Un rretauniverso
de preguntas

Metaverso:
reflexiones para las marcas
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Principales puntos
a desarrollar

EL METAVERSO NO ES ALGO NUEVO

LA ANTICIPACION DESDE LA CULTURA

O-l MASIVA, LOS PRECURSORES Y LA
CONDICION HUMANA DE BUSQUEDA
DE REALIDADES ALTERNATIVAS.

COMPONENTES DEL METAVERSO

UNA OPORTUNIDAD EN EXPANSION

02 QUE INCLUYE MULTIPLES INDUSTRIAS Y
NIVELES METAVERSALES EN
DESARROLLO.

LAS PERSONAS Y EL METAVERSO HOY

INCERTIDUMBRES Y EXPECTATIVAS SOBRE
O EL PROXIMO DESARROLLO SIGNIFICATIVO
EN LAS COMUNICACIONES.



El metaverso
no es algo
nuevo




La cultura pop de |a
clencia ficcion Nos
prepard para adoptar
camblos tecnholdgicos.

89% 69%

PROSUMERS MAINSTREAM




PRIMERAS EXPERIENCIAS PRE METAVERSALES
La cultura masiva facilitd la adopcion de los cambios tecnholdgicos.

Primera Juegos de rol Anticipacion ¢Pildora azul La pelicula Otro anticipo

Experiencia del MV en la o pildora mas vista en del MV desde

VR literatura roja? la historia la literatura

INVENCION DEL PRIMER VOLUMEN PUBLICACION DE ESTRENO DE ESTRENO DE PUBLICACION DE

SENSORAMA DE DUNGEONS & SNOWCRASH MATRIX AVATAR READY PLAYER ONE
DRAGONS
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Si el metaverso no es algo nuevo,
sighifica que ya hubo ejercicios previos
para crear este mundo

Active Worlds, The Sims, Second Life o Lively fueron precursores en crear
mundos virtuales donde los usuarios jugaban o interactuaban entre si.

Blively

1995 2000 2003 2008



El metaverso no es algo nuevo y tanto la
definicion como sus componentes aun
estan en construccion.

todo esto? N
eflexionaremos acerca de una

definicion y concepcion propia.

cQueé significa

~
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Los metaversos son espacios virtuales persistentes
definidos por los usuarios, los gue interactuan social y
transaccionalmente en un soporte digital e inmersivo,
simulando mundos interconectados entre si.

[ PERSISTENTES / SOCIAL Y TRANSACCIONAL / DIGITAL E INMERSIVO / INTERCONECTADOSJ




Metaverso

—~1 Persistentes:

(=

siguen funcionando aun cuando el usuario se
desloguea, incluyendo simulaciones

Interaccion Social y
transaccional:

Es la naturaleza misma del metaverso, la
razéon de su existencia. Un espacio donde los
usuarios socializan y crean sus propias
actividades (reuniones, eventos, negocios,
etc.) e intercambian bienes / mejoras /
créditos como parte de una economia
endogamica pero también sinérgica con el
mundo exterior.



Metaverso

Soporte digital e
InMersivo:

La propia naturaleza del metaverso es una que
presente una experiencia vivencial, gue nos deje
pensar que estamos viviendo “otra realidad”.
Esta realidad puede ser hibrida con el mundo
real (a través de hardware de AR/VR) 0 100%
sintética, pero totalizadora de nuestra atencion,
iInMersiva.

Mundos Interconectados:

Es la posibilidad de recorrer diferentes
metaversos en forma fluida; de esta manera,
estaremos viviendo diferentes propuestas de
experiencias inmersivas ininterrumpidamente.



