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Snow Crash Second life

el origen del metaverso (metaverso que no fue tan revolucionario)
El concepto de metaverso (llamado tal cual) se popularizé en la La llegada de Second Life fue clave en el mundo de la
novela de ciencia ficciéon Snow Crash, de Neal Stephenson, realidad virtual. Lanzada en junio de 2003 y desarrollada por
publicada en 1992, aunque en Neuromante (1984) de William Linden Lab, esta comunidad virtual, a la que se puede acceder
Gibson, ya se usaban ideas similares. gratvitamente desde Internet, fue una de las primeras

experiencias de metaverso que tuvo éxito.
En la novela de Stephenson el metaverso era efectivamente un

mundo virtual con sus propias normas, y donde sus usuarios Sus usuarios, conocidos como “residentes”, pueden interactuar
cambiaban en gran medida su imagen. Desde entonces no hemos entre ellos mediante un avatar, establecer relaciones sociales,
dejando de serlo, siendo un punto argumental muy utilizado en participar en diversas actividades tanto individuales como en
muchas obras recientes de ciencia ficcion, como las peliculas grupo y crear y comercializar con propiedades virtuales a
de Matrix y la novela y pelicula Ready Player One. través de su moneda virtual, el linden.
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UN ESPACIO VIRTUAL PERSISTENTE Y DEFINIDO POR EL USUARIO
e e
UNA CAPA DIGITAL DE LA VIDA COTIDIANA
T 4
UN GEMELO DIGITAL DEL MUNDO FiSICO

e —————————————

UN MUNDO VIRTUAL INTERCONECTADO E ILIMITADO

UNA EXTENSION DE LAS IDENTIDADES FiSICAS




CLAVES
METAVERSO

Lo que no puede faltar
para llamarlo
“metaverso”

SOCIALY
PERSISTENTE

REACTIVO E
INTEROPERABLE

CREATIVO
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¢POR QUE TODO EL MUNDO ESTA
HABLANDO DEL METAVERSO?




META (VERSO)
M.ZUCKERBERG ESTA CONVENCIDO
DE QUE ES EL FUTURO DE INTERNET

LIDERA LA CONVERSACION

La primera gran marca (referente) asociada a partir de ahora
siempre sera facebook

LO HA ACERCADO A LA REALIDAD COTIDIANA T o el
Ha popularizado el entendimiento de un metaverso en el que el groso metaverso como un internet
de la poblacién se puede ver incluido en un futuro no tan lejano personificado, donde en

lugar de Unicamente ver el
contenido, formas parte de

él”. Solo le falta decir:
donde enfocar sus avances “al metaverso eres t0".

LLEVA ANOS INVIRTIENDO

Le otorga la legitimidad de disefiar el futuro tanto a nivel experiencial
como a nivel tecnolégico. Dispone de la tecnologia y decide hacia




Elements of a Metaverse

Digital Currency @ Concerts, Social
4] and Entertainment

Marketplace/Digttal Events
Commerce @

Online Shopping
Nonfungible
Tokens (NFTs)

Workplace

Infrastructure k)

Social Media
Device Independence (=)

Digital Humans
Gaming Q

~ Nawral Language
Digital Assets - - Processing

gartner.com

Gartner
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METADICCIONARIO
ALGUNOS CONCEPTOS IMPORTANTES




REALIDAD
VIRTUAL
(VR)

La realidad virtual (RV) es un entorno de escenas u
objetos simulados de apariencia real. La acepcidn
mas comun refiere a un entorno generado mediante
tecnologia informdética, que crea en el usuario la
sensacion de estar inmerso en él. Dicho entorno es
contemplado por el usuario a través de un
dispositivo conocido como gafas o casco de
realidad virtual. Este puede ir acompanado de otros
dispositivos, como guantes o trajes especiales, que
permiten una mayor interaccion con el entorno asi
como la percepcion de diferentes estimulos que
intensifican la sensacién de realidad. +
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La Realidad Aumentada (RA) asigna la interaccién
entre ambientes virtuales y el mundo fisico,
posibilitando que ambos se entremezclen a través
de un dispositivo tecnolégico como webcams,
teléfonos méviles (IOS o Android), tabletas, entre
otros. Este recurso viene revolucionando la forma en
que lidiamos con nuestras tareas (e incluso, las que
les asignamos a las méaquinas).Se caracteriza por:
combinar el mundo real y el virtual, ofrecer una
interaccion en tiempo real, adaptarse al entorno en
que se insiere;, interactuar con todas las capacidades
fisicas del entorno (en tres dimensiones) +

streamyard.com esta compartiendo tu pantalla

REALIDAD
AUMENTADA
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En la realidad mixta se trata de llevar el mundo
real al mundo virtual. La idea es generar un modelo
3D de la realidad y sobre él superponer informacién
virtual. De esta forma, se podrdn combinar ambas
realidades para agregar contenido adicional de
valor para el usuario de MR. Conseguir esta
traslacién del mundo real a un modelo 3D virtual es

REAI.IDAD uno de los principales retos de esta tecnologia. Uno

MIXTA de los métodos para lograr la fusion de ambos
mundos y formar un espacio comin es el que consiste
(MR) en el escaneo del espacio en tiempo real para poder

conseguir el mix del modelo 3D real con el virtual.

-+

streamyard.com estd compartiendo tu pantalla.




La forma mas sencilla de pensar en las NFT es una
manera de comprar y vender bienes digitales en una
cadena de bloques. Esos bienes digitales pueden
incluir cualquier cosa, desde imagenes hasta
animaciones virtuales, canciones o una mezcla de
ellas. La mayoria de las NFT no son méas que activos
visuales cuya propiedad y autenticidad son
verificables en una cadena de bloques, como
Ethereum. Pero otras NFT tienen lo que se llama
"utilidad". Esto significa que cuando compras un NFT,
desbloqueas recompensas Unicas que tienen valor en
el mundo real. +

streamyard.com esté compartiendo tu pantaila

NFTS
(NON-FUNGIBLE
TOKENS)




Blockchain es un libro mayor compartido e
inmutable que facilita el proceso de registro de
transacciones y de seguimiento de activos en una
red de negocios.

