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La era del metaverso para la transformacion digital de los negocios
Alejandra Rosales Soto *
Resumen

La aceleracion del ritmo de la transformacion digital de los negocios como efecto de la nueva
normalidad, esta presente en todos los sectores econdmicos, por lo que los responsables de la
innovacion tecnoldgica deben identificar y evaluar las tecnologias emergentes que permitan mantener
la competitividad de la empresa y ayuden a sus directivos a desarrollar nuevos productos y servicios,
transformar el negocio o reducir los riesgos. Una de estas tecnologias es la web 3.0 y el metaverso.
La presente investigacién se enmarca en una investigacion documental descriptiva, a través del
analisis documental y el uso de bases de datos abiertos expuestos por Statista y Sortlist con relacion
a la tecnologia emergente metaverso. Los principales hallazgos de la investigacion fueron los nuevos

modelos de negocios derivados de estas tecnologias emergentes.
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Abstract

Digital business transformation through the acceleration and application of emergent technologies is
present in all economic sectors after the new normality. The responsible for technological innovation
must identify and evaluate emerging technologies that will maintain the company's competitiveness
and help its managers to develop new products and services, evolve the business or reduce risks. Web
3.0 and the metaverse, which support each other, are new emergent technologies. The present study
is descriptive documentary research through documentary analysis and the use of open databases
exposed by Statista and Sortlist related to the emerging technological metaverse. The main findings

of the research were the new business models derived from these emerging technologies.
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Introduccion

El uso del internet movil de la Web 2.0 cambio, en un determinado momento, el ;,cémo?, ;donde?,
¢cudndo? y ¢por qué utilizamos Internet? A su vez, cambi6 los productos, los servicios y las marcas
gue consumimos; lo que transformo tanto nuestros modelos de negocio, como la cultura y la politica
en la que nos regimos; a partir de esta adaptacion a la nueva normalidad, el mundo de los negocios y
en meses recientes, se hace sonar la Web 3.0 y el metaverso, los cuales tienen el potencial de hacer lo

mismo, transformar nuestros modelos de negocio.

El metaverso es el entorno donde se unen el mundo fisico y el mundo digital, es la evolucién
de las tecnologias sociales. Este entorno virtual permite que los avatars, las nuevas representaciones
graficas de los usuarios, interactden entre si, en diversos escenarios: un entorno virtual de trabajo,
que permite experimentar la sensacion de estar en una oficina (Morgado et al., 2015), entornos
recreativos, asistiendo a eventos musicales o deportivos (Chen y Zhang, 2022), o en la industria de la
moda, experimentando la sensacién de probarse ropa, calzado y accesorios (Joy et al., 2022),
proporcionando asi, un espacio sin fin para comunidades virtuales interconectadas, utilizando realidad
virtual (VR), realidad mixta (MR), realidad aumentada (AR), y aplicaciones para teléfonos

inteligentes u otros dispositivos.

En octubre de 2021, los entornos virtuales cobraron protagonismo cuando Facebook Inc. se
renombrd y reestructuré como Meta, una empresa de realidad virtual, en un giro hacia el metaverso.
En ese mes, Facebook era la principal plataforma virtual con un total de casi tres mil millones de
usuarios en todo el mundo. En cambio, los mundos virtuales de la Web 3.0 tenian un total de 50.000

usuarios en todo el mundo.

Aunque la realidad, o especificamente la realidad virtual, de estos nuevos modelos de
negocios, aun no se ha definido con claridad, la transformacién digital continGa avanzando en un
ritmo constante, de hecho, a un ritmo acelerado impulsado por las exigencias econémicas generadas
por la pandemia del COVID-19.