Si el metaverso no es algo
nuevo, ¢que es lo que nos

trajo al dia de hoy?

wewvesso

CONDICION HUMANA RELACIONADA A
LA BUSQUEDA DE OTRAS REALIDADES

CULTURA MAINSTREAM DE ANTICIPACION
A TRAVES DE LA CIENCIA FICCION

PRECURSORES COMO ACTIVE WORLDS,
SECOND LIFE O THE SIMS

EVOLUCION Y DEMOCRATIZACION DEL
DESARROLLO TECNOLOGICO

SOCIABILIZACION EN ENTORNOS
VIRTUALES DURANTE LA PANDEMIA



Componentes del
metaverso




Una oportunidad en
expansion gue a la
vez incluye multiples
industrias

Digital Currency - - - === === == m e e e - @®

. ________________
Marketplace/Digital
comniergg:; == T FTTS ®
[ J—
Nonfungible
Tokens (NFTs) ®
O (-
Infrastructure - -- - -@ Motavorso
. 4
Device Independence ----@
_
Gaming -------------@
Digital Assets ----------—-————-————- D Wor oy

Fuente: Garner, Elementos del Metaverso
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Online Shopping

Workplace

- - Social Media

Digital Humans

Natural Language
Processing



1000
800
600
400
200

Gaming, AR & VR Hardware
Live Entertainment
Gaming Software, Service & Ads

Tl

30%
20%
10%
0%
-10%

-20%

Fuente: Bloomberg Intelligence, Newzoo, IDC, PWC, Two Circles, Statista

+04%

Crecimiento proyectado hacia 2024 del
mercado de Metaverso que se estima
pueda alcanzar los USD 783.300 MM vs
los USD 478.700 MM en 2020



cUsted o sus hijos han
jugado o socializado en
metaversos / plataformas de
juego como Fortnite, Roblox,
El Gaming facilito Minecraft o Decentraland?
su adopcidn de Ia

mano de |los NiNos y

adolescentes. 88% 65%

PROSUMERS MAINSTREAM

12-34 anos es la edad que tienen el 62% de los gamers.




Existen
diferentes
niveles
metaversales

con distintas
interfases y
usabilidades.

2D SCREEN BASED |

Entornos que se acceden a través de una
pantalla y que simulan como mundos
virtuales ludicos o espacio de socializacion
entre los usuarios.

ROBLEX GIGEETS FORTNITE P Decentraland

MOBILE AR |

Juegos que utilizan una combinacion de
dispositivo mobile sumado a una capa de AR
combinada a informaciéon georeferencial. Asi,
se utiliza el espacio publico urbano como
“tablero de juego”.

WAy EJINGRESS w.T‘Tﬁ W JT\\\-LCH'\
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7 UNIH ([ MONSTER\GLAYER

3D FULL UX |

Los podemos imaginar como una sintesis
entre los dos anteriores con una mayor
iInmersividad y multiples usos.



Para alcanzar una
experiencia 3D full
inmersiva, sera
necesaria la evolucién y
democratizacion de
algunas tecnologias

@josesaezmerino

£ x Jose_v2_final_3_FINAL_good

el metaverso consiste en ser una marca valorada en
billones y hacer un stand que parece la presentacién
de naturales de un nifio de primaria

e &8 \Mauro Fuentes ] fotomaf # & @Fotomaf - 13h
Visitando el stand de Tommy Hilfiger en la Metaverse Fashion Week de
Decentraland...

6:43 a. m. - 25 mar. 2022 - Twitter Web App



Con algunas ya estamos conviviendo

TECNOLOGIA DESCENTRALIZACION INFRAESTRUCTURA
o Al A WEB 3 © FIBER NETWORK
O AR A SOCIALFI O 5G
O VR A NFT A  BLOCKCHAIN
@ WEARABLES
1 ROBOTICA

Tiempo de madurez a escala mainstream

A Menos de 5 anos 5a10 anos

. Mas de 10 anos




Cuando la tecnologia este disponible dejaremos de lado
“virtual o digital” y hablaremos de experiencias que
se viven y sienten como reales.

~




RABLEX
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CONCERT EBXPERIENCE

ROBLOX: E| concierto del rapero Lil Nas X
reunio a 33 millones de jugadores.

I

Las experiencias que ocurren
en el metaverso son tan
reales como las experiencias

fisicas.

66% 37%

PROSUMERS MAINSTREAM
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Pasare mas tiempo en el
metaverso cuando esté
totalmente conectado a mis
cinco sentidos

59% 39%

PROSUMERS MAINSTREAM

OVR TECHNOLOGY: Startup que ha ideado
una forma de traer el olor al mundo virtual.




Las personas y el
metaverso hoy




cInterés sobre el metaverso?