Un activo puede ser tangible (una casa, un auto,
dinero en efectivo, terrenos) o intangible (propiedad
intelectual, patentes, derechos de autor, marcas).
BLOCKCHAI N Précticamente cualquier cosa de valor puede ser
rastreada y comercializada en una red de
blockchain, reduciendo el riesgo y los costos para
todos los inyolucrados. +
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Es un activo digital que emplea un cifrado
criptografico para garantizar su titularidad y
asegurar la integridad de las transacciones, y
controlar la creacién de unidades adicionales,
es decir, evitar que alguien pueda hacer copias
como hariamos, por ejemplo, con una foto.

Estas monedas no existen de forma fisica:

se almacenan en una cartera digital.

No estén reguladas ni controladas por

ninguna institucién. Se usa una base de datos
descentralizada, blockchain o registro contable
compartido, para el control de estas fransacciones.

streamyard.com esta compartiendo tu pantaila




¢NUEVA RELACION CON INTERNET?

SE PUEDE DECIR QUE EL METAVERSO NO ES MAS
QUE EL PROXIMO NIVEL EN NUESTRA RELACION CON INTERNET




THE FIGHT FOR OWNERSHIP OF THE METAVERSE HAS BEGUN

& Microsoft @ 3 m @ > "

Meta crypto.com NVIDIA
O amazon T F@fsﬂep
Z200m RaBLaX et X Ny
6 Tencent coinbase FPunity SHNDBOR
‘9 Decentraland
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DEL METAVERSO



O
METAVIDAS

Los habitos cotidianos, desde |os mas conscienteshasta los mas mundanos, se estan
trasplantando al ambito digital,"dando lugar.a un yo ampliado y a estilos de vida.
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UN MUNDO VIRTUAL CREATIVO,
DEL CONSUMO PASIVO A LA CREACION ACTIVA

El compromiso digital estd pasando del consumo pasivo a la creacién activa.

Este entorno creativo estd sentando las bases de un mundo virtual de nueva
generacion lleno de inspiracién, individualidad e imaginacién.




LA RUTINA FISICA LLEVADA AL MUNDO VIRTUAL

Los consumidores estdn reproduciendo sus habitos fisicos diarios en el Gmbito
virtual, asignando un valor creciente a los activos digitales. Los productos
virtuales también pueden ayudar a optimizar los productos fisicos y ofrecer un
nuevo modelo de negocio para las marcas.

Sz — > — S
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UN MUNDO FUTURISTA VISTIENDO BALENCIAGA
AFTERWORLD FT. BALENCIAGA




H havas

+20 M

Visitas al Gucci Garden en Roblox

ROBIOX

GUCCI




¢HEMOS ENCONTRADO EL SECRETO DEL EXITO DE LAS RELACIONES?
LAS EMOCIONES PRESENTES VIRTUALMENTE

éExiste una clave digital para las relaciones humanas duraderas y saludables?
A medida que el metaverso evoluciona, los elementos emocionales seran los
principales impulsores del compromiso.

amca ¥ — S

streamyard.com ests compartiendo tu pantalla.



O
METAESPACIOS

Los lugares de reunion tradicionales estan evolucionando, redefiniendo lo que puede
ser un hogar, un evento y unas vacaciones en la meta-era.
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YA PUEDES TENER TU PORCION DEL METAVERSO
METAINMOBILIARIA

El mercado inmobiliario virtual se esta calentando, lo que

indica el creciente interés de los usuarios por poseer y
desarrollar su propia porcién del metaverso.




SIMBIOSIS DE LO FISICO Y LO VIRTUAL
CONTEXTO PHYGITAL

Los espacios liminales -experiencias virtuales y fisicas
combinadas- ya estan revolucionando con éxito las escenas
culturales y artisticas.

7 — =3 S
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DEL METAVERSO
A LA CONVERSION

Empleo de prescriptores
en la consecucion online

¢ PRIMERA VEZ IN ROSLOX Y CON SORPRESAS ©| Macadal airyl ove
> TESCA0M 1AQrances BpUDACKIAT
EN DIRECTO .

IS

Se busca la interaccién Los prescriptores toman Cédigos que permiten
digital de los usuarios la voz y guian | seguir la conversién
I
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ROMPER LAS BARRERAS DEL TIEMPO Y DE LO FiSICO
¢ VIAJAR SIN MOVERNOS?

La tecnologia permite una experiencia sensorial inmersiva que
acerca a los viajeros a un destino fisico sin estar realmente alli. La
idea de viajar en el tiempo forma parte de los viajes virtuales.

y— € P > — S
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&
METANEGOCIOS

El negocio en el metaverso ya esta en auge, abriendo una gran cantidad de
oportunidades para las marcas, los anunciantes, los minoristas y los empleadores.
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LA ACELERADA EYOLUCION DEL COMERCIO ELECTRONICO
TIENDAS FISICAS O COMPRAS DIGITALES

Segun el indice de Comercio Minorista de EE.UU. 2020 de IBM, la
pandemia ha acelerado el cambio de las tiendas fisicas a las compras
digitales en aproximadamente cinco anos. El comercio electrénico tiene que
intensificar su juego rapidamente.

