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LUOGO PIATTAFORME, PROVIDER TECNOLOGICI

INFRASTRUTTURA AI, ML, IOT + CLOUD/ EDGE COMPUTING + WEB3

STRUMENTI CONTRATTUALI BLOCKCHAIN, NFT, CRYPTOCURRENCIES

ESPERIENZA 3D DIGITAL TWIN + SCANNING VOLUMETRICO

MEZZO VR/AR DEVICE + CONNESSIONE 5G/6G
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XR Headsets venduti
(80% prodotti da Meta) ₁

11,2mln
Valore complessivo 
dei portafogli NFT ₂

$40mld

Età media degli utenti
sulle principali piattaforme ₃

27 anni

₁ ₆ McKinsey ₃ Newzoo ₂ ₄ ₅ BCG

Utenti 
che hanno acquistato beni 

sulle principali piattaforme ₆

79%300-500mln
Utenti attivi 

sulle principali piattafome ₅

800mln
Utenti attivi

su mobile-app AR ₄

Investimenti complessivi
nel Metaverso - 2022 ₁

$120mld

₁ ₂ ₆ McKinsey ₃ BCG ₄ Vincos ₅ JPMorgan

Investimenti venture + 
private nel Metaverso -

2021 ₂

$13mld

Numero di piattaforme 
«m-world» ₄

$80mld
Investimenti Big Tech ₃

Vendite real estate 
nel Metaverso ₆ 

$500mln
Vendite di beni

Direct-To-Avatar ₅

$54 mld

37

https://www.mckinsey.com/~/media/mckinsey/business%20functions/marketing%20and%20sales/our%20insights/value%20creation%20in%20the%20metaverse/Value-creation-in-the-metaverse.pdf
https://newzoo.com/insights/articles/deep-dive-metaverse-gamers-data-on-metaverse-demographics-socializing-playing-spending-2/
https://web-assets.bcg.com/85/18/a876a489473c98a41f406aa5ddfb/bcg-the-corporate-hitchhikers-guide-to-the-metaverse-27-apr-2022.pdf
https://www.mckinsey.com/~/media/mckinsey/business%20functions/marketing%20and%20sales/our%20insights/value%20creation%20in%20the%20metaverse/Value-creation-in-the-metaverse.pdf
https://web-assets.bcg.com/85/18/a876a489473c98a41f406aa5ddfb/bcg-the-corporate-hitchhikers-guide-to-the-metaverse-27-apr-2022.pdf
https://vincos.it/2022/04/16/la-mappa-del-metaverso/
https://www.jpmorgan.com/content/dam/jpm/treasury-services/documents/opportunities-in-the-metaverse.pdf


Settori trainanti e proiezioni di crescita
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ENERGIA 

AUTOMOTIVE 

HIGH TECH 

TURISMO 

MEDIA & INTRATTENIMENTO 

18%

17%

17%

15%

15%

% budget in investimenti digitali dedicata ad 
iniziative nel Metaverso nei prossimi 2-5 anni
Fonte: McKinsey

Fonte: Citi

PC, GAMING CONSOLE, 
SMARTPHONE

VR/AR HEADSET

1 – 2 trilioni di dollari 8 – 13 trilioni di dollari

1 miliardo di utenti 5 miliardi di utenti

https://www.mckinsey.com/~/media/mckinsey/business%20functions/marketing%20and%20sales/our%20insights/value%20creation%20in%20the%20metaverse/Value-creation-in-the-metaverse.pdf
https://icg.citi.com/icghome/what-we-think/citigps/insights/metaverse-and-money_20220330
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• Hang Time Bundle: skin a marchio Air Jordan
• Skin dedicate alla star NBA LeBron James
• Presenza Nike LeBron 19 (sport shoes della star NBA)



Banking nel Metaverso?
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Immersione ed emozione
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«Metaverso» non ha il plurale

Un problema senza soluzione è fastidioso… 
Una soluzione senza problema anche di più

Target, ingaggio, omnicanalità

Tre appuntamenti per farli innamorare


