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. Resumen

Project WITH es una plataforma que apoya el desarrollo profesional de los atletas,ofrece la oportunidada
los clubes para que descubran atletaes y, ademas, ayudara al intercambio de informacion que anterior-
mente no estaba disponible para los aficionados utilizando la tecnologia de block chain.

El deporte, a menudo es llamado el lenguaje universalya que supera a los idiomas, el géneroy la raza. Se
sabe que cerca de mil millones de personas en todo el mundo, disfrutan de varios deportes. Segin
encuestas realizadaspor la empresa estadistica global Statista, el mercado deportivo global alcanza el
valor de 900 mil millones de délares, con tasas de crecimiento de la industria que superan el crecimiento
del PIB mundial cada afio y se espera que esta tendencia continte.

La “industria del deporte” es muy amplia y abarca, desde deportes profesionales,de recreo, moday hasta
juegos. Project WITH apoya el intercambio y la valoracion razonable del atleta ya que, él es el personaje
principal de la escena deportiva y de quien disfrutan los aficionados. Asi pues, el objetivo es desarrollar
una plataforma que permita a todos los atletaes tener una oportunidad y mantener una carrera estable
para que puedan disfrutar de él sus aficionados.

La plataforma Project WITH comenzaréapor la industria del futbol, que tiene el mayor tamafio y la mayor
tasa de crecimiento para irse expandiendo a los deportesde equipo dirigidos por ligas como el beisbol, el
baloncesto o el cricket.El objetivoesque, pronto, se utilice incluso en los deportes individuales como golf
o tenis.

Project WITH permitird a los involucrados en la industria deportiva como atletaes, agentes, aficionados y
empresarios a participar mas en el ecosistemal) Da mas oportunidades a los atletaes. 2) Los clubes
tienen la oportunidad de optimizar a los atletas y generar ingresos a partir de la tarifa de transferencia. 3)
Crear un foro para que los hinchas puedan compartirinformaciony contenido mas allé de lasredes social-
es, en las cuales solo hacen intercambios simples (Sin embargo, Project WITH, es una plataforma de
provision de informacion, no estando involucrada en absoluto en la estructura del contrato real y en los
ingresos relacionados con la transferencia o el contrato).

Elequipo que conforma Project WITH, esta formado por expertos con afios de experiencia en la industria
de la plataforma, que comprobé su efectividad y experiencia profesional como agentesen el fitbolde
Inglaterra.

La plataforma ya esta planeando la mejora del servicio con varios socios, entre ellos, la agencia deportiva
mas grande de Japdn y el canal de contenido deportivo méas grande de Corea. Ademas, resolvera los
problemas crénicos de la industria del deporte al colaborar con agentes, empleados v atletaes tanto
actuales yya retirados,considerandoles las personas mas conscientes de los problemas existentes en la
actualidad.
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Il.Antecedentes del Proyecto:
Estado y problemas en la industria del deporte
II-1. Estado de la industria del deporte global

El mercado deportivo mundial esta creciendo aproximadamente a un promedio anual del 6% (2005 ~
2017), centrado en los medios de comunicacion, la liga, las marcas deportivas, los clubes, las asocia-
cionesy los fanaticos. La tasa de crecimiento promedio anual de la industria deportiva es notable, ya que
la tasa supera a la del PIB de las principales economias del mundo del 10% por minimo y del 400% por
maximo.

[Mercado del deporte global, mil millones de dolares]
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Hay variosfactores que explican el alto crecimiento del mercado deportivo pero, en el nicleoesté un
atleta” que produce contenido llamado deporte.Es decir, es la base de la industria deportiva mientras el
contenido del juego de los atletas se expande y reproduce a través de los medios globales e Internet para
crear varios valores agregados. Por lo tanto, es la competitividad clave para prevalecer el excelente
desempefio del atleta y distribuir contenido de buena calidad, por lo que el club y el agente desempefian
un papelvital en la contratacién de atletaes con un alto valor de mercado. Reclutar atletaes sobrecalenta-
dos puede llevar a dos problemas principales.

El primero es el costo.Para obtener informacion sobre los llamados atletaes de alto valor y para cerrar la
transferencia, el club paga una gran tarifa al agente.Segun el FIFA TMS en 2018, el club paga entre el 7%y
el 28% de la tarifa de transferencia del atleta al agente en nombre de la tarifa de transferencia. Dado que
la transferencia del atleta estad acompafiada por el equipo que libera y el equipo que recibe, ocupa una
proporcidén muy alta.En conclusion, para adquirir informacion de alta calidad para los atletas y crear valor
a través de una transferencia razonable de atletaes, el equipo debe reducir su dependencia de un agente
especifico y se requiere que desarrolle una plataforma en la que circule informacion atlética integral.
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[Comisién promedio como porcentaje de la tarifa
de transferencia para el agente de clubes]
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Source: Intermediaries in International Transfers(FIFA TMS, 2018)

El segundo problema es la gestion de la carrera delatleta. Debido a la naturaleza del mercado deportivo,
que se enfoca solo en atletaesestrella que producen contenido de alta calidad, la gestion de un atleta que
no se ha convertido en un atletaestrella (por el momento), se esta convirtiendo en un tema importante.-
Dado que un atleta que hoy en dfa esté atrayendo atencion puede perder su competitividad el dia de
mafiana y, unatleta que no es reconocido en Corea puede ser un fendmeno en otros paises, la gestion
sistematica de la carrera de los atletas es importante para asegurar la estabilidad del mercado deportivo.
En Corea, mas de 10,000 jovenes (estandares sub-12) estan inscritos en el curso de élite para convertirse
en futbolistas profesionales cada afio. Sin embargo, hay alrededor de 4,600 atletaes que sobreviven a la
edad en la que pueden superar la feroz academia juvenil e ingresar al campo profesional, solo el 40% de
los sub-12. De los 4,600 atletas que son reconocidos como atletas profesionales, son de K3 o més altos
(K3, N league, K2, K1),y los atletas profesionales que reciben un salario estable estan limitados a K1, K2 y

N liga atletas.
[Atleta registrado con grupo de edad y registracion
clasificacion de registro de la divisién de adultos]
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En conclusién, el 60% de los 11,000 jovenes abandonadonaran y solo el 20% de los 4,600 atletaes adultos
aumentaran a salarios profesionales. Es decir, el 93% de los atletaes no son profesionales, y el 80% de los
atletaes adultos no pueden unirse al club para mantener su vida como atleta.