N I~
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havas
media group

AVATARISTHE =& -
NEW LOGO. i

¢Coémo trasladarlos valores AYATAR PERSONAEW SYSTEM

digitales de tu marca su
§vatarizaci6n y diseno_ del

metaverso?
EnVoicehumans transladamos los valores digitales de las marcas a su avatar’acidn atraves de las
MORFOPSICOLOGIA DIGITAL. .
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LA REVOLUCION DIGITAL Y EL FUTURO DEL TRABAJO
NUESTRA FORMA DE VIVIR ESTA CAMBIANDO

Teletransporte, hologramas y avatares itinerantes: no se trata de la Gltima pelicula de
ciencia ficcion, sino del futuro del trabajo. La forma en que nos conectamos, vivimos y
trabajamos se esta transformando como resultado de la revolucién digital, y se estd creando
una fuerza de trabajo metaversa.

TN V' — N e
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METASOCIAL

Redes sociales mas humanas. Desafiando las restricciones geogrdaficas,

en el mundo virtual se estan creando nuevas comunidades que se
conectan en torno a valores compartidos.
Un mundo digital cada vez mas vivo
El 3d crea conexiones mas personales
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CONEXION SOCIAL + METAVERSO
OPORTUNIDAD DE NEGOCIO

La presencia de la empresa en el metaverso refuerza la creencia de
que la interaccién y la conexién social estaran a la vanguardia del
metaverso, y de la comunicacién digital tal y como la conocemos.
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MAS SOCIALES QUE ENTRETENIMIENTO, UN LUGAR DE ENCUENTRO
LOS VIDEOJUEGOS HAN EVOLUCIONADO HACIA
METAVERSOS

Las plataformas de juego tradicionales estdn dejando de ser entornos de
juego singulares para convertirse en espacios sociales y lugares de reunién

masiva a nivel mundial.




Hhavas
nedia Qroul

CASO
FORNITE

. SOUNDWwWA
Actualmente en activo: mﬁi'

Enero 2022

Permite a los usuarios Plataforma de - Contenidos y eventos
interactuar entre ellos micropagos para la exclusivos para el
en mundos abiertos personalizacién disfrute ‘inside’
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n . OBJETIVOS A LA PALMA DE UN CLIC

Y .

GENERACION DE INTERACCION Y CONSECUCION DE
COMUNIDAD RECONOCIMIENTO LEADS Y CONVERSIONES
Desarrollo de Brand awareness a Prueba de productos digitales e Promocién de productos tanto online,
través de la vinculacion a eventos y incitacién al desarrollo de dindmicas y como fisicos, a través del Marketplace
acciones cualitativas donde se busque juegos para la consecuciéon de objetivos de NFTs o promocién de cédigos
la participacién de los usuarios. que les aporte ventajas al usuario, promocionales. | Be

S——
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Desarrollo de juegos e iniciativas, dentro de uno
de los actuales metaversos para potenciar la
interaccién con mi marca.

Creacién de experiencias inmérsivas donde los

@ usuarios se evadan delfmundo fisico y se les

genere una sepsdcion de entretenimiento.

Trasladar la actual audiencia a los mundos
virtuales para incrementar el pasién por
nuestra marca.

streamyard.com esta compartiendo tu pantalla

=: Enfoque en el valor del target Milennial y Gen Z

como usuarios de rapida adaptacién a las
novedades tecnolégicas.

Creacién de coleccionables que inciten al
usuario a conseguir nuevos rétes, g través del
play-to-win.

Por supuesto, nunca parar de jugar y
experimentar segin van saliendo nuevas
opciones para los usuarios.




un meércado de NFTs en el entorno social media.

—

<

COMBINACION.DE ES

DESARROLLO DEL MARKETPLACE: IMP -

INSTAGRAM & TIKTOK A UN PASO DEL METAVERSO

Los usuarios podran adquirir la propiedad de los J Los usuarios de Twitter podran empezar a
contenidos de sus creadores favoritos, a partir de usar imagenes NFT.

~
@ Los usuarios de Instagram podran crear sus
:5." = propios avatares con los que interactuar a

través de su plataforma.




EJEMPLOS

LANZAMIENTO VODAFONE 5G REALITY AR

"

. 7 oy

Vodafone ha creado su propio metaverso: Vodafone 5G
Reality AR es la aplicacién de realidad aumentada de
Vodafone, que permite crear escritorios virtuales y totalmente
interactivos en el Metaverso de Vodafone.

De este modo, lo que pretenden es aportar un extra cualitativo
a sus clientes, pudiendo trabajar multipantalla, alla donde
estén.

streamyard.com esta compartiendo tu pantaila

'VENTAJAS PARA LOS USUARIOS

@ Escritorio virtual interactivo

[__| Disfrute multiscreen para jugar y mucho mas

%}Eia Sin limitaciones fisicas

bt Ver television extendida




~uEJEMPLOS METAVERSO> CASO SEUL

LA PRIMERA CIUDAD EN EL METAVERSO

* " ‘Metaverse Seoul’, pretende crear un
ecosistema de comunicacién virtual para
todas las areas de su administraciéon

-

cultural, turistico, educativo y civico, en fres_.... . *

etapas a partir del préximo afio..

* Los ciudadanos de SeUl pronto podran ponerse
sus auriculares VR para reunirse con los -
funcionarios de la ciudad para consultas .
virtuales. Incluso podran asistir a eventos

masivos.

municipal. Esto incluiria servicio econémico, -

‘U!NA NOCHEWEJA EN EL METAVERSO’

\

C—

Mas de 16.000 pers;nas se unieron a un festival de R
Juas de finde aio orgamzodo por el gobnemo de
|dgeidad de Seul enw o.,E!!l fue en la

nochevieja del 2L.el primer evento mg.ﬂvo de este -

_
proyecto. g2 ; _ ' > ﬁ'
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EJEMPLOS METAV§R~509“1'A50 EQIFI

EQIFi Launching the
First Bank and DeFi Branches

BM in The Metaverse

. ~— Yt}

-------- scarF [ @
netvrk

,-’_

EL PRIMER BANCO QUE OPERA EN EI".'ME'TAVERSO s
* EQIFi llevara la banca globol habllifodc pdt(r Qeﬁ al metaverso, a través de sU sdde vmuol lofalmente interactiva dentro de
Netvrk. : ,