Escuché hablar de Metaversos o plataformas de juegos
como Fortnite / Minecraft / Roblox / Decentraland

98% 84%

PROSUMERS MAINSTREAM

El impacto del anuncio de Meta efectuado por

Mark Zuckerberg en 2021 fue tal que el 84% de los
argentinos han oido hablar sobre el Metaverso.




Sin embargo, ese impacto se fue
desvaneciendo y difuminando
entrado 2022.

NN NN

Volume Over Time (0 Export v

2500

2000

Entendemos que la concrecion de la
vision de Meta todavia esta muy lejos
en el tiempo y esto, ademas de la
coyuntura global y local, genera que la
gente deje de hablar de Metaverso.

Mention Volume

500

May 2021 Jul 2021 Sep 2021 Nov 2021 Jan 2022 Mar 2022 May 2022

Fuente: Brandwatch, Ultimos 12 meses, Argentina, “Metaverso”.



¢Cuales son los
tépicos de
conversacion?

Las conversaciones en torno al
Metaverso gira en gran medida, en
torno a elementos constitutivos
del mismo.

metaverso de Facebook
cambio de nombre de Facebook tO kenS nO fU ng I bleS

Decentraland USD
millones de ddlares

red social Argentina Foto
Apple redes sociales o

realidad virtual ...

mundovirtual |nternet Nets
Microsoft CEO mundo real

realidad aumentada
inteligencia artificial
mundo digital

metaverso de Mark Zuckerberg

Fuente: Brandwatch, Ultimos 12 meses, Argentina, “Metaverso”.



¢Cuales son los
tépicos de
conversacion?

Al mismo tiempo, las menciones a
“Empresas / Negocios” dan cuenta
del interés por buscar oportunidades
comerciales.

Otros 5%

Mundo Real 5%

Facebook /

NFT 11% Meta 39%

Empresas /
Negocios 15%

Realidad
Virtuaal 17%

Fuente: Comscore, Social Listening Regional (LATAM), 2022



Cuando se invento el barco, se
invento el naufragio; cuando se
La construccién del inventé el avion, se invento el
accidente de avion, cuando se
inventod la electricidad, se inventdo

®
metaverSO desplerta la electrocucion (e.) Cada

tecnologia conlleva en si misma

o o o
teHSIones y mOtlvaCIones Su propia negatividad, la cual se

inventa al mismo tiempo que el
progreso tecnologico.

Cran parte de las tensiones estan constituidas por el
desconocimiento e incertidumbre que este despierta,
mientras gue las motivaciones estan compuestas por
oportunidades de crecimiento.

~




ANNNNNNNNNN
TENSIONES

« Accesoy participacion VS brecha digital
 Conexion virtual VS desconexion real

« Desarrollo tecnoldgico VS impacto
social-ambiental

« Descentralizacion VS orden privado

MOTIVACIONES

A A 4 A 7

4 A 7 /7 4

Entretenimiento extendido

Nuevos espacios para el aprendizaje y el
desarrollo de habilidades

Mayor inclusividad que en espacios reales

Expansion de la socializacion




Cuanto mas desconocemos, mas temor
tenemos de quedar al margen

Los metaversos agravaran la brecha digital entre los
gue tienen acceso y conocimientos y los que no.

68% 73%

PROSUMERS MAINSTREAM

«Con la propuesta del metaverso, que

requeriria un hardware especifico asi
como una conectividad estable y de
alta velocidad, es concebible que esto
provogue aun mas problemas de
acceso para los que actualmente estan
excluidos.”




Nos preocupa que la inmersion virtual,
nos desconecte de lo real.

Me preocupa que el estar inmerso en el
mMetaverso nos mate el deseo de saliry
explorar el mundo real

40% 62%

PROSUMERS MAINSTREAM

Me preocupa que el estar inmerso en el
metaverso Nnos mate el deseo de saliry
explorar el mundo real

58% 60%

GENZ BOOMERS




Pero también, enfrentar peligros
desconocidos

@ > Noticias » Tecnologia

Me preocupa que el metaverso tenga un , @
iImpacto ecolégico que no podremos afrontar Consumo Energetlco de
Ethereum Cae 99,99%