[Que podemos hacer?]
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Un atleta que no avanza a profesional o que declina a los profesionales quiere buscar un club que pueda
desarrollary extender su carrera como atleta, pero no es facil contratar a un agente que podra brindarle
informacion sobre la transferencia y procederla.Por lo tanto, es necesario desarrollar una plataforma que
genere informacién de transferencia completa y objetiva para administrar la carrera de una mayoria
absoluta de atletaes que estan desesperados por transferir informacion.
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II-2. Problemas (Que problemas quiere resolver Project WITH?)
1) Polarizacion del mercado Deportivo

El problema clave que debe resolver Project WITH es que, la industria, estd muy polarizada en todo el
mundo. En particular, el mercado mundial de futbol no ha podido reasignary evaluar con precision el
valor de los atletaes de futbol en todo el mundo debido a la falta de informacion fiable y al vinculo con
eltamafoy el poder del mercado.

Segun la FIFA, hay 300 millones de personas que disfrutan del fitbol, siendo el deporte con més partic-
ipacion del mundo, de los cuales 38 millones estan registrados en la FIFA y 2,800 son clubes. Si se
expande a otros deportes que no sean el futbol, la cifra se duplicara y, cada afio, millones de deportis-
tas se registraran como nuevos atletas a nivel profesional o universitario.

Sin embargo, se conoce menos del 0.1% de todos los atletas que ganan un salario digno y, la mayoria
de los atletaes en casi todas las ligas (excepto las ligas de nivel superior) han dejado el negocio
después de no haber recibido suficientes oportunidades por parte de los clubes. Es una realidad que,
los atletaes acaban optando por una carrera no relacionada con el deporte. Bajo la experiencia de
Project WITH, que ha estado a cargo de la agencia y de las oficinas de clubes de fatbol durante varios
afios, el panorama puede cambiar si se intercambia suficiente informacion ya que, incluso, se puede
ver que los deportistas no saben que pueden extender sus carreras a otros paises o ligas.

Una de las principales razones de esta situacion es la ausencia de un agente y un canal de intercambio
de informacion. Incluso, aquellos que no estan interesados en los deportes, habrian visto a través de
medios de comunicacion que los agentes estrella como Jorge Mendes (fitbol), Scott Boras (beisbol) o
Bob Arum (boxeo) pueden obtener cientos o millones de contactos. Sin embargo, este caso esta limita-
do alos atletaes estrella con un nivel superior al 0.01%y, ademas, si miramos varios equipos de la liga
de segunda divisién, muchos atletaes ni siquiera tienen un agente, por lo que se retiran sin ni siquiera
saber qué tipo de club quieren.

De hecho, ni siquiera los clubes profesionales del mundo tienen toda la informacion de los atletaes de
otros paises y ligas deportivas, por lo que hay casos en que los atletaes de otros paises y ligas deporti-
vas son captados a través de eventos deportivos importantes, como el Mundial. En el mercado de
fichaje atleta/agent (agente) /Club y los hinchas que lo ven, tienen un problema desde todos los
puntos de vista, por lo que, Project WITH considera que hay muchas posibilidades de mejorar.

Otra deficiencia de las redes es la ausencia de métricas para valorar a los atletas.

Lo mas importante de la transferencia de atletaes es, en definitiva, el “valor de ese atleta”. Aqui, el
término “valor” se usa en una variedad de eventos deportivos y, el ejemplo mas conocido para los
espectadores, son las diversas metodologias de evaluaciéon del béisbol representadas por “Money-
ball”. Antes, en el caso del béisbol, se usaban como estadistica solo los registros individuales de
atletaes como: promedio de bateo, efectividad, porcentaje a la base... Ahora, avanzé a usar de WAR
(Wins Above Replacement), que significa “multiplicador de contribucion versus atletaes sustitutos”,
hasta BABIP, UZR que son las cifras que explica el ataque y la defensa. Realmente, muchos equipos
estan utilizando estos indices de una manera abundante.

En el caso del futbol, que es de objeto principal de aplicacion en Project WITH, la métrica mas impor-
tante de la liga superior es el indice de ganancias monetarias. 1. El valor futuro de la transferencia, 2. El
volumen de ventas de camisetas y otras mercancias. La razén es que la mayoria de las mejores ligas se
centran en entrenadores estrellay, el equipo también se opera sobre la base de tacticas de supervision
y filosofia. Ademas, es comin que los directores se responsabilicen directamente de los resultados.
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Por otro lado, para las ligas inferiores donde la influencia del gerente es relativamente pequefia y las
ventas de uniformes y otras mercancias no son altas, los elementos de mayor prioridad para la
transferencia de un atleta son: 1. La contribucion de los puntos necesarios para ir a la liga superior, 2.
El valor futuro de la transferencia.A diferencia del beisbol o el futbol americano, en donde esta
presente el uso de las estadisticas, sélo algunos clubes se han preocupado por si mismos en los
ultimos afios y,las estadisticas de moneyball, no han estado disponibles hasta ahora.Como se explico
anteriormente,el motivo es quelos equipos de nivel superior aun tienden a confiar en los atletaes
estrella, en vez de fichar a atletaes que son lideres profesionales.

Recientemente, la cantidad de informacién proporcionada por los proveedores de servicios de
estadisticas de futbol como Wyscout, Transfermarkt y Opta estan aumentando, pero el servicio de
analisis de informacion y la vinculacion de los resultados con la toma de decisiones, es limitado. Las
estadisticas de futbol en la actualidad son todavia muy tempranas, lo que significa que el equipo que
desarrolle la primera métrica aplicable serd un equipo fuerte a largo plazo. Sin embargo, cuando
observamos los precedentes de otros deportes, se requiere a los mejores expertos en estadistica -no
expertos en deportes- por lo que es poco probable que el desarrollo y la aplicacién de los indicadores
se realicen en la liga inferior.

Enresumen, atletaes, agents, clubes y fans, generan los siguientes problemas en el mercado:

(D Athlete: En el mundo del fatbol, hay muchos atletaes desconocidos que no tienen muchas
oportunidades debido a la falta de una network (agent/club) para encontrar un club adecuado.
Incluso si el cluby el agent llegaran a estar conectados, no existe un criterio de valoracién objetivo.