. X
o' . .. F 9 Q\§~...,.‘.‘
“‘ “““““

......
o 0

duracién del deposuto o 5 . A % TLASTTY

Es solo el principio, conforme el sistema economlcb 401 meioverso ;e vuel'e mas sofisticado, se necesltorén mas productos
financieros disefiados para este entorno, como por epmplo hlpoteccs poul da adquisicién de propledodes. virtuales en el

= EQIF]

metaverso.
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EJEMPLOS METAVERSO> SAMSUNG Y

\
IRRUPCION EN EL METAVERSO ASISTENCIA VIRTUAL, A UN |
AVATAR DE DISTANCIA
\
* Laintroduccién'@l metaverso. La marca dio sus g Sam, la nueva asistente virtual de Samsung, llegé en)

primeros pasos en el metaverso de la mano de

Minecraft. 2021 para ‘poner cara’ a la marca y, de este modo,

Crearon para la serie > humanizarla en versién digital.

Tortillaland un teléfono que 4
permitia a les participantes

llamarse entre’ellos, a fo TR
= Do
e e ey A W

Esto funcioné como una introducciéon a lo que hoy !

conocemos como metaverso y como una extrapolacién

través de su propio L

dispositivo Samsung. m

N

de la asistencia en tienda a los nuevos mundos virtuales.
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LOUIS THE GAME

En este metaverso, entras al mundo de Louis Vuitton a través de

los ojos de Vivienne.

El usuario puede recolectar 200 velas de cumpleanos, aprender
sobre la Maison, recolectar accesorios de moda para su personaje
y encontrar 30 NFT.

Esto permite a los usuarios participar y aprender sobre la marca de
una manera nueva y unica.

Principales caracteristicas

e Permite a los jugadores participar en una busqueda del tesoro
NFT

e Avatar personalizable

streamyard.com estd compartiendo tu pantalla.

Dejar de co

mparti

Oc it




BMW JOYTOPIA

OYTOPIA es un mundo virtual completo, creado para [AA

2021 Mobility.

Los usuarios pueden crear avatares personales, descubrir las
ideas de BMW sobre la movilidad del futuro y sintonizar un
concierto exclusivo de Coldplay.

JOYTOPIA invita a los usuarios a explorar de primera mano
como BMW Group va mas alla de la sostenibilidad, utilizando
una experiencia inmersiva en un entorno digital gamificado y
verdaderamente interactivo

streamyud,com QSY‘ comoamendo tu pomalla. C'.‘j.)' de compart Ocultar . . .
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CARREFOUR EN THE
SANDBOX

Carrefour ha anunciado la
compra de una parcela
“equivalente a 30
supermercados) para
establecer ofrecer
(texperiencias diferenciales? a
sus seguidores dentro de The
Sandbox, que desde 2018
lleva testeando un modelo de
videojuego desarrollado en un
entorno 3D en el que los
usuarios pueden interactuar
libremente y hacer operaciones
en criptomonedas.

Phygital

streamyard.com esta compartiendo tu pantalla

Avatars Real-time



TODOS SOMOS PRINCIPIANTES
ALGUNOS APUNTES




TODOS SOMOS PRINCIPIANTES...O NO

EL MOVIMIENTO EMPEZ( POR LOS USUARIOS, ESTA IMPULSADO POR LAS PLATAFORMAS Y LAS MARCAS EMPIEZAN A POSICIONARSE

®

HAY QUE ESTAR
DONDE ESTE LA
AUDIENCIA

Nuevos espacios digitales
que consumen el tiempo y
la atencién de nuestras
audiencias. 2Qué marca
puede permitirse no estar?

®

LO QUE TE HACE
VENDER FUERA, TE
HARA VENDER
DENTRO. LA NOVEDAD
ES ENTENDER COMO
ADAPTARLO

Las personas quieren que
su existencia virtual refleje
lo que es importante para
ellas, Eso va més allé del
entretenimiento y la
novedad.

streamyard.com esta compartiendo tu pantalla Dejar de
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NUEVAS FORMULAS
PARA CONTINUAR LA
RELACION CON EL
CONSUMIDOR

Lo que ocurra en el
mundo virtual tendré
consecuencias en la vida
real para las marcas.
Cambiaré la forma en que
se prueban, fabrican y
venden los productos
fisicos.

®

CREADORES E
IMPULSORES O
POSIBILITADORES DE
EXPERIENCIAS

¢Queremos contribuir a
la creacién funcional y
técnica del metaverso, o
queremos centrarnos en la
forma en la que la marca
y los consumidores existen
en él?

®

AUN NO HAY
REGULACION, PERO Si
HAY CONTROL Y
PROPIEDAD: LA DEL
USUARIO.

El consumidor es el duefio
de lo que compra o hace en
cualquier multiverso. Las
plataformas lucharén contra
esto, pero las marcas tendréan
que aliarse y colaborar para
estar omnipresentes.



8 PATRONES ESTRATEGICOS

1. ENTRA DE FORMA NATIVA 5. CREA EXPERIENCIAS
EN LA PLATAFORMA INMERSIVAS
2. SINERGIA ENTRE ENTORNO 6. OFRECE COLECCIONABLES
VIRTUALY FiSICO DIGITALES
3. AVATARES: IDENTIDADES 7 ROMPE CON LAS
ONLINE QUE NOS REGLAS DEL JUEGO
REPRESENTAN

8. CREA LA ESTRATEGIA A

4. ESTABLECE SU PROPIO
LOCAL VIRTUAL

TRAVES DE LA




METAVERSE |
AGENCY 2R~

] 2% A

Productos
Integrates A ; : i Acoplacion
vatarizacion Creacion _
metaverse de las marcas de conetenidos estrategica del

con los fisico

O O
(@) sssssa
Creacion de BRAND METAVERSE Py e A
Bienes virtuales Vision integral del roadmap : LTS
ara las marcas de la marca en P
p | je | experience and
y su difusion automatizacion/voice business. digital humans/

Embajadores virtuales
Virtual influencers
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BIENVENIDOS A LA ERA DEL
METAVERSO
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Un Centro de investigacion internacional con un solo objetivo,

Generar valor con tecnologia.

