en Instagram, YouTube, TikTok, WHERE AUTHENTICITY MEETS IMPACT
etc.

* Adolescentes vulnerables a los influencers: "relaciones
parasociales"

* Nuevas formas de cultivar, clasificar y analizar a los December 2023
influencers

* EI93% de las campafias de influencers utilizan Instagram;
PepsiCo, Coca-Cola, KFC y otras marcas trabajan en estrecha
colaboracién con los equipos creativos de FB.

* McDonald's recluta a famosos de la cultura mundial para
promocionar "comidas de marca"



Tipologia
de
influencers

Mega-influencers: a menudo influencers
famosos, aquellas cuentas con mas de 1
millon de seguidores

Macro-influencers: Influencers con un
numero de seguidores de 100.000 a 999.999

Mid-tier influencers: Influencers con un
numero de seguidores de 20.000 a 99.999

Micro-influencers: Entre 5.000 y 19.999
seguidores

Nano-influencers: Una comunidad de 1.000
a 4.999 seguidores

Kidfluencers: Personas de la "Generacion
Alpha" con seguidores sociales que a
menudo resefnan juguetes y juegos

Gaming influencers (Influencers de
videojuegos): Jugadores de esports y
videojuegos que debaten estrategias de
juego y retransmiten en directo mientras
juegan

Virtual influencers (Influencers
virtuales): Avatares generados por
ordenador como Noonoouri, modelo de
moda y estrella del pop so6lo digital




"Lu" - Influencer virtual en 3D
para promocionar Coca Cola

e Uno de los mas de 300 influencers
virtuales que existen en la actualidad;

* El "mas exitoso y popular”
* Mas de 30 millones de seguidores

* Activo en las principales plataformas,
como YouTube, Instagram, Facebook y
TikTok




Campana premiada de Burger King para
telefonos moviles en la Ciudad de México




La television en streaming vy el video en
linea estan alimentando un arsenal cada
vez mayor de nuevas técnicas de marketing
digital para llegar a la "Generacién Stream"
y captar su atencion.

* Inmersivo, personalizado y multiplataforma

* Plataformas de video en linea: YouTube, TikTok,
Instagram, etc.
* Nuevos formatos publicitarios: > "minicomerciales"
" n

de 6 segundos, "anuncios no saltables", "anuncios
de toma de posesion”, "marketing de pausa"

* Integracion total de publicidad y contenidos

* Colocacién virtual de productos adaptada a cada
persona: "un cliente ve Coca Cola... el otro ve té".

* Amplia gama de fuentes de datos, marcas,
minoristas, etc.

* Explosion de servicios con publicidad en todo el
mundo: Amazon, Netflix, canales FAST [Televisidon en
streaming gratuita con publicidad]

* Pluto TV - dirigida a los jovenes - McDonald's y Coca
Cola entre los principales anunciantes

piutos
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MAGIC WORDS

UTILIZING TECHNOLOGY AND DATATO TAPINTO
THE MOODS AND EMOTIONS WITHIN CONTENT

e
) + Pop tory metad ta togg gtho(
== leverages video intelligence to captur,
2 B (h contem b d mcg sond moo d
e of scenes across Disney's library
e

NEW YORK
TORONTO

LONDON
amagi =
SINGAPORE
NEW DELHI v
We are the pioneers in cloud 3 -
&

solutions for TV and OTT, and the
industry leader in FAST solutions

New technology that allows analyzation
of scenes and visuals across the expansive

¥ -
ney library - which then serves ads with vo [ ]
=N
——

optmulc eative

Brands can capture a specific moment,
mood or emotion. Onl: ly Disney has the
power to reach the right audience at
just the right moment

All major holding companies have signed on as 1 00+ 2000+ 25 Bn 40+ 500

Di 's Magic Words Beta Part s g
isney’s Magic Words Beta Partners Platforms Channels Ad Opportunities Countries FTEs

dentsu @ w84 ZMEDIABRANDS Qroup™ OMG 2o

Pisnep Advertising

Los sistemas actuales de publicidad en video pueden ofrecer
millones de anuncios individualizados, entretejidos en contenidos




"Retail Media": la
ultima novedad
en marketing
digital, clave para
el crecimiento de
los alimentos
ultraprocesados

Los supermercados y otros minoristas son ahora actores
importantes en el negocio de los datos y la segmentacidn
publicitaria.

Todas cuentan con divisiones de publicidad digital que
permiten una mayor segmentacion dentro y fuera de las
tiendas.

Colaboracion con las principales marcas de alimentos y
bebidas para aprovechar datos de los supermercados con el
fin de segmentar la publicidad en las tiendas e Internet.

Cierra el circulo entre el marketing y el impacto en el

comportamiento de compra-venta.