@ Club: Los clubes no pueden encontrar facilmente atletaes con un alto potencial en el mercado
global con solo unos pocos ojeadores. También, se plantean dudas sobre la condicion fisica al
encontrar a un atleta anonimo y, ademas, existen dificultades para estimar la tarifa de transferencia
conociendo solo con el potencial.

(3 Agent: Ademas de los atletaes que cuentan con reconocimiento, existe una dificultad grande para encon-
trar atletaes con alto potencial. Incluso, si un atleta es descubierto, no hay un indice de valoracion definidoy
es dificil negociar una tarifa de intercambio con el club.

@ Fan: Hay una necesidad fundamental de hacer influencia en la transferencia del atleta.

2) Limitaciones de contenido y canals

A medida que pasa el tiempo, la demanda de los fanaticos por contenido relacionado con el deporte
estd mejorando rapidamente en calidad y cantidad. Antes, los videos de deportes profesionales
nacionales y extranjeros se consumian en canales limitados (YouTube, ESPN, Naver, etc.) por lo que,
los videos de los aficionados, los videos de creacidn propia de Youtubers y los canales de clubes
comunitarios, se estan expandiendo y consumiendo rapidamente. Ademas, la demanda de articulos
especializados en deportes también estd aumentando rapidamente. A dia de hoy, en EE. UU,, los
principales canales que se consumen son: ESPN, articulos escritos por columnistas profesionales,
YouTube y Twitter. En Corea, el canal de fUtbol estd en DAUM/Naver Cafe, el de baloncesto en la galeria
de DClnside, elbéisbol se ve en canales como MLBPARKYy otros tablones de anuncios y, los articulos de
los columnistas profesionales también estan siendo seleccionados por plataformas grandes (Naver,
Daum, etc.). Es decir, los contenidos de los que pueden disfrutar los aficionados en un solo canal estan
limitados.
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I1l. Project WITH. Modelo de block chainy
arquitectura del servicio

I1l-1. Modelo de block-chain Project WITH
1) Modelo block chainWITH

Elequipo de WITH esta trabajando en las especificaciones técnicas y los requisitos esenciales de varias
redes principales para el funcionamiento éptimo de la plataforma. Debido a las caracteristicas de la
plataforma WITH, la primera especificacién que debe garantizarse es la minimizacién de las
comisiones entre las transacciones y la capacidad solida de procesamiento de transacciones. La carga
de datos, el almacenamiento y el intercambio de cientos de miles de atletaes profesionales, semipro-
fesionales, aficionados en todo el mundo e, incluso, mas movimientos entre aficionados, requeriran
un alto rendimiento por parte de ambos lados de la comisién y la velocidad de uso de la plataforma.
Actualmente, el equipo de WITH esta en conversaciones con varias compafiias Mainnet de block chain
y equipos técnicos relevantes desde hace mucho tiempo. Asi, seleccionaré y aplicard la Mainnet
dptima después de establecer un plan a largo plazo y de desarrollo del modelo de Block chain.

2) Aplicacion de la tecnologia de cadena de bloques intra-plataforma

Toda la informacion presente en la plataforma WITH se gestiona de forma segura a través de la técnica
de block chain. Aunque la sensibilidad de la informacion es baja, como el nivel de privacidad, el equipo
de WITH utilizara la tecnologia de block chain en el drea requerida para dejar un registro de compen-
sacion transparente para el usuario, el ejercicio de los derechos y los problemas que puedan surgir en
el futuro. Los datos que generan los participantes se utilizaran en el area adecuada conforma de block
chainy, la compensacion, también se paga por un token que,del mismo modo, utiliza el block chain.
Si bien Token WITH y Point WITH son mediadoresque utilizan bock chain, el &rea donde se aplica
directamente el block chain, es en la gestion de los datos. La informacion, los contenidos cargados,
almacenados y compartidos dentro de la plataforma WITH se pueden clasificar segln las caracteristi-
cas de la informacién y si el contenido se paga o no, como Open (registro bésico, contenido gratuito,
etc.) y Private (registros personales como la informacién médica del atleta y el contenido de pago).

En el caso de datos Open,con una sensibilidad relativamente baja, pueden almacenarse en el espacio
de datos de block chain y el drea decodificada del espacio de almacenamiento, puede abrirse a todas
las personas. Por otro lado, los datos privados, como los contenidos de pago o la informacion personal
confidencial, se almacenan en el area cifrada del espacio de almacenamiento y solo se puede acceder
a ellos mediante el derecho de acceso de los datos correspondientes, a menos que haya una solicitud
del propietario de los datos. (Si se solicita, podra cruzar la regién Decodificada «—> Encriptada)

[11-2. Arquitectura de servicio de Project WITH

Project WITH consta de tres capas: base de datos, plataforma y aplicacion. Toda la informacion
producida y compartida dentro de esta plataforma se gestiona de forma segura a través de la
tecnologia de block chainy, todos los constituyentes de informacion pueden ejercer la propiedad y el
control sobre su propio contenido e informacion personal, que puede ser utilizada por otros interesa-
dos. Si contribuyea un club, anunciante, etc. sera compensado.El detallado del servicio y la arquitectu-
ra de block-chain se describen en el "documento técnico del Project WITH".
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IV. Project WITH.Modelo de negocio y token
IV-1. Modelo de negocio del Project WITH

(;Qué servicios ofrece la plataforma Project WITH?)

1) PROJECT WITH.Resumen de la plataforma

[Resumen de la WITH plataformal

01 ,Qﬁ,Q, Atleta/Fan

Los atletas comparten informacién personal basica (informacion médica, video para ojeadores, etc.)
01 @ la plataformay, los aficionados, realizan actividades en la plataforma (escritura, me gusta etc.).

Estas contribuciones a la plataforma se distribuyen 100% de manera transparente
:I: alos proveedores de informacion.

WITH El club comparte informacion de ojeadores con la Plataforma, recibe Token como recompensas

03 W PLATAFORMA 02 de contribucion. Por el contrario, paga Token a la plataforma para ver la informacion del atleta,

los contratos y la informacidn de los fandticos.
Las empresas pagan token por publicidad en la plataforma.

