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LOS ESCENARIOS DEL METAVERSO ATRAERAN A LOS
VISITANTES POR SU CREATIVIDAD.




LAS GRANDES MARCAS CONGREGARAN A MILLONES DE
USUARIOS, MONOPOLIZANDO LA ACCION COMERCIAL.

cec = = NN SR B MY 1L 1] N



LAS GAFAS OFRECERAN VENTAJAS PARA LA VIDA FISICA:
R.A., R.V., LARGA DISTANCIA, VISION NOCTURNA...




CON LAS GAFAS SE PODRA GRABAR TODO LO QUE
OCURRA, EDITANDO Y ELIMINANDO IDENTIDADES.
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EL ENTRETENIMIENTO SE CENTRARA EN LAS
EXPERIENCIAS VIVIDAS Y GRABADAS POR EL USUARIO.
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LOS «AMIGOS DIGITALES» MANIPULARAN
COMPORTAMIENTOS Y DECISIONES DE COMPRA.
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LOS SISTEMAS DE IA ASISTIRAN A PERSONAS CON
ESTRATEGIAS Y CORRECCIONES EN TIEMPO REAL.
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SE POPULARIZARAN LAS CIUDADES DE OCIO HIBRIDO
MEDIANTE LA REALIDAD VIRTUAL COMPARTIDA.




SE PODRA VER Y OIR LO QUE SE DESEE CON LOS RASGOS
DE QUIEN SE ELIJA.







SE TENDRAN RELACIONES A TRAVES DE VESTUARIO
HAPTICO-CON SERES CUYO GENERO NO SERA EL REAL.
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SE DEMANARA LA INVENCION Y TEMATIZACION
COMPLETA DE CIUDADES FISICAS Y VIRTUALES.




LASIDENTIDADES VIRTUALES SERAN CONSIDERADAS
CASI TAN IMPORTANTES COMO LAS REALES.
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LA ESTIMULACION TRANSCRANEAL CON CORRIENTE
CONTINUA MEJORARA LA CAPACIDAD DE CREAR.




LA TECNOLOGIA,BRAiN-COM 'UTER INTERFACE
PERMITIRA CONTROLAR LOS AVA'EARES CON LA MENTE.




DIFERENTES SENSORES REGISTRARAN LA REACCION
DE LOS USUARIOS CONSUMIENDO EL PRODUCTO.
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" LAPUBLICIDAD SE coécmR{x’A EXPERIENCIAS
VIRTUALES EXTREMAS.
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LAS PERSONAS REVIVIRAN MOMENTOS DE PELICULAS O

EXPERIENCIAS REALES PROPIAS O DE OTROS.
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EL USUARIO SE CONVE’RTIRA EN EL PROTAGONISTA DE
CADA HISTORIA.




Fernando Labarta

Director creativo y creador de contenidos en El Factor H.
Director del Master de Creatividad Publicitaria en Tech,
Universidad Tecnologica.

www.fernandolabarta.com
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