A través deb5 diferentes tacticas especificas:

Difundir y promover el uso de tecnologias para aumentar la eficiencia de las
organizaciones sin importar su ubicacién geografica.

Conectar alas organizacionesy ejecutivos para generar mas valor, vender mas en
un mundo omnicanal y geopoliticamente fragmentado.

Trabajar en conjunto con las autoridades e instituciones para quitar las barreras alas
tecnologias y al comercio.

Acercar expertos, conocimientos y casos a comunidades o regiones con poco acceso al
conocimiento tecnoldgico y digitalizacion para hacer inclusivas las oportunidades.

Establecer Comités por tipo de tecnologia para compartir usos, aplicaciones, asi como
grupos que quieran interactuar, colaborar y probar nuevas aplicaciones en el campo practico.

55 GLOBAL INSTIVTE FOR
DIGTAL COMPETTIVENESS S

Contactar aqui
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Calendario GIDCOMP 2023

° 2023 ®
Q1 Q2 Q3
ACTIVIDADES

Global
Digital Week

2023
1~ GIDCOMP
® 3 MEMBERSHIP

Digital transformation
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Imm

personas creen valor y generen experiencias en el Web 3.0 con

El GIDCOMP con su propésito de contribuir a reducir la brecha
las nuevas tecnologias

digital global realiza diversos festivales internacionales
invitando a lideres Senior a compartir e inspirar a que las
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https://wa.link/24u8ji

Festivales inmersivos gratuitos por streaming en espafnol e ingles

- - METAVERSE
o \%9&%@3 N EVSPEI\%GE @l@\ﬁgﬂé‘@@% o R

Ver expertos internacionales - Ver expertos internacionales Ver expertos internacionales Ver expertos internacionales
Dia 1. Ciudade$s intéligentes « Dia 1. Marketplaces Dia 1. Robotica & Al Dia 1. Tecnologias inmersivas
* Dia 2. Politicas publicas Dia 2. Digital Commerce . Dia2. Omnicanalidad
. ia 3. e-Commerce Dia 3. Omnicanalidad* - Dia 3. NFTs y Blockchain
/ . Negocios disruptivos Dia 4. Metacommerce Dia 4. 3D y Web 3.0
| Dia 5} Tecnologias del bienestar Dia 5. Customer Experience Dia 5. Inteligencia Artificial
Marzo 27 al 31 . Jun 26 al 30 Diciembre4 al 8



https://globaldigitalweek.es.gidcomp.com/
https://laeradelmetaverso.gidcomp.com/
https://globaldigitalweek.es.gidcomp.com/
https://global.ia.gidcomp.com/
https://globaldigitalweek.es.gidcomp.com/

GIDGOMP |

MEMBERSHIP | &

-

www.gidcomp.online

+300 Replays:

Mantén al dia de las tendencias tecnoldgicas a los lideres de tu marca.
Repeticiones Global Digital Week 2022-2023

Repeticiones Global Metaverse Week 2022-2023

Repeticiones Global e-Commerce Week -2023
Repeticiones Global Al Week2022-2023

Marketplace de proveedores de tecnologia.
No pierdas la oportunidad de estar en contacto con los lideres de grandes

empresas y organizaciones. jContacta con las marcas lideres!
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Los comités vialas marcas integrantes de los mismos emitirdn de manera
continualos avancesy tendencias de cara a seguir mostrando las nuevas
aplicaciones al publico en general y al mismo tiempo robusteciendo el banco
de conocimiento digital para los afiliados, que actualmente cuentacon més de
300 conferencias, MasterClases, MooCs, con mas de 200 horas continuas de
contenido.

9)  Contactar aqui


https://gidcomp.online/
https://wa.link/24u8ji

La Division de Academy busca
acercar alos expertos
internacionales en préctica para
gue compartan su Optica
pragmatica y de ejecucion tactica
en las empresas lideres globales.

La mision principal es que los
ejecutivos desarrollen los skills en
practica de cara a aumentar la
eficienciay ventas de las marcas.

Contactar aqui
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GIDCOMP ACADEMY AYUDA A LOS PROFESIONALES A SER MAS COMPETITIVOS

CERTIFICACION EN:
TRANSFORMACION DIGITAL

Lacertificacion transformacion digital
busca ayudar a los tomadores de
decisiones a la digitalizacion de los
negocios. Con lafinalidad de poder
desarrollar habilidades para agregar
valor y diferenciacion a través de la
innovacion en las marcas.

Ver temario

PROXIMAS FECHAS DE INICIO:

Inicio

14 DE ENERO 2024

Cierre de admisiones

15 DE DICIEMBRE 2023

55

CERTIFICACION EN:
E-COMMERCE Y
OMNICANALIDAD

La certificacion en e-commerce &
Omnichanalidad busca ayudar a los
tomadores de decisiones a la
digitalizacion de los negocios. Con la
finalidad de poder desarrollar
habilidades para agregar valor y

diferenciacion a través de la innovacion

en las marcas.

Ver temario

PROXIMAS FECHAS DE INICIO:

CERTIFICACION EN IA

APLICADA AL MARKETING

Y NEGOCIOS

La certificacion en IA para areas de
marketing y ventas busca ayudar a los
tomadores de decisiones a maximizar los
resultados, optimizar los presupuestos,
predecir el comportamiento del cliente,
estudiar, definir y segmentar a los usuarios,
predecir audiencias y mejorar la eficiencia
operativa.