7

3Basicamente, la plataforma genera ingresos al maximizar los intercambios de contenido y se
(03  monetiza, directamente, con el soporte de transferencia al aprovechar las capacidades WITH

02 I-II_II:Q‘ Clu b/Empresas para algunos negocios.

El equipo de Project WITH comenzd a desarrollar la plataforma de traspaso/ojear para el
atleta-club-agente como una version app para PC, Tablety movil a partir del mercado del futbol en enero
de 2018. En septiembre de 2018, se ha probado en el mejor equipo de la liga y se siguen investigando
varias funciones que pueden usarse para realizar transferencias reales a clubes especificos.

Tomando como base esta experiencia, la plataforma en desarrollo por Project WITH, proporciona los
siguientes servicios:

(™ El servicio basico provisto de la plataforma PROJECT WITH,es un sevicio de transferencia de
atletaes que conecta a los fandticos de deportistas y clubes, asegurando sin problemas una
transferencia de atletaes juveniles o de baja liga sin reputacion. Este servicio proporciona la
siguiente informacion:

iii. Informacion del equipo: Finalmente, la informacion del equipo es ingresada directamente por
el equipo (o agente designado) que desea la transferencia o fichaje del atleta haciendo una
solicitud abierta. Puede buscar al atleta que ingreso el item directamente o recibir una solicitud
de un buscador de empleo. Se considera que, esta medida, puede resolver el problema de la

falta deatletaes que fue considerado como un gran problema en la sub-liga.

Registro basico de la liga o el club: Los datos mas basicos son proporcionados por la liga o el
cluby, en el caso de los aficionados, se pueden obtener de la asociacion correspondiente. El
equipo comenzd la recopilacion de datos y el trabajo de limpieza desde principios de 2018y esta
configurado para actualizarse después de cada juego.

. nformacién personal: Los registros adicionales iniciados por el atleta pueden especificar:

informacién médica que no esta registrada oficialmente, una liga o un club en el que quiere
jugar, el salario deseado y otras disposiciones contractuales. Algunos datos pueden requerir una
revision legal dependiendo de su pais, asi que se buscara un método que pueda ser utilizado a
través de la notarizacion adicional requerida de acuerdo con las regulaciones nacionales y las
disposiciones de la liga. Cuando el agente o el club tiene esta informacion, pueden actualizar el
registro con el permiso del atleta.
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(@ Brindar oportunidades para que los atletaes se conecten entre si, asi como proporcionar servicios de

valoracién para atletaes individuales. Los clubes y agentes pueden calcular el valor de mercado
apropiado del atleta que desea transferiry también pueden analizar el efecto esperado en la contrat-
acion de un atleta especifico. El modelo de evaluacion de los atletas individuales consiste en gran
medida, en la evaluacién cuantitativa, la evaluacion cualitativa y la evaluacion final que se realiza
combinando dos resultados de la evaluacidén con las ponderaciones apropiadas. La evaluacion
cuantitativa se desarrolla utilizando la informacién cuantitativa de la competencia de los atletas
acumulados en la plataforma WITH. La evaluacion cualitativa es realizada por un grupo asesor de
Project WITH: un grupo de expertos relacionados con el fatbol y la medicidn psicolégica. Aunque las
compafiias de estadisticas globales existentes son significativas en la recopilacién y el suministro de
una variedad de informacion cuantitativa, estan limitadas a la informacion de medicion centrada en
atletaes famosos y, debido a la falta de modelos analiticos avanzados, recopilacion y transmision de
informacién unidimensional, la limitacién que proporciona es clara. La plataforma WITH intenta
superar las limitaciones del servicio de datos existente a través del modelo de evaluacion del valor del
atleta y proporcionar informacion completa y practica sobre la toma de decisiones a la hora de
transferir un atleta.

@3 Al mismo tiempo, también desempefia un papel como plataforma de intercambio de contenido,

creado por los fanaticos para aumentar el area de participacion de los hinchas en la plataforma
Project WITH y, también, sirve como un tablon de BBS especifico para deportes (intercambio y
discusion de articulos e imagenes de analisis). Este servicio proporciona las siguientes funciones:

i. Categoria, liga, club y atleta: Tiene paginas especificas para los aficionados dependiendo de a
qué tipos, equipos, ligas, clubes oatletaes apoyan y un servicio BBS para cada pagina. Hay varios
tipos de articulos, como el analisis del atleta, la experiencia de juego en vivo y el anédlisis del juego,
incluida la prediccién del juego. Cada articulo tiene caracteristicas como me gusta, no me gusta y
comentar. Para la primera version que se lanzard en el segundo trimestre de 2019, el fatbol, la liga
y los clubes se limitan a ligas y clubes asociados, pero se expandiran gradualmente a otras ligas y
eventos deportivos.

i. Videos relacionados con el deporte: Esta es un area donde los participantes de la plataforma
pueden cargar sus propias imagenes y se permite la carga de todas las iméagenes de contenido
original relacionadas con los deportes. En la primera version, se dividira en resaltado, anélisis,
entretenimiento y otras imagenes.Para aumentar el flujo de seguidores, la plataforma WITH se
asocié con Shoot For Love, un canal de produccion de videos de fltbol con el mayor nimero de
suscriptores a nivel mundial y acordd cargar un material exclusivo para WITH en la primera
version. Ademas de esto, se promovera la participacion de los seguidores mediante la carga de
varios aspectos destacados del juego, entrenamiento y otras imagenes que pueden aumentar el
grupo de aficionados de los clubes. Colaboraremos con atletaes retirados que actualmente
comparten imagenes con otras plataformas. En este proceso, los seguidores desean aumentar la
actividad de todos los usuarios en la plataforma, agregando la posibilidad de solicitar tipos de los
videos.

iii. Gamificacion: La primera versidn no la incluird, pero en el futuro se le afiadiran varios juegos,
como juegos de fantasia y de simulacién de apuestas a través del algoritmo de evaluacion del
valor del atleta desarrollado por la plataforma WITH. Esto se aplicara no solo a la diversion de los
fandticos, sino también al avance del algoritmo de la evaluacion del valor del atleta en la
plataforma WITH utilizando los datos recopilados de la gamificacion. Esta parte se realizard a
través de la cooperacion con compafifas de desarrollo de juegos profesionales nacionales y
extranjeras y, los planes detallados, se haran pUblicos después del final de la primera version.
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2) Modelo de negocio de la plataforma Project WITH

Project WITHes una plataforma autonoma con un modelo de negocio claro. Tiene tres modelos de
negocios en total y, cada funcidn, se describira en detalle de la siguiente manera:

(@ Tarifa por consulta de informacidn y conexién del agente con éxito: en caso de que se solicite
informacion personal del atleta al club y la conexion del agente al atleta, el WINT se utiliza como

moneda. En este proceso, parte del WINTse transfiere de la plataforma WITH a la comisidn y se vuelve
tangible después del periodo de conversién de 30dias.