Es por ello por lo que la presente investigacion parte de los datos abiertos de Statista y Sortlist
con el objetivo de identificar la percepcion de la industria acerca de la adopcién del metaverso como
parte de la transformacion digital de los negocios y mostrar las implicaciones de estos cambios
tecnoldgicos para las condiciones de competencia a las que se enfrentan los paises de todo el mundo,

en particular los paises en desarrollo.
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Transformacion tecnoldgica en la era del metaverso

La aceleracién del ritmo de la transformacion tecnolégica esta presente en todas partes, las nuevas
transformaciones de la economia y de la sociedad, derivan de los términos recientemente

conceptualizados como el "Metaverso™ y la "Web3.0".

Aunque el concepto de metaverso fue acufiado por primera vez en 1992, por el autor de
ciencia ficcion Neal Stephenson, en su novela Snow Crash, como un término compuesto por “meta”
y “universo”, la era del metaverso no fue posicionada en la mente del publico hasta octubre 2021, con
la presentacion del CEO de Facebook, Mark Zuckerberg durante su discurso de apertura en el Connect
2021.

Stephenson describe al metaverso, como un espacio en el que la vida cotidiana y las
actividades econdmicas eran posibles gracias a los avatares (Lee, 2021), pero mas que un término
salido de una novela de ciencia ficcion, el metaverso se estd construyendo hoy (Hackl, 2021).

Durante la conferencia del Connect 2021, Zuckerberg anuncia el cambio en la estrategia de
Facebook Inc., que en afios anteriores apostaba por la telefonia mévil y que recientemente invierte en
10,000 millones de délares en el desarrollo de nuevas tecnologias para el metaverso, cambiando su
nombre a Meta (Murphy, 2021) como un reflejo de su ambicién por la adopcion de este nuevo modelo

de negocio, acompafiado de un nuevo logotipo, el infinito (Kim, 2021).

El discurso publico y la cobertura mediatica posterior mostraron que, para la sociedad no esta
nada claro lo que se entiende por "metaverso”. De acuerdo a un estudio realizado por Statista, para
algunos usuarios el metaverso se trata simplemente de un software de realidad virtual (RV) y para
otros, se trata de una interfaz de juegos multijugadores masivos (MMORPG) con universos de juego
persistentes, como Second Life (R. Hwang y Lee, 2022), World of War y Minecraft (Momtaz, 2022),
lo que sugiere que la realidad virtual ni siquiera seria un requisito para el metaverso, por ello es

importante comprender su conceptualizacion.
Conceptualizacion del metaverso

El metaverso es un conjunto de mundos virtuales 3D interconectados y experienciales (Lee, 2021) en
los que, personas situadas en cualquier lugar, pueden socializar en tiempo real para formar una
Economia Digital dirigida por el usuario, que abarca el mundo digital y el fisico y donde la apertura
a nuevos nichos del ecosistema en evolucidon, no debe excluir a los paises en desarrollo (Ciuriak,
2021).
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El metaverso aun esta emergiendo, pero muchos componentes clave han empezado a tomar
forma, los Token No Fungibles, NFT, y la tecnologia Blockchain, y estan revolucionando todo, desde
el comercio electrénico hasta los medios de comunicacién y el entretenimiento, e incluso el sector

inmobiliario (Marr, 2022; Nakavachara y Saengchote, 2022).

Una de las caracteristicas principales del Internet ha sido siempre la de conectar a las
personas. A lo largo de las tres Ultimas décadas, las tecnologias web han evolucionado y, con ellas,
la forma en que todos interactuamos con la red. Han cambiado muchas cosas, pero se puede pensar

en tres generaciones clave de las comunidades en linea, tal y como se presentan en la figura 1.

Figura 1. Evolucion del internet, Web 1.0, 2.0 y 3.0.

1994- Netscape nos da acceso a
portales en internet.
2004- Facebook, como red
social nos conecta en
comunidades en linea. 2022- Decentraland nos conecta
en un mundo virtual, propiedad
de la comunidad.

Elaboracion propia a partir de diversos autores.

De acuerdo con la figura 1, la Era del internet comienza con la Web 1.0, y con el lanzamiento
de Netscape en 1994, como el primer navegador para utilizar internet. Una década después, aparecen
los blogs, los foros y las redes sociales y se introduce The Facebook manteniendo a los usuarios
comunicados a través de la Web 2.0; sin embargo, pareciera que la introduccion de la Web 3.0 nos

lleva al inicio de la “era del metaverso”.