Tras el Merge: Reporte

La fusion ha reducido las necesidades energéticas de Ethereum
incluso mas de lo esperado, segun un informe del Crypto Carbon
O/ Ratings Institute.
O M Sep 15, 2022

@ Por Andrew Hayward ® 3 min lectura

TOTAL



Nos preocupa que los gigantes tech
tomen el control

YOOOrG Qhipertextual

Me preocupa que el futuro del metaverso sea S
dominado por companias privadas como
FaCebOOk/ Meta ECONOMIA Y EMPRESAS

Meta esta quemando miles de

49% 52% PR

Los resultados financieros del primer trimestre de 2022 de Meta arrojaron que Reality Labs

p R O S U M E R S M Al N ST R E A M perdié casi 3.000 millones de délares en dicho periodo. La divisién de realidad virtual de

Facebook lleva perdidos casi $20.000 millones desde 2020.

por Gabriel Erard 29 de abril de 2022




Esperamos que sean los ciudadanos
quienes tengan el poder

Los metaversos deben ser bienes publicos de Los metaversos deben ser bienes
propiedad comun publicos de propiedad comun

55% 51% 60% 51%

PROSUMERS MAINSTREAM GENZ BOOMERS




oD
Creemos que los gobiernos podrian

actuar como “guardianes’” regulando las
conductas delictivas reales

Las conductas criminales en el Metaverso deben . _
ser reguladas y castigadas del modo que se hace — MITTechnology Review
en el mundo real.

HUMANOS Y TECNOLOGIA

8 5 % 8 6 % El metaverso ya tiene un problema de tanteos

Una mujer fue acosada sexualmente en la plataforma de redes sociales VR
de Meta. Ella no esla primera, y no serala ultima.
PROSUMERS MAINSTREAM primera.y




Los mercados emergentes son mdas propensos a creer
que el metaverso representa el futuro de internet.

% que considera al metaverso / plataformas como el futuro de Internet

97%
o1 92% 9% 2% T

889% 89% 90% 91% 91%
86% 87%
Promedio global Havas o 80% B2%
............................................................................................................................. TWr FioWyremmmmesarseermgaeeee-JN...... ... AR....... ... 00 ...... ... ... ... ... ...
0 o 2% T2% 72% 73%
66% 67% 68% 68% 69% 70% 70%
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oD
El metaverso es un gran espacio para el

entretenimiento

El metaverso y las plataformas de gaming son
el futuro de Internet porque ofrecen nuevasy
excitantes formas de entretenimiento

40% 39%

PROSUMERS MAINSTREAM




También para aprender y desarrollar
nuevas habilidades

Espero que el metaverso y las experiencias
iInmMersivas me den nuevas formas de
aprender / conocer / desarrollar habilidades

56% 49%

PROSUMERS MAINSTREAM




oD
Un lugar que es pensado fuertemente

como inclusivo

Los metaversos son mas inclusivos (de razas, géneros,
identidades, etc.) que los espacios de la vida real.

78% 64%

PROSUMERS MAINSTREAM

Un metaverso inclusivo podria ser el
siguiente gran negocio de Meta

NN N NN



Mas alla del hype tecnoldgico, se valora
la posibilidad de socializar.

Me encanta pasar tiempo en el metaverso / en las plataformas de juego
porque me permiten:

Conocer gente nueva Socializar con mis amigos de la "vida real"

64% 43% S53% 33%

PROSUMERS MAINSTREAM PROSUMERS MAINSTREAM



EL METAVERSO

NO ES ALGO NUEVO

En conclusion

COMPONENTES DEL
METAVERSO

LAS PERSONAS Y EL
METAVERSO

El metaverso es el resultado de la
confluencia entre el deseo humano
de experimentar otras realidades, la
cultura mainstream y el desarrollo

tecnolégico.

Las tecnologias que se requieren para
una experiencia full inmersiva aun
estan en desarrollo, evolucién y

democratizacion.

Existen tensiones preexistentesy
cuestionamientos de diversa indole:
legales, politicos, econémicos y
socioambientales. No obstante, se
vislumbran potenciales pilares para
la adopcién desde la educacion, el

entretenimiento y la diversidad.



Algunos anunciantes ya estan
dando sus primeros pasos

;. Queé tipos de estrategia pueden aplicar las marcas?