!’agﬂ o W|NT vl Completar lainformacién
O MR ~~ / 9
= WITH ? /\
PLATAFORMA Pago de WINT menos ; 0]
Club

la comision de la
plataforma. Atleta

e Ingresos de WINT generados por las comisiones
de la informacion que proporciona.
@ Tarifa por ventas de contenido pagado: el contenido cargado en la comunidad de intercambio de

informacion se divide en dos tipos: gratuitos y de pago. De los contenidos de pago, una parte del
monto total de la transaccion se convierte como la venta de la tarifa de la plataforma WITH.

Pago de WINT de la
0 venta, menos la comision e Pago de WINT por

: de plataforma W i la compra, m
&P ﬁ WITH ﬁ Y[m]
Marketplace Proporcionar contenidos PLATAFORMA Proporcionar contenidos

J/mercancia J/mercancia Marketplace
Seller purchaser
(cargador de contenidos (Compradores de
pagados, vendedor e Ingresos de WINT generados por el canal de venta contenidos y mercancia)
de mercancia, etc.) que ofrece con la comision.

® Publicidad en la plataforma: no se incluye en la primera version, pero si en la version completa que
se publicara en la plataforma que se lanzaréa durante el cuarto trimestre de 2019/2020. Las empresas

que deseen hacer publicidad compraran WIKEN y deberan pagar la plataforma WITH con la tarifa de
publicidad.

Pago WINT por el Pago WINT por
@ suministro de

@ (tilizacion de
rq(qrq : informacién. VA : informacion. CP.\
o p Al V| T F — {‘.’1
Club, Agente, Datos del atleta PLATAFORMA Datos de evaluacién

Atleta, Fan delatleta Usuario

e Ingresos de WINT generados por la evaluacién
del valor del jugador
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@ Anuncios dentro de la plataforma: no se incluye en la version 1, pero en la versién completa que se
distribuira en 2019 Trimestre 4/2020 El trimestre 1, anuncios de empresas deportivas, se mostraran en
la plataforma. Las empresas que deseen mostrar publicidad deben comprar WIKEN en el mercado
cambiario, y ademas realizar el pago a la plataforma WITH como comision de publicidad.

Anadlisis del efecto Comentarios de

0 f de marketing W f marketing @
f WITH {'_’]
Advertiser @ !/INTPaypara ; PLATAFORMA Circulacién 7

Publicidad de publicidad User

Empresa comercial
£omz equipamiento @ Ingresos de WINT con tarifa de publicidad

deportivo)

En el modelo de negocio anterior, el flujo de servicios y el token proporcionados por la plataforma WITH
se pueden resumir de la siguiente manera.

[Entrada & salida de datos / token dentro de la plataforma WITH]

abo < &
< A
Atleta/Fan WITH Club/Empresas
PLATAFORMA
Entrada dedatos | ) ) i / Entrada de datos
Salida de token — 01 Propo.rclonar oportunldades_de}ran§ferenC|a — Salida de token
entre jugadores y clubes de liga inferior
= Compartir informacién personal = Informacion de ojear (como la
/video y otros materiales posicidn transferible y la informacién
relacionados con el deporte 02 Proporcionar a los atleta oportunidades del perfil del atleta objetivo) y el
- Token(Compensacién) por de autopresentacién (biisqueda de empleo) LEEI'S“U,de lainformacién del atleta
contenido compartido € equipo.
= Recepcién de Token(rlecompensas)
03 Oportunidad monetizacién por parte de los fans al registrar informacién y compartir
que comparten videos, articulos y materiales aatleta transferibles
Salida de datos A 04 Proporcionar oportunidades de marketing A Salida de datos
Entrada de token -7 objetivo para los usuarios de la plataforma ~ 7| Entrada de token
WITH (clientes leales de la industria deportiva)
= Uso de datos y contenido de WITH = Pagode Token»(tari_fa) en el
= Pago de TOKEN (Tarifa) por uso . mgvr;en@o'(ie V|su'a,l|zacmn del
de datos y contenido . atleta / informacién

= Pago de Token (tarifa) en el
registro de publicidad corporativa




Project WITH whitepaper version 1.0
projectwith.io

IV-2. Descripcion general del modelo Token: ;Qué modelo de Token se
implementa con la plataforma Project WITH?

Hay dos tipos de tokens preparadas por WITH block chain: 1) WIKEN (WIKEN), 2) WINT (WINT)

WIKEN: ‘WIKEN’ (en adelante WIKEN) es un medio para comprar un punto WITH requerido dentro de
la plataforma. Puede adquirirlo comprando en bolsa criptomonedas o puede adquirirlo de inmediato
solicitando la conversién 1: 1 de su propio punto WITH. El WIKEN adquirido se puede vender en las
bolsas listadas.

WINT: ‘WINT’ (en adelante WINT) se puede obtener a través de actividades dentro de la plataforma
WITH y también se usa como un indice para evaluar la contribucién a la plataforma. El indice de
evaluacion de contribucion significa que, mientras mas WINT se retienen, mas WINT se pagan por
actividades futuras. EL WINT que se posee puede usarse para pagar actividades especificas dentro de
la plataforma (por ejemplo, informacién médica del atleta, contactos directos de la agencia,
informacion de contacto del club, etc.), o cambiar a WIKEN en una proporcién de 1: 1 durante un
periodo(de Vesting) de 30 dias. De hecho, la moneda en la plataforma es WINT, por lo que se continla
la explicacion adicional a continuacion.

[WITH Plataforma Modelo de Token ]

A Inflacion

o0l

Provision de Crédito con Recompensa de
posesion de WINT plataforma contribucion

O

Convertir

N
WINT
= Cambio de moneda a través = Consumo por actividad pagada
de intercambion en APP por consulta de jugador,

contacto, etc.

= Adquisicidn a través de diversas
aportaciones de APP.