Walmart $ 5 millones

De tickets generados diariamente

Retail #1 en México

88% Nuestras marcas 124 millones +2,700

De los dlientes tienen una tienda en las ~ Son altamente reconocidas y valoradas  De visitas en nuestras plataformas Puntos de venta en todo el pals
principales ciudades a maximo 10 min &n todos los segmentos de la digitales
de distancia poblacién en México

., : .* Walmart

«*+%e Connect
® MEXICO

Stores & eCommerce

Incrementa las ventas y el valor de tu marca a través de Walmart
Audiences Network , una solucién de Walmart Connect México para
activar audiencias de shoppers en el ecosistema digital. Logramos
alcanzar al usuario correcto en el momento correcto, a través de la
plataforma correcta.

Con nuestra 1st party data encontramos compradores reales de Walmex

para llevar tu mensaje en el momento adecuado, impactando en
cualquier etapa del proceso.

Walmex Ecosystems



Seguimiento digital de
los compradores

* "Analisis de camaras basado en |IA para
Walmart Connect, Walmart de México...."

* En 173 Walmart Supercenters y 180 Sam's
Clubs en México

» " ..recopilar datos sobre la participacion de
los clientes, analisis y datos demograficos
de los compradores para sus socios de
publicidad exterior".

* "mejorar las estrategias de campana
basandose en los comportamientos de los
clientes en tiempo real a nivel de tienda..."

Vﬂ
CASE STU DY

“The Totem has an
audience measurement
camera that provides us
with invaluable data(..)”

Head of Product Walmart
Walmart Connect México y Centroamérica Meéxico y Centroamérica

L

/l\

ESCANEA

Y DESCUBRE




Vigilancia en las tiendas




Argentina Rappi Ads y ¢como hacer
Brasil publicidad en Rappi con
anuncios y destacar para

$26.500

Ehile vender mds?

.
Colombia Ahora cuentas con una herramienta inteligente que te permite aumentar la
clientela y las ventas de tu restaurante.

e ren

Costa Rica
Ecuador
.o' Mexico ~
] g:gcm | Impacto como nunca viste
l . Peru
— Mercado Ads
—— Uruguay

Impacto como

nunca viste

O @ COMMErce » 1ol meda
b Arvasiica

Aplicaciones, datos y marketing digital



Los comercializadores de alimentos estan a la vanguardia del
aprovechamiento de las Ultimas tecnologias - |1A, RV, RA -

para dirigirse a los jovenes.

"Los nifios y adolescentes de hoy son los pioneros de las nuevas
tecnologias, y son la primera generacion que crece como nativa de la
IA". (Super Awesome).

La IAy el aprendizaje automatico ya estan omnipresentes en todas las
operaciones de marketing y de otro tipo (creacion de productos,
entrega, marketing, medicion) y forman parte del esfuerzo de big data
de la industria alimentaria;

Permite niveles de personalizacion sin precedentes;
La IA da forma a las estrategias contemporaneas de publicidad digital;

Las técnicas de realidad virtual (RV) y realidad aumentada (RA) hacen
que las marcas de alimentos sean mas envolventes, desde las cajas de
cereales hasta las latas de refrescos, pasando por los videos para
teléfonos maviles;

Campaiia Pringles AR - "juego inmersivo Web AR" - gamificacion,
recogida de datos, multiplataforma.

Google

Al Sprinters

Capturing the economic opportunity
of Al in emerging markets

MONDELEZ
a4 IS ALL IN ON

Coca-Cola’s Generative Al Advertisement
Takes Internet by Storm



Digital fuera de casa ("DOOH") - Vallas publicitarias
basadas en datos con mensajes dinamicos

How Marketmedios is making an impression with ~ * Recopila datos de los dispositivos
DOOH in Colombia moviles y las aplicaciones de las
personas,

* Vallas publicitarias, autobuses, metros
y otros lugares publicos;

* Se combina con informacion
proveniente de intermediarios de
datos;

* Los mensajes pueden personalizarse en
funcion de perfiles de
comportamiento, demograficosy
psicograficos;

* Las empresas de alimentos y bebidas
estan a la vanguardia de esta
estrategia.

March 8, 2023 Kristen Theodore




Sofisticados sistemas de medicion
permiten una evaluacion detallada
de los efectos del marketing

e Existe un numero cada vez mayor de sistemas
de medicidon omnicanal, creados por
plataformas tecnoldgicas, empresas de medios
de comunicacion, anunciantes, minoristas, etc.

* Los profesionales del marketing pueden medir
el impacto de las campafias y técnicas de
marketing en el comportamiento de las
personas.

* La medicidn se integra directamente en las
interacciones con los medios de comunicacion,

las redes sociales y las experiencias de compra.

* Controla no sélo cédmo responde el usuario a
un anuncio, sino también si ha comprado un
producto.