Cada uno de estos avances en la comunicacién, han ido revolucionando la forma de

interactuar y el control de los usuarios en estos medios, tal y como se observa en la tabla 1.
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Tabla 1. Mecanismos de comunicacion en la web

Web 1.0 Web 2.0 Web 3.0
Interaccion Lectura Lectura-escritura Leer-escribir-apropiarse
Medio Texto estatico Contenido interactivo Economia virtual
Organizacién Compafiias Plataformas Redes
Infraestructura Computadoras Nube y dispositivos Blockchain en la nube
Personales moviles
Control Descentralizado Centralizado Descentralizado

De acuerdo con la tabla 1, los mecanismos de comunicacion han ido cambiando en cada
generacion del internet. Con el contenido interactivo de la Web 2.0, las industrias han podido
posicionar sus productos y servicios en diversas plataformas a través de diversos dispositivos como
teléfonos inteligentes, computadoras portatiles y tabletas. Las necesidades del consumidor siguen
evolucionando, y la Web 3.0 apuesta por ofrecer una nueva experiencia a los usuarios, por lo que la

industria debe visionar la inversion en esta nueva tecnologia.

Adopcion del metaverso en la industria

Es importante identificar los principales sectores empresariales que ya han invertido en el metaverso.
Un estudio realizado por la agencia europea Sortlist, a 200 empresas globales procedentes de Bélgica,
Alemania, Espafia, Francia, Reino Unido y Estados Unidos, las cuales, a marzo 2022, ven al
metaverso como oportunidad de negocio y ya han invertido, da como resultado que ninguno los
sectores pertenece a la industria del entretenimiento (Uceda, 2022), tal y como se observa en la figura
3.

Figura 2. Inversion en el metaverso: Principales sectores empresariales
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Elaboracidn propia con datos extraidos de Sortlist (2022).
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El principal sector que visiona al metaverso como oportunidad de negocio corresponde a el
sector de la informatica y las tecnologias de la informacion con el 17%, mientras que el sector de la
educacion ocupa el segundo lugar, ya que el 12% de las empresas encuestadas ya han decidido seguir
esta via de negocio, con un 11% las industrias de las finanzas y el marketing y la publicidad con un
10%, lo que confirma el enorme potencial que las empresas ven en el metaverso como otra fuente de
ingresos. Aungue las empresas participantes en el estudio son anénimas, existen estudios recientes en

relacién con el metaverso y estas industrias, tal y como se observa en la tabla 2.

Tabla 2. Sector empresarial e industrias en el metaverso 2022.

Autor
Ning et al., (2021)

Sector empresarial
Tecnologias  de

Empresas
la Amazon VR, Roblox, Nvidia Omniverse,

informacién Tencent, Taobao Metaverse, Mechaverse,
Samsung  Global  Metaverse  Fund,
Metadubai, Rimowa
Educacion Tecnolégico de Monterrey, campus Hwang y Chien, (2022);
Querétaro, Universidad de Texas AyM, el TIlili et al., (2022)
Instituto de Tecnologia de Florida, la (Entrepreneur, 2022)
Universidad de Nova Southeaster, la
Universidad Estatal de Carolina del Norte,
la Universidad de Hawai.
Finanzas JP Morgan, Descentraland Hazan et al., (2022)
Marketing Dominos Pizza, Gucci Garden en Roblox, Hwangy Lee, (2022)
Zepeto plataforma musical. Hazan et al., (2022)
Turismo Gemiverse, National Geographic VR Gursoy et al., (2022)

subscription, Wander de Google Street View

Wei (2022)

Elaboracién propia a partir de diversos autores.

De acuerdo con la tabla 2, muchas empresas globales como Samsung, Sony, JP Morgan y

Rimowa han aportado por invertir en el metaverso, incluso desde antes del lanzamiento de Meta.