= Compra de mercaderia a través
de la funcién de comercio. (TBD)
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1) ComoobtenerWINT:

(D Adquisicion de WINT a través de la participacion en la plataforma.

i. Cargado de la informacion del atleta: Con el registro basico de informacién para ayudar al

procesamiento de la transferencia o fichaje de otro atletade la plataforma, puede ganar una
cantidad deWINT. Cuando alguien consulta la informacion, puede obtener WINT por actualizar
lainformacion. Sila informacion necesita ser confirmada, se puede tardar unos dfas en recibir el
WINT. En caso de error de datos o informacion falsa, un tercero puede realizar una solicitud de
correcciony, el usuario que ingrese la informacion falsa tendré una tasa reducida de adquisicion
del WINT durante un periodo de tiempo determinado.

. Informacién cargada por el club: cualquier informacion del club se puede ver pagando con

WINT, pero, la carga, modificacidn y eliminacidn solo estan autorizadas por el club. El club
recibird un "WINT" cuando se cargue informacién como "Perfil del atleta actual”, "Némina
completa e intencion de gasto adicional’, "Lista de atletaes actuales a ser intercambiados".
Quedardregistrado un historial de la informacidn, aunque sea eliminada, por lo tanto, es posible
evitar la adquisicién inapropiadadeWINT mediante la repeticion de la carga y eliminacion de

informacion de forma ilimitadas.

iii.Carga de informacion del agente: aunque la plataforma WITH tiene la intencién de proteger

los intereses de los atletaes que no tiene un agente, el rol de puente que conecta al atleta y
elequipo es esencial. (Sin embargo, cuando el agente se conecta con el equipo/atleta, el nombre
delequipoy el nombre del atleta se cambian a un nombre en codigo para que sus identidades
puedan ser protegidas. El agente con autoridad para registrarse en la plataforma WITHdebe ser
un agente oficial que ha pasado el procedimiento de verificacion de ID.)Después de registrarse
como agente, 1) cuando reciba una lista del perfil de los atletaes deseados por un club, sera
enviadoel grupo de atletaes para que tenga el contrato realizado 2) cuando reciba una lista de
equipos deseados por atletaes y realice su traspaso, 3) cuando se obtienen ciertas visualiza-
ciones después de cargar la lista de deseos del traspaso, se pagaradWINTen la plataforma WITH.

iv. Actividades de un fan dentro de la plataforma: En el caso de los aficionados, el WINT servira

para todas las actividades como escribir, comentar, dar a me gusta 0 no me gusta en la comuni-
dad de intercambio de informacion y, se otorga de acuerdo con el esquema definido. Para la
comunidad de intercambio de informacién, también puede actuar como una cuenta de un
atleta/club/agentey tener el mismo WINT como una cuenta de fan. Por otro lado, los seguidores
solo pueden realizar vistas con la funcién Transicion/Fichaje y no pueden adquirir un WINT. La
lista completa de comportamientos por los que se puede adquirir un WINT, se anunciara
publicamente en el momento del lanzamiento de la primera version.

v. Ventas de contenido en la plataforma: el editor inicial de un texto o un video en la comunidad

de intercambio de informacion puede establecer 1) gratis, 2) totalmente pagado o, también se
puede establecer el monto de las ventas. En el caso 2), si el otro usuario realiza una compra
oficial, al creador/productorinicial se le otorgara el WINT, que restringe |a tarifa de la plataforma
WITH al precio establecido. (La tarifa de la plataforma se describiré en detalle en el apartado "5.
Modelo de ingresos de la plataforma"). Sin embargo, el pago del WINT por las ventas de conteni-
do puede tardar hasta 14 dias porque puede ser necesaria la confirmacion propiedad del video.

@ AdquirirWIKEN y conversion a WINT.

i. Como se describié anteriormente en el apartado“4.1 Vision general del modelo Token”, el WIKEN se
adquiere a través de la participacion de ICO y la compra a través del intercambio se convertiran en
el WINT a una tasa de 1: 1 inmediatamente al solicitar la conversion dentro de la plataforma WITH,
pudiendo ser usarse dentro de la plataforma.
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2) Comousar el WINT

(@ Consulta de informacion: cuando un atleta, club, agente o fan quiere buscar informacion publica-
da por otra persona, él o ella tiene que pagar un determinado WINT de acuerdo con el tipo de
informacién. Sin embargo, si se encuentra que la informacion es informacion falsa, puede ser
reembolsada.

(@ Compra de contenido pagado: Tal y como se describe en "IV-2. 1). . v) Ventas de contenido en
la plataforma’, se puede pagar utilizando el WINT establecido por el primer editor.

(3 Conversion a WIKEN: Conversion a WIKEN: puede solicitarse el cambio de WITH a WIKEN en la
plataforma. A diferencia de la conversién de Token a Point, se requiere un periodo de conversién de
30 dias. Como lo demuestran otras plataformas comunitarias basadas en cadenas, la existencia de
un participante a largo plazo es esencial para el funcionamiento exitoso de la plataforma y, la
plataforma WITH también tiene un periodo de transicion de 30 dias entre el Point y el Token para
generar actividaden la plataforma a largo plazo.

3) Inflacidn

Con WITH Coin se espera que la tasa de inflacion disminuya en un 20% respecto al afio anterior
durante cinco afios después de la inflacion del primer afio ('19, Y1 5%), a partir de Y10('28) se fijara en
el 1% de inflacién. En este momento, algunas de las nuevas monedas emitidas como inflacion se
pagaran en forma de créditos de actividad a los tenedores de WINT.

4) Coin Pool

El Coin Pool de la plataforma WITH se aplica para mejorar la fluidez de la ficha entre el usuario de la
plataformay el club.

Coin Pool se complementa de la siguiente manera:
@ Inflacién: el 20% de la nueva moneda WITH emitida, se mantiene en el Coin Pool.

@ Ingresos a través de soluciones comerciales: WIKEN, que se utiliza como tarifa para las
actividades de publicidad corporativa (Target Marketing, Survey, etc.) y los servicios de valoracion
se acumularan en Coin Pool.

