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Empresas que pertenecen a diversos sectores
industriales han puesto en la mira a los Meta-
versos por la novedosa manera de brindar ex-
periencias digitales inmersivas para sus poten-
ciales clientes.

El metaverso promete revolucionar la forma
en que los diversos sectores industriales efec-
tuan negocios e interactuan con sus clientes,
conoce algunos datos interesantes:

Para el 2027, la cuota del mercado mundial
del metaverso alcanzaria los :

$426.9 millones

Tiene 400
millones

de usuarios activos.

Se estima que llegara a 700 millones
en los proximos anos.

Estos son los Metaversos con mayor
numero de usuarios activos:

+ 85%

en retencion de usuarios

Analistas sefalan que en la préxima década,
el Metaverso contribuira con un:

2,8% al
PEI
Mundial

Para 2025, esta industria podria tener un
valor de 800 mil millones de ddlares.

]

de especialistas en marketing realizaran la
integracion del Metaverso en acciones
comerciales para el 2023
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La Generacion Z

Nacidos entre 1994 y 2010, estan muy familiarizados con
los ecosistemas digitales inmersivos y son caracterizados
por ser irreverentes. Esta generacion tiene un tamano
poblacional de 7,800,000 a nivel mundial.

Los hombres son mayores
usuarios del metaverso

Su edad promedio esta entre 16 y 40 afnos de
edad

B Hombres: 90% M Mujeres: 10%

Los jovenes preven destinar hasta
$50 mensuales en el metaverso.

El metaverso despierta mucho interés
en latinoamerica:

Colombia

63% utiliza plataformas virtuales de
aprendizaje

de encuestados dijo sentirse
mas comodo y con mejor

4 5 % autoestima en el metaverso.
S
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Es un espacio seguro donde pueden
ser ellos mismos.

~ ¢Qué negocios estan
siendo mas rentables en
en el metaverso?

México

60% utiliza tecnologia para sociabilizar

Brasil

69% utilizaria el metaverso para videojuegos
en linea

Peru

74% de adultos esta interesado en el
metaverso

Juegos y entretenimiento

Estas conocidas marcas ya son un
exito en el metaverso

Nike

La empresa de ropa deportiva lanzd una
zona de juegos online en Roblox llamada
Miksland, donde los usuarios podian crear un
avatar de si mismos y practicar deportes en
un espacio virtual.

Louis Vuitton

En sus celebraciones por &l nacimiento de su
creador, la casa de moda desarrollé Louis The
Game, un videojuego que combina su
herencia innovacién vy arte NFT.
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Hyundai

La compafiia automotriz lanzdé Hyundai
Mobility Adventure, un espacio en Roblox
que presentaba los productos mas nuevos
de la firma y las futuras soluciones de
movilidad.

Amnesia Ibiza

Este conocido club ibicenco, con mas
de 40 afos de historia, hizo piblico
un acuerdo para desarrollar la
discoteca en ¢l metaverso en
Descentraland.
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Wendy’s

La popular cadena de comida rapida
estadounidense cred este espacio
inmersivo que permite a los usuarios de
realidad virtual explorar e interactuar con
varios objetos y espacios utilizando sus
gafas de realidad virtual.

()
Wendys

Coca-Cola

El gigante de las bebidas se sumd a las
experiencias digitales inmersivas. En
estas, los usuarios pueden usar los filtros
de realidad aumentada en las redes
sociales y tener experiencias ASMR de
audio inmersivo.

En los préximos 5 afios se calcula que casi el 50% de las actividades diarias se des-
empefaran a través de alguna herramienta del Metaverso.

El 76% de las empresas tienen pensado
invertir en el metaverso

La marca italiana Gucci. logro vender un
bolso en el metaverso de Roblox por

€ 4,321
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