Ver temario

Inicio

16 DE ABRIL

Cierre de admisiones

20 DE MARZO

o]

55, GLOBAL INSTIUTE FOR
DIGITAL COMPETTIVENESS

PROXIMAS FECHAS DE INICIO:

Inicio
03 DE AGOSTO

Cierre de admisiones

20 DE JULIO

Esta certificacién busca brindar las_ L
herramientas para que los ejecutivos
lleven a sus organizaciones a laweb3 y
los metaversos. Las tecnologias * ¢
inmersivas permitiran experierfcias oo
superiores tanto a nivel retail con realidad
aumentada y.mixta como en la web3 con”
tiendas virtuales y metaversos :
especializidos. y e

Ver temario

= .
PROXIMAS FECHAS DE INICIO:

Inicio

01 DE OCTUBRE
Cierre de admisiones

30 DE SEPTIEMBRE

@ Contactar aqui


https://wa.link/24u8ji
https://gidcomp.com/certificacion-en-transformacion-digital/
https://gidcomp.com/certificacion-en-e-commerce-y-omnicanalidad/
https://gidcomp.com/ia-certification/
https://gidcomp.com/certificacion-en-metaversos/
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EJEMPLOS
ILUSTRATIVOS

POSICIONAMIENTO Y PRESENCIA DE MARCA EN LOS METAVERSOS Accesibiidad -
1. CONEXION CON CONSUMIDORES - ESTEFANIA YAGUEZ, HEAD DE Probiemas \ . : Incorporar aplicativos
c e \ Oportunidades 5ei
CONSUMER INTELLIGENCE DE ’OREAL — \ tecnoldgicos
-
- — N s
v’ ' . . Priorizaciéon en cuanto al
1. MARKETING Y BRANDING — FERNANDO CANO, MANAGING DIRECTOR DE ,/‘ GA ’ impacto en ventas
HAVAS METAVERSE s = AW -
Necesidades ¢ E———— Hipe
WS
‘ ( ey conectivid
COMERCIO OMNICANAL i - g ‘ ad
1. TIENDAS VIRTUALES ~ JONATHAN MASMELA, CEO DE LA COLONIA \z &\"q;‘ ) [Market fit. Mediano plazo |
e
1. VENTASEN METAVERSOS -~ THORSTEN WALTHER, CEO DE INSPIFY eV, . Ser los primeros en
e \" NK r z incorporar tecnologias
\ PN —— Escenarios para
" 4’7 Ganar Market
N Share . Priorizacién en cuanto al
impacto en ventas
METAVERSOS MASIVOS
1. GESTION DE COMUNIDADES VIRTUALES, DANIELLE MCCONNELL, CMO DE
VIRTWAY ICurrent Portfoilio Portfolio Adaptado (a mediano plazo)
1. Tenis 1. NIKELAND
2. Ropa con aplicativos
1. METAVERSOS ESPECIALIZADOS, SORAYA CADALSO, CEO DE UTTOPION 2. Ropa tecnolégicos.
&o Accesorios 3. Accesorios monitoreo.

Ejemplo: NIKE de Unidadesde negocio no exhaustivo.

Diagnosticos de adopcion tecnoldgica

RN NSNS
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https://streamyard.com/6z52wxfej5cy
https://streamyard.com/9bq8ty4psb76
https://streamyard.com/fhqj5ptgt3ma
https://streamyard.com/b7ezifwzat9d
https://1drv.ms/v/s!AlAbAHvvB7nAguo65wa-Nw_2MKH9Uw?e=OZiinD
https://streamyard.com/8gydwte5tage
https://wa.link/24u8ji

Razones para afiliarse al GIDCOMP:

Para recibir informacién de Business Intelligence y tendencias de Tecnologia

Para aprovechar latecnologia ya existente (leap Frog)

Para generar networking / comunidad
Para tener visibilidad de las aplicaciones en el uso de tecnologias

‘ m Para informarme y estar al tanto de las Ultimas noticias

Para recibir apoyo o consultoria

Para capacitar a mi equipo ante los nuevos retos del mercado

Para generar relacion con Autoridades

Acceso a +300 Expertos de mas de 52 paises y presentaciones de sus
modelos en nuestros festivales

o]
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Acompafniados de lideres internacionales seniors que dirigen los comites

Smart Cities, Sustentabilidad Blockchain y NFT. Data Science & Big Metaversos,Tecnologias Empresas sociales,

& Industria 4.0, Public Policy, Economia Digital, data, RH & Well-being inmersivas (RA, 3D, RM, Sostetenibilidad, Negocios

e-government Inteligencia Artificial Technologies, RV), Experiencias Digitales sociales,

&Ciberseguridad Education Technology Omnicanal & Digital Responsabilidad social
Commerce

Macro Aplicacion de tecnologias Micro

- =L H H H H H H OBJETIVOS ANUALES DE LOS COMITES:
Los afiliados viviran una experiencia internacional Figital % publicartendenciasportecnclogi
o Colaboradones con medios.
Las reunionesse llevan a cabo cada semana de la siguiente manera: Ej. Comité de Metaversos <& Working papers.
< Video Casos ydocumentales.
- - — — < Networking internacional.
Canal Horas Asistentes Ciudad Anfitriona fisico X Coordinacién de Roadshows.
Metaverso 1.5 horas 10 < Apoyo a asoc’iaciones, o‘rgan.ismos internacionales,
— . gobiernos, cdmaras, universidades conel bancode
Fisico 30 mins 4 CDMX Sura conocimientodigital yred de expertos global

** Reconocimientoa ejecutivos yexposicion de marcas

que colaboranenlaintegracion de conodmiento.

<,

- Actividades de responsabilidad social de acceso al publico, via streaming y plataformas tecnolégicas con marcas co-organizadoras.