5) Marketplace

Marketplace es un espacio donde se lleva a cabo el uso practico de WIKEN y WINT y es una de las
funciones principales de la plataforma WITH.El mercado de WITH consiste en dos productos princi-
pales. El primero es el alquiler de espacios para actividades deportivas, y el segundo es la venta de
mercancias deportivas. A las empresas de alquiler y venta se les ofrecera la oportunidad de adquirir
WIKEN a través de transacciones dentro de la plataforma WITH sin comprar WIKEN, directamente del
intercambio. Con el aumento de los usuarios de WITH Marketplace y la mejora de las funciones de
utilidad de WIKEN y WINT, se espera que el nimero de empresas participantes aumente debido a la
ventaja de utilizar el mercado (reduccién de costos y marketing).
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V. Aplicacion WITH

La aplicacion WITH tiene 1) registro de informacion del atleta, 2) evaluacion del atleta y 3) participacion
del aficionado. Un ejemplo del desarrollo de la aplicacién WITH por funcion es el siguiente.

1) Registro de informacion del atleta

La plataforma WITH basicamente apunta a crear valor a través de la provision proactiva de informacion
del usuario.La informacion que el atleta puede cargar en la plataforma WITH tiene 1) Informacién
basica que incluye informacién personal e informacion de contratos, 2) Informacion fisica relacionada
con el crecimiento corporal y 3) Informacion médica para probar el historial de lesiones. El WIKEN
pagado al atleta en la entrega es diferenciado.En la aplicacidn, a medida que aumenta la informacion
proporcionada, la forma del avatar del atleta se vuelve concreta y la historia de la informacion del
atleta que se ha cargado y descargado y la in & ouflow de WIKEN se muestran de un vistazo.

2) Evaluacién del atleta

La informacion del atleta proporcionada en la plataforma WITH se calcula como una métrica a través
delalgoritmo de evaluacion del atleta desarrollado por el equipo del proyecto WITH.La evaluacién del
atleta consiste en 1) evaluacion cuantitativa basada en informacion métrica y 2) evaluacion cualitativa
utilizando informacién cualitiva, y el resultado final de la evaluacion se calcula combinando la
evaluacion cuantitativa y la evaluacion cualitativa con la ponderacion adecuada. En la aplicacion
WITH, al usuario se le proporcionara informacion basica sobre el atleta y la informacion de evaluacion
del atleta al configurar el elemento de bUsqueda del atleta.La informacidn de evaluacion del atleta
puede compararse entre peersy, por lo tanto, proporciona ayuda intuitiva para la toma de decisiones
de transferencia del usuario.

3) Enredo del aficionado

La plataforma WITH induce la participacion de los fanaticos en la plataforma a través de la creacion y
distribucién de contenido a corto plazo y el desarrollo de la gamificacion a largo plazo. El contenido
cargado por los fanaticos directamente a través del procesamiento primario (la traduccion o la edicién
etc.) se proporcionara con un WINT diferente seglin la influencia de la plataformay el nivel de conteni-
do de acuerdo con el WINT del cargador.La aplicacion WITH ofrece una variedad de canales de comu-
nicacion como blogs y BBS para apoyar la produccién activa y las actividades de los fanaticos.
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PLATFORM

[Registro de informacion [Evaluacion del atleta] [Enredo del aficionado]
del atleta]
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VI. ICO Action Plan

1) Plan inicial de asignacion de WIKEN

Asignacion de WIKEN Resumen de ventas de WIKEN

— - R 159% Desarroliode negocios  Hard Cap: USD 4.8M
) L = Soft Cap : USD 0.8M
ﬁ ,':\ 1.39% Activacién de la plataforma

129 Reserva = WIKEN Total : 1,200,000,000 WIKEN
\ ’ = WIKEN para venta : 480,000,000 WIKEN

AN \ 100/0 Asesoramiento
* Precio de 1 WIKEN : 0.01 USD

PLATAFORMA \ 10% Equipo (1 USD =100 WIKEN)

= Inicio de ventas privadas: 2019 1Q
= Inicio de ventas publicas : 2019 2Q
= Cierre de venta de Token : 2019 3Q
= Distribucién de Token : 2019 3Q

*Aproximadamente el 80% del total del token estd sujeto a bloqueo
(el periodo de bloqueo varia entre 3y 48 meses)

2) Proposito de la financiacion(Usodelos fondos)

Los fondos de ICO se utilizaran para el desarrollo de la plataforma WITH y la creacion de ecosistemas. Se utiliza el 35%
de los fondos totales para el desarrollo de la plataforma de block chain en la que se producen transacciones de
informacion y token entre participantes (nodos), y para la investigacion y el desarrollo de las funciones principales de
la plataforma.

Planeamos utilizar un 20% para fines de operaciones comerciales para desarrollar la plataforma WITH como un
modelo de negocio estable y competitivo y un 20% para marketing de plataforma a través de diversos canales de
publicidad. Para garantizar una plataforma efectiva para la plataforma WITH es esencial la colaboracion con varias
compafifas deportivas, estrellas y organizaciones, y el 15% de los fondos se asigna a esta asociacion. Finalmente, el
10% de los fondos se utilizara como fondos de reserva para responder a la volatilidad del mercado y las contingencias.

Uso de fondos Propésito de uso de fondo

Desarroll tenimient , .2 .
35% dgfj',;{’atg%m enimieno Categoria  Proporcion  Contenidos

~_ 2 00/0 Opreaciones comerciales Platform Development 350, [ Desarrollo de la plataforma WITH
h ) and Maintenance & . Eyaluacion deljugador con el modelo [+D
’—\ 2 00/0 Marketing
150 P hi Business Operation 20% N Operacién de la plataforma y
Jo Partnership desarrollo de negocios
1 00/0 Reserva
WITH Marketing 7AVZH = Publicidad y marketing

PLATAFORMA
= Asociacién con empresas deportivas,

Partnership 15% [ o
jugadores estrellay asociaciones

Reserve 117 = Reserva
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3) Pol ticas y Precauciones
Los participantes de ICO deben ser plenamente conscientes de lo siguiente y decidir comprar tokens.

(D Riesgo e incertidumbre: El documento es una descripcion del plan de negocios y la vision de
negocio.No es garantia de los contenidos del negocio. Los participantes en ICO deben ser plena-
mente conscientes de que el progreso real del negocio puede variar segln el entornoy el progreso
del negocio.

@ Restriccidn en la participacion de 1CO: Los ciudadanos de paises donde ICO estd prohibido no
pueden participar en el ICO. Los participantes en la ICO tienen la responsabilidad legal de la partici-
pacién de los nacionales en la ICO.