Aun y cuando estas empresas ven el potencial del metaverso en sus industrias dentro de los
préximos cinco afios, estudios revelan que no es muy claro aun lo que significa el metaverso y difieren
en lo que es para ellos. Mas de un tercio lo describe como un mundo virtual, mientras que otros lo

asocian directamente al Meta de Facebook (Uceda, 2022), tal y como se observa en la figura 3.
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Figura 3. Conceptualizacion de metaverso

Todo lo anterior No lo sé
Es un nuevo_ 6% | 1%

Google \
6%

Es una criptografia
14%

Es un mundo
virtual
38%

Esta vinculado a la
web 3.0

0,
14% Es el nuevo nombre

de Facebook
21%

Fuente: Elaboracion propia a partir de datos extraidos de Sortlist (2022).

De acuerdo con la figura 3 existe una asociacion entre el metaverso y la estrategia comercial
de Facebook. La competitividad de las plataformas virtuales cobrd protagonismo en octubre de 2021,
cuando Facebook Inc. se rebautiz6 y reestructuré como Meta, una empresa de realidad virtual, en un
giro hacia el metaverso, priorizando la retencion de los usuarios existentes y la introduccion de nuevos
usuarios. En ese mes, Facebook era la principal plataforma virtual con un total de casi tres mil
millones de usuarios en todo el mundo. En cambio, los mundos virtuales de la Web 3.0 tenian un total

de 50.000 usuarios en todo el mundo, tal y como se observa en la tabla 3.

Tabla 3. Usuarios en las plataformas virtuales.

Plataforma virtual Virtual platform (English concept) Total de usuarios
Mundos virtuales de la web 3.0 Web 3.0 virtual worlds 50,000
Tokens no fungibles Non-fungible tokens 412,578
Juego en cadena de bloques (blockchain) Blockchain gaming 2,364,576
Economia descentralizada Decentralized finance 3,450,000
Criptomoneda global Global crypto 220,000,000
Juego/eSports Gaming/eSports 250,000,000
Facebook Facebook 2,970,000,000

Elaboracidn propia con datos extraidos de Statista (2022).
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De acuerdo con la tabla 3, la segunda plataforma virtual con méas usuarios son los juegos o
eSports. A diferencia de los deportes tradicionales, la gran mayoria de los espectadores de los eSports
estan en linea, siendo este el entorno donde se desarrolla un juego multijugador y a través del cual la
audiencia de los eSports consume contenidos multimedia. En los proximos afios, el contenido de los
eSports, sobre todo con transmisiones en vivo, seguird aumentando su valor, no sélo por el alcance
de su audiencia, sino también por el compromiso que suscita, creando una oportunidad para que los

anunciantes se dirijan a un grupo demogréfico cautivo y joven.

Twitch y YouTube Gaming son los principales canales de distribucion de contenidos de
eSports en directo y grabados (The Goldman Sachs Group, 2018). Dado que Twitch acapara el 84%
de los espectadores de retransmisiones en directo en Norteamérica, se estima que actualmente supera
en ingresos a YouTube, con un 54% de la cuota de mercado de ingresos brutos de contenidos de
juegos en 2017 frente al 22% de YouTube.

Los tres principales canales de monetizacidn en estas plataformas son la publicidad, las
propinas y el patrocinio. Aunque se alude que las criptomonedas y los NFTs son caracteristicas de la
economia digital, el Metaverse Awareness Survey, estudio realizado por la consultora Globant,
sugiere gque solo el 34% de los 1000 gamers encuestados, tiene interés por las criptodivisas (Cosio,

2022), el resto no se siente deba existir una relacion entre el metaverso y la economia digital.

¢Y cuéles son las principales razones para unirse al metaverso? Un estudio realizado por Statista
sugiere que el metaverso permite nuevas oportunidades de negocio, tal y como se observa en la figura
4.