Guiding Brand Journeys
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Coca-Cola Uses a Metrics Framework to
Measure Brand Communication and Experiences

Coca-Cola has an End-To-End metrics

framework for measuring brand
communications and experiences

The E2E metrics framework has components
which measure human impact of brand

experiences:

* Head - Noticed & Recalled

* Heart - Resonance & Relevance
* Hand - Purchase / Shopping

* Mouth - Consumption Q i @

Head Hand

Mouth

AU is part of the “Head” component. \



* Las marcas de alimentos y bebidas poco saludables son
omnipresentes en el entorno de los medios digitales.

* Existe una plena integracion en la vida de los jovenes, en sus
experiencias sociales, en el desarrollo de su identidad, en el
mundo digital y en el "mundo real".

A m e ﬂ a Za S p a ra * Disefado para eludir la toma de decisiones de manera racional
la salud, la

* Los sistemas de medicion del sector registran claras
repercusiones en el comportamiento y en las compras.

e Se normalizan las practicas y preferencias alimentarias
perjudiciales.

» Existen mayores riesgos para los jovenes vulnerables y de
bajos ingresos: marketing agresivo dirigido, iconos culturales y

y la autonomia | e
n celebr_ldades. Se exacerban las disparidades existentes en
de |OS Jovenes materia de salud. '

* Forma parte de un sistema mundial de vigilancia comercial
masiva que opera en la mayoria de los paises del mundo.

* Se acelera por la rapida adopcion de los medios sociales y /

moviles.
4
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Restricting in the context of tobacco, alcohol,

L]
digital y 'Sz‘;i::;‘u“! ::‘;i::gsz;‘;gziz:m'lk Tackling food marketing to children
marketing  and policy options in a digital world: trans-disciplinary

perspectives

investigacion y la politica

* Elinforme de la OMS Europa 2016 insta a una fuerte
accion politica gubernamental para reducir la exposicion
a la comercializacion digital de HFSS; llamados mas
recientes para la regulacion de la digitalizacion.

* Los gobiernos del Reino Unido, América Latina y Europa
establecen nuevas restricciones para la comercializacidn
de alimentos; lo digital se incluye cada vez mas en las
politicas

* Orientaciones de la OMS Fara 2023 sobre la restriccidon
del marketing digital en alimentos, bebidas y otros
productos.

* Mayor colaboracion entre académicos e investigadores de
todo el mundo

* Nuevos métodos de investigacion para seguir la
exposicion y el impacto

* Politicas emergentes para regular el mercado digital:
privacidad/proteccidon de datos; salud y seguridad de los
nifios; competencia/antimonopolio; practicas comerciales
justas, gobernanza para la IA y otras nuevas tecnologias.

Digital Futures
° For Children ] - B PR D ATioN



Politicas para regular las plataformas
digitales en nombre de los ninos

1CO.

T c e . . Information Commissioner’s Office
* Codigo de diseno del Reino Unido promulgado en 2019

basado en la ley de privacidad del Reglamento General
de Proteccion de Datos (RGPD) de la UE, asi como en la
CNUDN

e Establece normas para un diseno adecuado a la edad,
teniendo en cuenta "el interés superior de la ninez"

* En Estados Unidos y otros paises se estan desarrollando
politicas de codigos de diseno similares.

* En Estados Unidos, impulso a las leyes federales y
estatales para regular las redes sociales




Todos los ninos del mundo tienen derecho a
un mercado digital seguro vy saludable
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Guidance
establishes
children’s rights
carry into digital
world

7
(&) Hgﬁgﬂs \{\_\\ Y HUMAN RIGHTS

7\ ‘Q UNITED NATIONS
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--'7‘<:--f OFFICE OF THE HIGH COMMISSIONER

“States...should regulate targeted or age-inappropriate advertising, marketing and other
relevant digital services to prevent children’s exposure to the promotion of unhealthy
products, including certain food and beverages, alcohol, drugs and tobacco and other
nicotine products. Such regulations relating to the digital environment should be
compatible and keep pace with regulations in the offline environment.”

“... prohibit by law the profiling or targeting of children of any age for commercial
purposes on the basis of a digital record of their actual or inferred characteristics,
including group or collective data, targeting by association or affinity profiling. Practices
that rely on neuromarketing, emotional analytics, immersive advertising and advertising
in virtual and augmented reality environments to promote products, applications and
services should also be prohibited from engagement directly or indirectly with children.”



CENTER FOR

DIGITAL ° e
DEMOCRACY
1 ] : I | [
oy % ':"-_’.:.: .
- o AR
¢
s

e jeff@democraticmedia.org

Regulating the Digital

= 3
O genic E y
essons from the 20-year Effort to Pa:

 kcm@democraticmedia.org

Big Food, Big Tech, and
the Global Childhood
Obesity Pandemic
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