(3 idioma: Elidioma original del documento esté escrito en coreano e inglés. En el caso de documen-
tos en otros idiomas, existe la posibilidad de una mala interpretacion u omision en el proceso de
traduccion. Para la participacion prudente de ICO, se recomienda la confirmacion final del
documento original escrito en coreano o inglés.

@ Caracteristica de WIKEN: WIKEN no puede utilizarse para fines distintos a los descritos en el
documento. WIKENno da valores y al titular deWIKENno se le otorga ningln tipo de dividendo o
derecho de voto.

(® Cancelacién y Reembolso: Los participantes de ICO no pueden reclamar la cancelacién o el
reembolso de tokens comprados.
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VII. Planificacion a largo plazo de negocio de Project WITH

20104Q
O 1 20113Q

+ Lanzamiento de JSML (Evento de marketing Deportivo)
- Asian Dream Cup en Vietnam (Ho Chi Minh)

20123Q - Asian Dream Cup en Thailand (Bangkok)
Desarrollo de negocio 20133Q - Asian Dream Cup en China (Shanghai)
de marketing deportivo 2014 3Q - Asian Dream Cup en Indonesia (Jakarta)
20153Q - Lanzamiento de Crowd76 (Servicio de espacio deportivo)
2016 2Q - Desarrollo de negocios con Manchester United y PGA Tour
sobre gestion de IP para Corea.
O 2 2018 « Lanzamiento de WePlayRight (Plataforma de Deportivo global)

« Asociacion estratégica con Ulsan Hyundai F.C

Transformacién 30 « Presentar las ideas
Digital

de 'WITH Platform'

« Desarrollo de estratégica para 2018

‘WITH Platform’ 40

« Lanzamiento de Whitepapery pagina web

« DB Completo para

AFC clubes/atletas (futbol)

+ WITH Platform Alpha Testing

« Desarrollo de solucion de
evaluacion de atletas

«Version Beta para Asia

« Lanzamiento de versién 2019

en gran escala asiatica 4 Q

« Lanzamiento de version en gran escala global
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IX. Clausula de exencion

Este documento es distribuido por el Equipo WITH y estd destinado a proporcionar informacion sobre el
Proyecto WITH.WITH Equipo es una organizacidn de proyectos on-line que tiene por objeto hacer negocia-
ciones con el proyecto WITH y no tiene entidad legal en el momento de su publicacidn.Se establecié una
corporacion en Hong Kong, y la forma de corporacidn es una corporacion con fines de lucro. Se establecera
una corporacién en Hong Kong antes de que el contrato de inversion de los inversores institucionales
comience con WITH. La forma de la corporacion puede ser: una corporacion sin fines de lucro, una corpo-
racion con fines de lucro o una corporacion de fundacionesWITH Equipo es un nombre provisional por lo
que, el nombre,es susceptible de cambios después del establecimiento de la empresa real. WITH Equipo,
en el documento, se refiere a la corporacion que se establecera para promover el proyecto WITH. El
contenido técnico y legal descrito en este documento técnico puede cambiar en cualquier momento,
dependiendo de la decision del proceso de desarrollo, y el contenido del documento sera el plan en el
momento de la publicacién. WITH Equipo no da garantiasde este plan de desarrollo, programacion y
contenido. Para aclarar la incertidumbre y la ambigliedad de los problemas técnicos, legales y financieros
relacionados directa e indirectamente con el contenido de este documento y, para evitar futuros conflictos
innecesarios, debe conocer este capitulo con cuidado.

Ademas, si tiene alguna duda sobre qué decisiones y acciones tomar en relacion con este documento,
debe buscar la ayuda de un profesional calificado. No puede utilizar legalmente ni de manera confiable
este documento en relacién con futuras transacciones, contratos o inversiones de Token. Este documento
no es un documento que recomiende la inversion, venta, etc. entoken WITH. En base a esto, nadie esta
obligado a hacer ninglin contrato legal con respecto a la inversion del Token WITH.Con respecto al contra-
to WITH Equipo u otro acuerdo con respecto a la inversion del token WITH, los términos y el contenido del
contrato especifico se definirdn mediante acuerdo escrito entre las partes del contrato. El contenido de
este documento no es condicion ni contenido de ninglin contrato futuro. En particular, si existe una
discrepancia entre este Acuerdo, cualquier otro acuerdo y este documento, prevaleceran los términos de
dicho Acuerdo. WITH recibe inversiones para la promocién de proyectos y proporciona WIKEN para
inversores. El valor del token primario utilizado por WITH puede ser cero (0) en cualguier momento y no
garantiza ningun canje.

El token WITH es un token de utilidad que corresponde a una criptomoneda o propiedad digital y no
corresponde a una moneda legal ni a un valor, ni un derivado como un bono o una accién. Usted no debe
clasificar, interpretar o tartar al token como tal. WITH puede cambiar la direccién vy los contenidos de
desarrollo en cualquier momento durante el proceso de desarrollo. Invertir a pesar de este aviso, significa
que los inversores son plenamente conscientes de este hecho. Eljuicio de unainversion es un asunto para
el cual usted tiene control y juicio completos. En la medida en que lo permitan las leyes, los reglamentos
ylas normas aplicables, y en todos los casos relacionados con este documento, WITH Equipo y ninguna de
sus filiales, empresas matrices, o ninguno de sus empleados, asumiran ninguna responsabilidad de
ningln tipo por su perdida. La pérdida incluye, pero no se limita a pérdidas financieras o no financieras, as
como pérdidas integrales e intangibles, como la pérdida de datos. No tiene derecho a un token WITH si
esta prohibido legalmente invertir, lasofertas publicas y las transacciones o ser ciudadano o residente de
un estado o pais donde las inversiones criptogréficas, las ofertas publicas y las transacciones estan
legalmente prohibidas o estan restringidas. WITH Equipo puede establecer una o méas normas subsidiarias
separadas que seran responsables del desarrollo, la operacion, o para el desarrollo y la operacién
simultdneamente seglin sea necesario durante el proceso de desarrollo y operacién de WITH. Usted
reconoce completamente el contenido de este documento, incluidas las exenciones de responsabilidad
en este capitulo y esta de acuerdo con su autenticidad.

Este documento ha recibido una revision legal pero no es legalmente vinculante.