Figura 4. Razones para invertir en el metaverso

Posibilidades de trabajo

Actividades arhsticas y de eniretenimiento en vive

(ally =

Inversion de dinero

Educacion

wipales ra

Citas ¥ relaciones sociales en linea

Prip

Toegos de azar

Eniretenimiento para adultos

Elaboracidn propia con datos extraidos de Statista (2022).
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De acuerdo con la figura 4, son diversas las razones que expresan los usuarios para unirse al
metaverso, en primer lugar, por las posibilidades de trabajo, como los espacios de trabajo virtuales y
la creacion de redes o networking. El 48% declard que el arte y el entretenimiento en vivo son la
principal razén para unirse al metaverso, y el 44% declar6 la inversidn en criptomonedas y tokens no

fungibles.

De acuerdo con el estudio realizado por Statista, la figura 5 muestra la percepcion de los
usuarios acerca de los principales beneficios que el metaverso puede ofrecer a todo el mundo

Figura 5. Beneficios de ingresar al metaverso

0% 5% 10% 15% 20% 25% 30% 35% 40%
Superar obstaculos motrices 1%9%
Potenciar creatividad e imaginacién 37;%
Viajar por el mundo sin moverse 37;%
Aumento de conocimientos y habilidad tecnologica 534%
Conectar con gente nueva sin sentirse incomodo . : : : . ' 534%
Crear oportunidades de trabajo completamente nuevas 30%; :
Reunirse con sus seres queridos siempre que lo desee 30%;
Mas posibilidades en la educacion 529%
Dar oportunidades de autoexpresién 27;% .

Elaboracidn propia a partir de datos extraidos de Statista (2022).

El estudio realizado por Statista revel6 que el mayor beneficio del metaverso con un 39% de
los usuarios, es superar los obstaculos que les impedian hacer algo en la vida real, dando una nueva
oportunidad de modelos de negocios para atraer a aquellos usuarios que tienen alguna limitante
motriz, o alguna condicién de salud, como la ocasionada por contagio de Sars-Covid19 y no sean una
limitante para vivir nuevas experiencias. El aumento de la creatividad y la imaginacion ocupa el
segundo lugar, con un 37% de los encuestados que lo consideran un beneficio. EI metaverso también
es prometedor para la actualizacién de conocimientos, la educacion y la exploracion de nuevas

oportunidades profesionales.
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Conclusiones

Desde el inicio de la pandemia de Covid-19, las empresas se han enfrentado al trabajo hibrido como
el nuevo status quo debido a las medidas de distanciamiento social y a las nuevas exigencias en la
nueva normalidad. Si bien es probable que esto ofrezca la posibilidad de flexibilizar el trabajo en
general, los empleadores también deben permitir nuevas formas de colaboracion y salvar las

distancias espaciales.

La combinacion de la crisis sanitaria global y la necesidad de las empresas de mantener la
competitividad y lograr la transformacién digital impulsara el interés por el metaverso como

oportunidad de negocio.

Las empresas establecidas dentro de la Web 2.0 tendran que alterar sus modelos de negocio
abriendo sus ecosistemas y eliminando sus barreras competitivas. Aun es incierto el alcance las
ambiciones de Meta con la implementacion del metaverso, pero, al igual que otras empresas de la
Web 2.0, tendran que adaptarse y hacer este dificil cambio ante la presion de cumplir con los

requerimientos de la nueva normalidad y el trabajo remoto.

Se calcula que el metaverso representa una oportunidad de ingresos de un billon de délares
en publicidad, economia social, eventos digitales, equipamiento y monetizacién de desarrolladores y

creadores de contenido.

La industria de los videojuegos es uno de los segmentos mas inmediatos en los que el valor
estd empezando a trasladarse de forma natural a la Web 3.0, pero la oportunidad del metaverso va
mucho maés alla de la industria creativa de los juegos y la moda y la industria recreativa musical. Esta
incluye diversas industrias que incluyen al sector educativo, las finanzas, el marketing y el turismo

han apostado por adoptar estas tecnologias emergentes.
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