H1

PRESENCIA
NATIVA EN LAS
PLATAFORMAS

H2

SINERGIA
ENTORNOS
PHYGITAL

H3

IDENTIDAD
DIGITAL EN
COMUNIDADES

Hn

CREACION DE
COLECCIONA-
-BLES DIGITALES

Como marca me inserto
en las réplicas virtuales de
los soportes publicitarios
del mundo online.

CVANS D il

Combino experiencias
fisicas y virtuales para
acercar los productos
de mi marca.

Y si en lugar de actuar
COMO una marca,
¢podria actuar como un
jugador/usuario mas?

el

Recompensar a las audiencias
por comprar un producto les
da mas razones para
interactuar con tu marca.

&wtos



S

1. Presenciaqa
nativa en las
plataformas

Run

Como marca me inserto en las réplicas ‘
virtuales de los soportes publicitarios e

s

del mundo online. R il 4

I
LTI

Desde billboards estaticos o dinamicos, T MU
anuncios de video, secciones disenadas
a medida, hasta articulos especiales,
son solo algunas de las alternativas de
conexion con las audiencias.

I

Desarrollar juegos e iniciativas dentro de
metaversos actuales para potenciar la
interaccion con mi marca.




PROBA LA EXPERIENCIA
SO o DEL PIXEL
Cctitoty < rowmme >

H2. Sinergia
entornos

phygital

Lanzamiento de Coca-Cola Byte dentro
del popular juego en linea Fortnite.

Los consumidores podran usar filtros
de realidad aumentada en las redes
sociales, escanear una lata o botella de
los nuevos sabores y acceder a
experiencias ASMR de audio o
conciertos de realidad virtual.

I,

Trasladar a mi audiencia actual y potencial
a mundos virtuales para aumentar la
informacion de nuestros productos.
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Identidad
digital en
comunidades

La mascota del cereal de Kellogg se ha
transformado en un avatar Vvirtual
convirtiéendose en streamer en su
primera trasmision en Twitch

Durante el directo se enfrento a
conocidos streamers en una partida de
modalidad Battle Royale en Fall Guys.

TWITCH TURNS FROSTED FLAKES'
TONY THE TIGER INTO ITS FIRST
BRAND VTUBER

Frosted Flakes mascot will livestream video games and
chat with viewers

By Garett Sloane. Published on August 16, 2022,

™~
GoldGlove
-

r//

Crear experiencias donde los usuarios
puedan relacionarse con mi marca de
Mmanera inesperada.




#4. Creqcion de
coleccionables
digitales

La marca de snacks presentd su nueva

\ campana #DondeEstaChester de la
mano de influencers de tecnologia y
\ entretenimiento.

El personaje se mudo de los paquetes
de Cheetos al metaverso, invitando a
los usuarios a conocer su nuevo hogar
en el mundo virtual y descubrirlo a
través de diferentes NFTs y filtros de
realidad aumentada disponibles en sus
redes sociales.

"7~ ferminbo ©

#DondeEstaChester
cheetosargentina

linda sorpresa chester!! ¥

esta si que no me la
esperaba juju
@cheetosargentina

Se llevaron mi infancia,
Traiganlo devueltal

~ #DondeEstaChester.
@cheetosargentina

=

Impulsar coleccionables que lleven a los
usuarios a superar nuevos desafios play-
to-win a través de referentes digitales.




Un metauniverso de preguntas

4 ejes para hacer

de este mundo
una oportunidad
duradera.

1/ AUDIENCIAS
¢Nuestros consumidores son parte de estas nuevas
experiencias / realidades?

2/ SIGNIFICATIVIDAD

¢ Qué rol desempenaremos con nuestras marcas?,
¢Buscaremos crear conexiones significativas a través
del entretenimiento, el aprendizaje o abrazaremos
grandes preocupaciones culturales como el medio
ambiente y la diversidad de identidades?

3/ ESTRATEGIAS DE COMUNICACION INTEGRADAS
¢ Qué estrategia de participacion queremos
Implementar para interactuar con nuestras
audiencias?

4/ CO-CREACION
¢ COomo nos adecuaremos a las reglas de un
viejo/nuevo mundo descentralizado?



iGracias!