. ) GLOBAL INSTITUTE FOR

DIGTAL COMPETTIVENESS 15  contactar aqui
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VICE PRESIDENTES
DIGITAL GOVERNMENT

Objetivo:

El comité de Digital Governmentdel GIDCOMP tiene como propésito
compartirmejores précticas, analizartendencias, crear articulosy
reportajes ante distintos stakeholders.

Temdticas tecnoldgicas:

1. SOSTENIBILIDAD 2. SMART CITIES

55

ROBERTO HERNANDEZ HECTOR CARDENAS

FORMER CEO LATAM OCDE CEO THE ERGO GROUP
PUBLIC POLICY GIDCOMP VP E-GOVERNMENT COMMITTEEVP

JUAN CARLOS REYES ANA SOFIA RIOS ARTIGAS
CEO ANTI FRAUDE CHEVEZ PARTNER
CIBERSECURITY GIDCOMP VP LEGAL TECH GIDCOMP VP

LUIS GODOY
ERIKA PIIRMETS FORMER CEO DE INTELIGENCIA
HEAD E-STONIA

ECO GLOBAL
E-GOVERNMENT GIDCOMP VP pyg| |c POLICY GIDCOMP VP

@ Contactar aqui


https://www.oecd.org/
http://www.theergogroup.com/
https://www.linkedin.com/company/gruposchartlatinoam%C3%A9rica/
https://www.linkedin.com/company/ministry-of-economy_3/
https://wa.link/24u8ji

VICE PRESIDENTS
ARTIFICIAL INTELLIGENCE & DISRUPTIVE TECHNOLOGIES

E Comité 2 :I|

H

Objetivo: FERNANDO CARRIO MIRIAM ESPICHAN
El comité de Artificial Intelligence & Disruptive Technologies del GIDCOMP Al GIDCOMP VP DISRUPTIVE TECHNOLOGIES GIDCOMP VP

tiene como propdsito compartir mejores practicas, analizar tendencias, crear
articulos y reportajes ante distintos stakeholders.

Tematicas tecnolégicas:

3. MACHINE LEARNING

MARISOL CAPETILLO RITA ARRIGO

INDUSTRY 4.0 GIDCOMP VP PROYECTOS TRIPLE HELICE DE Al GIDCOMP VP

ARIADNA HERNANDEZ RAMON MARTINEZ
) FINTECH GIDCOMP VP TECNOLOGIAS DISRUPTIVAS GIDCOMP VP
o]
. 55, GLOBAL INSTITUTE FOR @ Contact :
DIGITAL COMPETITIVENESS ontactar aqui



https://www.linkedin.com/company/verse-technology/
https://wa.link/24u8ji

VICE PRESIDENTES
HR & WELLBEING TECHNOLOGIES

Comite . 3
Objetivo:
. . . . MONTSERRAT CAZORLA SUSANA NILA
El comité de HR & Wellbeing Technologies del GIDCOMP tiene como
, . . . g . & . . , GLOBAL LEAD ATTRACTION& RETENTION  FUTURE EMPLOYABILITY EXPERT
propdsito compartir mejores practicas, analizar tendencias, crear articulos y

CHG-MERIDIAN FOW 2050 GIDCOMP VP

reportajes ante distintos stakeholders. HR TECHNOLOGY GIDCOMP VP

Tematicas tecnoldgicas:.

o

JULIAN VARAS TOMASVARGAS
o TCEECOHO&S:CIS%: vp RESEARCHER AT UNIVERSITY OF COSTA RICA
PEOPLE INTELLIGENCE GIDCOMP VP

-
2. PEOPLE ANALYTICS 3. WELLBEING TECHNOLOGIES

: . EMILIO SERRA
B DATA & ANALYTICS ONE SR. MANAGER DANONE
BIG DATA & DATA SCIENCE GIDCOMP VP

o]
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VICE PRESIDENTES
DIGITAL COMMERCE

Objetivo:

El comité de Digital Commerce del GIDCOMP tiene como propdsito
compartir mejores prdcticas, analizar tendencias, creararticulos y reportajes
ante distintos stakeholders.

Tematicas tecnoldgicas:

FERNANDO CANO

METAVERSE GENERAL DIRECTOR
GRUPO HAVAS MEDIA
BRAND & METAVERSE GIDCOMP VP

RANDY CRUZ
CITIMANAGER RAPPI
DIGITAL COMMERCE GIDCOMP VP

UTPL

ﬁ La Universidad Catdiiea de Loja
JENIFER SAMANIEGO

HEAD CLUB DE REALIDAD VIRTUAL
UNIVERSIDAD CATOLICA DE LOJA
REALIDAD VIRTUAL GIDCOMP VP

ELADIO GONZALEZ
EDITORIAL DIRECTOR AT FORBES
CENTRAL AMERICA
DIGITAL MEDIA GIDCOMP VP

@ Contactar aqui


https://wa.link/24u8ji

VICE PRESIDENTES

ONGs & RSC
E Comité 5 ]‘
Objetivo:
El comité de ONGs & RSC del GIDCOMP tiene como propdsito compartir
mejores practicas, analizar tendencias, crear articulos y reportajes ante
distos stakeholders.
KELLY DUQUE MILAGROS OREJA

- e DIRECTORA DE PROYECTOS Y DIRECTORA DE SOKA

Tematicas tecnolégicas: RELACIONES PUBLICAS ONGs & EMPRESAS DE IMPACTO
ONGs & CSR GIDCOMP VP SOCIAL GIDCOMP VP

WORLD
COMPLIANCE
FORUM:
) MONICA LOPEZ
JOSE QUESADA CO- RESPONSABLE DE MARKETING
FUNDADOR WORLD COMPLIANCE EN HP
FORUM MEJORES PRACTICASDE RSC
3 : TECH & COMPLIANCE GIDCOMP VP GIDCOMP VP
o
o) GLOBAL INSTITUTE FOR i
DIGITAL COMPETITIVENESS ) Contactar aqui
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EVENTOS GIDCOMP JULIO 2023

iqi ' inni HR Trends
Nomadas Digitales HR Agile Salesforce Trainning
04 de julio 11 de julio 18 de julio 25 de julio
Comite de RH Technologies Comité de RH Technologies Comité de RH Technologies Comité de RH Technologies

