

https://www.youtube.com/watch?app=desktop&v=ZGCEMOvkpO0
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¢Como aprovechar la oportunidad de la realidad extendida?

Unidades vendidas de gafas VR
previstas en todo el mundo en 2024

De délares en beneficios en AR movil
de consumo y empresarial en 2024

De délares, es en lo que se estima el
mercado de software de VR/AR en
2024

80%

De la vida y actividades cotidianas de la
GEN Z ya dependen de la tecnologia

70%

De los clientes esperan utilizar AR/VR
mientras compran

300B

De délares es el tamaio previsto del
mercado del metaverso en 2024
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El primer paso es segmentar para entender quién es el cliente

-

Disengaged

+

Detractors

C2 General

Actitud hacia el consumo, la tecnologia y los conocimientos de ARy VR.

Family engaged

Digital Native

*Suelen tener gran variedad
de servicios Telco en casa

* Los servicios de
entretenimiento digital se
enfocan en momentos
familiares

*Viven con sus padres y
valoran tener acceso a la
ultima tecnologia

* Comparten las experiencias
con sus amigos

Content Lovers

*Tienen acceso a un gran
numero de contenidos

*Su principal interés son los
contenidos relacionados con
sus hobbies (viajes, cine, etc)
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Y después profundizar en los insights clave para cada uno de
los segmentos

Principales barreras Principales oportunidades
Desconocimiento Heterogeneidad Contenido Snackable Sociabilidad
o Cada tecnologia se usa A <€pi> ,9\
Mg en un entorno [ swipe up J {j 0-6
Muchos dispositi dlrterente y nz h;y Contenido entretenido y Necesidad de
uchos CISposItivos pero Oomogeneida rapido de consumir compartirlo con
poco conocimiento - .
@ @ familiares o amigos
Ergonomia N Realismo Exploracion
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Los dispositivos atin no | o l 7 Basado en. los 5 s.,(?ntldos y  Curiosidad por descubrir
tienen la ergonomia en la sm'1ul.aC|on de qué hay en el entorno

movimiento

adecuada
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La cocreacion con clientes es una herramienta muy potente
para asegurar la experiencia de cliente

¢Puedo acceder al contenido sin gafas?

PROTOTYPIN cCuinto me puedo mover

éMe chocaré con las paredes?
AT o

’
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¢Es posible jugar con amigos?

¢Existe un modo privado?

,, ¢Como busco los contenidos?

' ¢El avatar es personalizable?

éPuedo tener clases de manera remota?

e =\ 1, 4 A Y éSe puede probar de forma gratuita?
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Resultado: la experiencia de cliente en Vodafone 5G Reality

Viajes: la experiencia comienza en una puerta de embarque de u
aeropuerto, donde el cliente elige qué destino quiere visitar.

/&G  Aventura: En una cueva fantastica y enigmética el cliente

Cine: Una sala con una pantalla enorme de cine y un sofa central
para que el cliente disfrute de la pelicula que le apetezca ver y la
comente en tiempo real con sus familiares y amigos.

C2 General



Resultado: la experiencia de cliente en Vodafone 5G Reality

Conciertos: un hall de conciertos y eventos donde
asistir a espectaculos en tiempo real acompanado de
familiares y amigos.

para seleccionar experiencias gamificadas y juegos.

; ’8 Gaming: una sala de juegos estilo retro con diferentes estaciones

Relax: un desierto en calma en el que el cliente se encontrara
rodeado de planetas para comenzar a vivir experiencias
relajantes.

C2 General
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Discover

Vodafone Park Map







ENTENDER LA CLUSTERIZACION DE CLIENTES SEGUN SU
ACTITUD HACIA EL METAVERSO

CLIENTES PARA DISENAR EL FUTURO DEL METAVERSO

COCREAR EL CUSTOMER JOURNEY CON CLIENTES PARA
ASEGURAR LA EXPERIENCIA DE PRINCIPIO A FIN

2 EXTRAERY ENTENDER LOS INSIGHTS CLAVE DE LOS






