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Nombre de las marcas analizadas:

Coca cola
BMW
Media Markt
McDonald's 
Disney +

Adidas
Apple
Netflix
Instagram 
Xiaomi
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* Las métricas de ATENCIÓN son el agregado de las métricas realizadas (Brand Ratio, Brand Hit
Time y Attention). Así como la métrica de EMOCIÓN son el conjunto de todas las emociones
positivas registradas respecto a las negativas (100% equivale a máximas emociones positivas).

Tabla 1 

Tabla 2 



ANTES

RESULTADOS
En la Tabla 1 se muestran los resultados finales de los usuarios que vieron al
Streamer 1 y jugaron a la isla de MetaMark. El porcentaje general aumentó en
3,3 puntos la valoración general de los usuarios frente a la marca después de
jugar a la isla. El aumento de nivel de atención visual de los usuarios fue del
47%, mostrando una diferencia significativa frente a la Tabla 2 donde se
mostró un cambio del 14%. El índice de emociones mostró un aumento del
44%, principalmente de emociones positivas como es la felicidad justo en la
visualización del anuncio y después de ver el anuncio.

También es relevante remarcar el nivel de atención y emoción que genera el
Metaverso en los usuarios. Se ha llegado a visualizar niveles de atención del
90% en algunos de ellos, lo que muestra un nivel de engagement y
satisfacción propios de entornos como la realidad virtual inmersiva. Este
estudio ha contribuido a utilizar la investigación para la medición de la
publicidad en el mundo del Metaverso. Estos resultados ayudarán a explicar el
éxito de las respuestas publicitarias mostrando una metodología interesante
para ser utilizada por los profesionales que diseñan contenido publicitario en
el Metaverso.  
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ANEXO
Gráfica de los valores de las emociones y mapa de calor con zonas más visualizadas
durante las partidas en la isla MetaMarkt.
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"Tu tienes las ideas nosotros 
los medios para hacerlas

realidad"

"Tu preguntas qué
cómo y por qué, 

nosotros preguntamos
¿por qué no?" 

"Música Let's go." "Tu lo quieres aquí, en
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nosotros queremos lo

mismo" 

Gráfica de los valores de las emociones y mapa de calor de las zonas más visualizadas
durante la visualización del anuncio de MediaMarkt después de haber jugado a la isla.


