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Mapfre aposto por la produccion virtual inmersiva para transmitir la
nueva estrategia de la compania a nivel global, creando un evento
corporativo virtual dirigido simultdneamente a miles de personas

en mas de 40 paises.

En marzo de 2022 Mapfre, una de las
principales aseguradoras espafiolas con 90
afos de historia y mas de 30M de clientes,
convoco a todos sus empleados
simultaneamente, por primera vez, para
detallarles su nuevo plan estratégico. Claro
que, convocar a 32.000 profesionales de
mas de 40 paises mas otras 250.000
personas entre agentes, delegados y
proveedores, es imposible de llevar a cabo
en un entorno normal. Tampoco era una
opcion para la empresa hacer una mera
sesion de videoconferencia, tanto por la
importancia del evento como el tamafo de

la audiencia.

La agencia Omnicom se apoyo en Hi-End
para crear un evento online y abierto,
transmitido via streaming, en el cual
diferentes directivos y responsables de

Mapfre hicieron posible un programa de

una hora transmitiendo el mensaje
corporativo y la vision de futuro de la

empresa.
Conducido por la periodista Sonsoles

Moralejo, el evento se realizé como un

magazin televisivo, en el que los ponentes
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formaban paneles tematicos y tertulias
distendidas en los que desgranaban sus
respectivos mensajes. En el programa,
empleados y otras personas de diferentes
paises aparecieron en pantalla haciendo
preguntas a los ponentes, que se
contestaban en directo durante las
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tertulias. Cuando era necesario, se incluian
datos y graficos en 3D como objetos AR en

contexto dentro del evento.

El evento virtual tenia como hilo conductor
un escenario absolutamente corporativo,
creado por los disefladores de Hi-End con
Unreal Engine, que transmitia los valores
que se estaban presentando, basado en
una nave enorme, super modernay
diafana, en la que se incluyeron tres
diferentes escenarios, uno para cada
seccion del programa. Al margen de su
hiper realismo, todos ellos tenian el mismo
tono corporativo y consecuente con el
mensaje del evento, y contaban con
pantallas de soporte para mensajes, videos,

datos e imagenes.

El programa, de una hora de duracion, se
produjo en las instalaciones de Hi-End, en
su platd de croma de mas de 18 metros de
largo, utilizando camaras y grua con
tracking. Con el uso de la grua el
planteamiento de escenografia a 270 para
la realizacion de camaras dio un salto de
calidad importante a este evento,
haciéndolo mucho mas atractivo para el
espectador. Todo ello lo manejaban en su
totalidad dos estaciones de trabajo
InfinitySet de Brainstorm, que insertaron las
seflales de las camaras sobre el fondo de
Unreal Engine, afiadiendo el resto de los
recursos necesarios en cada momento,

como graficos AR, titulacion, imagenes y
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videos sobre las pantallas virtuales,etc. La
informacion de tracking servia no solo para
garantizar la correcta perspectiva y ajuste
de los escenarios virtuales, sino que se
utilizaron también para integrar los objetos
AR para que éstos siguieran los
movimientos de camara en tiempo real.
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