°
- GIDGOMP Al en Retail Al en Servicios Al con Salesforce Al en el Sector GIDGUMP

, . ' - o
® B S0CIETY financieros Marketing publico SOCIETY
06 de julio 13 de julio 19 de julio 20 de julio
Comité de Al Workshop de ONG & RSC Comité de Al Comité de Al
; . Lucha contra el CLUB 30
para ONGs cambio climatico o :
digitales para los Mercados empoderamiento de
. o de habla hispana. mujeres y tecnologia
07 de julio 14 de julio o
20 dejulio 28 de julio
Comité de ONG & RSC Comité de ONG & RSC .
VPs & Speakers GIDCOMP Comité de ONG & RSC
(Experiencia gatronomica)
Sesiones del Comité Sesiones del Comité Sesiones del Workshops de Al aplicada D Eventos, networki
de ONGs & RSC de HR Technologies Comité de Al a Marketing y ventas y ruedas de negog

"~ GLOBAL INSTITUTE FOR

DIGITAL COMPETITIVENESS Contactar aqui
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GIDCOMP
FREE

GIDCOMP
MEMBERSHIP

GIDCOMP
SOCIETY

TENDENCIAS DE TECNOLOGIA

*APORTACION ANUAL GIDCOMP SOCIETY

Newsletter casos de tecnologia X X X

Capsulas de tecnologia X

Version corta de los estudios X X Tamafo de No.de L |
organizacion | colaboradores USD

CASOS E IMPEMENTACION DE TECNOLOGIA i ]

Accesos y networking online en vivo de los festivales internacionales GDW y GMW X X Muy grande | mas de mil 4,000 5

Full Access al evento Replays & Presentaciones del Global Digital Week 2023 X X Grande 501 a 1,000 3,000 4

Full Access al evento Replays & Presentaciones del Global e-Commerce Week 2023 X X _

Full Access al evento Replays & Presentaciones del Global Al Week 2023 X X Mediana 2512500 2,000 3

Full Access al evento Replayg & Presentaciones del Global Metaverse Week 2023 X X Pequefia 21 -250 1,000 2

Reporte semanalde Tendencias de tecnologia. X X

Descuentos de Member to Member. X X Micro 1-20 500 1

Participacion y colaboracion en los Comités de Tecnologias Disruptivas

NETWORKING, ALIANZANAS Y EXPOSICION DE MARCA
X

Brindar Master Clases, casos de éxito e iniciativas de su marca. X
Participar en los Estudios y reportes internacionales. X
Descuento del 30% en Diplomado X
Acercamiento a Inversionistas parafondeo de proyectos tecnolégicos y Startups X
Introducciones ilimitadas a mas de 2,000 marcas parte del ecosistema GIDCOMP X
Espacio para una presentacion comercial en nuestros festivales X
Espacio de video de 2 minutos dentro de la agenda de nuestros festivales X
Listado de speakers, personas parte del ecosistema GIDCOMP X
Poner su marcaen proveedores de tecnologias X
”— GRATIS 99 USD 500 - 3,000USD
Anual Anual por tamafio*

o]

i, . GLOBALINSTTITE FOR
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no causalVA /deducible de impuestos

Importante: Todos los valores estan expresados en Doélares Estadounidenses (USD)

Razon social: Fundacion Consultores Sin Fronteras A.C.
RFEC: FCS190805FH9

Banco: BBVA

Nimerode Cuenta: 0113640205

Nimerode cuentaClabe: 012180001136402052

Caédigo Swiftparapagos internacionales: BCMRMXMMPY M

Correo: be.competitive@gidcomp.org

@ Contactar aqui
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gidcomp.spanish

company/gidcomp/

gidcomp.spanish

gidcomp.spanish

gidcomp.spanish

[€Q5 -

www.gidcomp.org
be.competitive@gidcomp.org

O
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¢, Como ser miembro?

Mandanos un mail a be.competitive@gidcomp.org o un WhatsApp al: +52 56 1463 3902

El GIDCOMP busca agremiar y relacionar a organizaciones ligadas al ecosistema tecnoldgico internacional para impulsar y
desarrollar las capacidades digitales en cualquier localidad del mundo.

La membresia empieza conla fecha de acreditacion de pago en la cuenta bancaria.

Vigente 12 m eses a partir de la fecha de pago.
Las renovaciones empiezan a correr a partir de la fecha de vencimiento de la membresia vigente.

Mas informacién

Nuestraredde Institutos miembros fomenta la Innovacién y la Tecnologia comofactores que permiten el progreso humano, de la s organizacionesy mejoran nuestras vidas. Contribuimos a apoyar causas con nuestro core business a través acciones de
Responsabilidad Social Corporativa que serealizan a través de la Fundacién Consultores sin Fronterasy el Global Institute for Digital Competitivenss www.gidcomp.org Asi mismo creemos en el respeto a los Derechos Humanosy no discriminamos ningun

55

programa, actividad o persona por razones de preferencia sexual, ingresos econdmicos, preferencia religiosa, raza, color, nacionalidad, edad, género o discapacidad. GIDCOMP © Todos los Derechos Reservados 2023.


http://www.gidcomp.org/
http://www.gidcomp.com/
https://www.linkedin.com/company/gidcomp/
https://instagram.com/gidcomp.spanish
https://twitter.com/GIDCOMPspanish
https://www.youtube.com/channel/UC10ep1CgPUL8tZkmNTMKdxw
https://www.facebook.com/profile.php?id=100065342895691
https://wa.link/24u8ji
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