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Insight y Problema

“Los jovenes estamos enganchados. Apaga la
pantalla y desbloquea el mundo real” Insight

Jovenes enganchados a las tecnologias

Jovenes de entre 12-20 anos

Apagony jovenes agobiados

Aburridos, sin saber que hacer

No hay mundo sin pantalla

Muchos jovenes no se imaginan un mundo sin pantallas.

Insight

Intentar conseguir que los jovenes aprendan a vivir el
mundo real, haciendo un uso responsable de sus pantallas.
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Concepto creativo

Experiencia unica que hara saber a los

Jjovenes como es la vida sin conexion. Los (.,Cé Mo S€ acced e?

jovenes van a descubrir que es la vida va

mas alla de hacer un scroll infinito
———> Street marketing en zonas de alto transito juvenil.

O'I Desconexién _total: sin moviles, Cabina de desconexion: reto de 10 minutos sin movil.

redes ni datos 5 Supera preguntas sobre supervivencia y vida sin pantallas.

——— iConsigue tu pase exclusivo! Solo 200 valientes seran

02 conexién real: con el fuego, la seleccionados.

brujula, la naturaleza y sus propias
habilidades.

03 Reconectarse con lo importante:
personas, naturaleza, y uno mismo.
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Posicionar a Orange como
partner legitimo y de
confianza para acompanar
a los jévenes en el proceso
de educacion digital, desde
una perspectiva de
seguridad y proteccion.

— S

\\

Objetivos

— S

Una comunicacién que nos
permita construir
posicionamiento de marca
trasladando nuestro
proposito con la sociedad.

y

—

Comunicar la colaboracion
de Orange con Unicef para
un uso responsable por
parte de los jovenes de las
pantallas.
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ﬁ Zona capital
Zona hackeada

/ONAS PARA | ]

Zona apagon

Descripcion de
la experiencia

Una activacion experiencial pop-
up parajovenes

REQUISITOS:

1.Entregar dispositivos

electronicos.
2. Superar 6 zonas sin Zona libre
pantallas, trabajando en equipo.

Cada miembro del g
P R E M I 0 ' ' ' g:n:drgll‘errgcigi)réeuna:Lcjez(’zrada

para un concierto benéfico
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Piezas que reflejan la idea
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EL EVENTO QUE
NO SE VE

Cartel principal del evento
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EL EVENTO QUE
NO SE VE

¢:EL_ FOMO PODRA CONTIGO?
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Carteles decorativos del s i ZON
it PRSP HAck=ADA
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{PUEDES
ORIENTARTE
SIN GPS? _

RECONSTRUYE LA TORRE.
EVITA SER ELIMINADO
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Eltopea ¢Y SI NO TUVIERAS COBERTURA...

CARGANDO RETO...

FASE 1:
ZONA HACKEADA

SERIAS CAPAZ
DE RECONSTRUIR
UNA TORRE

CON TU EQUIPQ...
ANTES DE QUE
TE ELIMINEN?

Teaser para las redes sociales

5 ZONAS.
1 MISION.
0 MOVILES.

Memoriza las pistas.

Solo los que estén
preparados...

#ModoSupervivencia
#SinCobertura

APAGA EL MOVIL. ENCIENDE TU VIDA.
Orange + Uhicef &
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Con esta pieza, nos referimos a que
despues del evento, se grabaran
algunos testimonios de los jovenes
que participaran, los cuales seran
ellos mismos los que nos confirmen

que detras de las pantallas hay otro
mundo igual de divertido.

Ademas, una vez finalizado el evento,
se lanzara una campaha donde se
resuma lo vivido durante el evento en
formato video.
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iMUCHAS’
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Claudia Nunez-Barranco Alcacer
Maria Martinez Arnaiz
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