o ENTREPRENEUR & ﬁ Universidad César Vallejo
BUSINESS

REVISTA CIENTIFICA

https://doi.org/10.18050/entrepreneur

El impacto que tendran las tendencias tecnologicas
que encaminan el mundo del metaverso en las
organizaciones empresariales

The impact that the technological trends driving the world of the metaverse will
have on business organizations

® ® César Medina Acero'
©® ® Milton Matallana?
® ® Johemir Pérez Pertuz’

" Corporacién Universitaria Unitec, Colombia
2 Docente Universidad ECCI, Colombia

Fecha de recepcién: 03.10.2023 Cémo citar: Medina Acero, C., Matallana, M. & Pérez Pertuz, J. (2025). El impacto

Fecha de revisidn: 01.03.2024 que tendran las tendencias tecnoldgicas que encaminan el mundo del metaverso

Fecha de aprobacién: 22.12.2024 | ©n las organizaciones empresariales. Entrepreneur & Business, 4(1),17-30.
https://doi.org/10.18050/entrepreneurv4ila2

Autor de correspondencia: César Medina Acero

Resumen

El articulo describe el impacto que tendran las nuevas tecnoldgicas en el mundo del metaverso en las
organizaciones en general, esperando que varias tendencias se consoliden en respuesta a las necesidades y
estrategias de gestion en medio de un panorama en donde el metaverso avanza en términos de expectativa
en la economia a nivel global. La investigacion se caracterizé por ser de analisis documental descriptivo con un
enfoque cualitativo de las diferentes investigaciones sobre las nuevas tendencias tecnoldgicas (metaverso),
identificando sus componentes, su estructura y tecnologias que la integran; ademas los autores de este estudio
plasman sus criterios para contribuir a fomentar la implementacion de nuevas tendencias tecnologias. Los
resultados evidenciaron los efectos que traera la integracion de las tendencias tecnoldgicas (Metaverso) en
el sector empresarial, convirtiéndose en una herramienta competitiva en la dindmica del mercado, rompiendo
paradigmas dentro de las organizaciones, entendiendo y comprendiendo su composicion, estructura y
tecnologias que la integran.

Palabras clave: economia digital; tendencias; metaverso; criptomonedas; nuevas tecnologias.

Abstract

The article describes the impact that new technologies will have in the world of metaverse in organizations in
general, expecting that several trends will consolidate in response to the needs and management strategies
during a scenario where the metaverse advances in terms of expectation in the global economy. The research
was characterized as an exploratory, descriptive analysis of the different research on new technological
trends (metaverse), identifying its components, structure and technologies that integrate it; in addition, the
authors of this study express their criteria to contribute to promote the implementation of new technological
trends. The results showed the effects that will bring the integration of technological trends (Metaverse) in the
business sector, becoming a competitive tool in the market dynamics, breaking paradigms within organizations,
understanding and understanding its composition, structure and technologies that integrate it.

Keywords: digital economy; trends; metaverse; cryptocurrencies; new technologies.
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INTRODUCCION

La palabra Metaverso, se asocia al mundo
virtual y como lo anota mas adelante Fernandez
(2022b), se realizdé conexidén de forma virtual,
utilizando una serie de dispositivos que nos
haran pensar que realmente estamos dentro de
él, interactuando con todos sus elementos. El
tema descrito y analizado mediante minuciosa
revision bibliogréfica, obedece al interés de
profesionales expertos en Marketing Digital,
quienes, en su labor como tutores y exploradores
del area, presentan su reflexion acerca del
Impacto que tendran las tendencias tecnoldgicas
que encaminan el mundo del metaverso en las
organizaciones. Por lo tanto, su objetivo se centrd
en analizar los aportes de los diferentes autores
consultados,de manera que genera comprension
e interpretacion de los mismos, a través de cada
uno de los ejes tematicos desarrollados.

Con el fin de presentar sus aportes en cada
uno de los cinco ejes tematicos que describen
las implicaciones del Metaverso, como lo es,
en primer momento, impacto de las tendencias
tecnoldgicas y el metaverso en el desarrollo
organizacional, en segundo lugar, impacto en
el talento humano en las organizaciones, tercer
lugar, impacto en las criptomonedas como
economia digital en los metaversos y su impacto
en las organizaciones; cuarto, impacto en las
necesidades del consumidor actual y por Ultimo,
elimpacto de lastendenciasy las tecnologias que
impulsan el metaverso, los autores se basaron
en articulos y andlisis de diferentes aportes
bajo revision documental, los cuales invitan a
tener presente conocimientos técnicos como
herramientas digitales que direccionan intereses
a las diferentes organizaciones del mercado.

El orden de presentacion de cada eje tematico
vislumbra el panorama de realidades simuladas
en cada area de las organizaciones, su desarrollo,
seleccién de talento humano, comercio mediante
criptomonedas, las tendencias, lenguaje vy
realidades de este universo digital, llamado
ahora metaverso. Como se observa, el impacto
de las tecnologias de la informacién es mucho
mas relevante frente al mercado ya que de
alguna manera favorecen la adaptacion de las
actividades de las empresas al consumidory les
permite contrarrestar el entorno competitivo.

Es por ello, Martinez (2024), determina que los
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subtemas tratados demuestran la utilidad e
importancia de cada uno para las organizaciones
con el uso de las Tics, en cuanto permiten
facilidad de acceso a la informacion, capacidad
de almacenamiento, agilidad en proceso rapido
y fiable de todo tipo de datos, automatizacion
de los trabajos y la digitalizacion de toda la
informacion.

Finalmente, se describen conceptos asociados
al mundo de la internet identificada como
el internet de las cosas, identidad digital,
inteligencia artificial, Los Nets, (Noun-Fungible
Tokens), los video juegos blockchain y los pagos
cripto, entre otros. A continuacidn, se realiza un
sustento tedrico argumentativo del desarrollo
investigativo.

El impacto de las tendencias tecnolégicas y el
metaverso en el desarrollo organizacional

Antes dedarinicio al recorrido bibliografico sobre
cada uno de los ejes tematicos que componen el
articulo, cabe introducir al lector en el concepto
de Metaverso, visto desde el enfoque de una
de las empresas vanguardia del internet. Es asi
como, Fernandez (2022b), como representante
de Xataka Basics lo argumento de una forma
sencilla posible, para que nadie se pierda con
tecnicismos y todos podamos entender la idea
aproximada de lo que es.

El Metaverso es un mundo virtual, al que
nos conectaremos utilizando una serie
de dispositivos que nos haran pensar
que realmente estamos dentro de él,
interactuando con todos sus elementos.
Seré como realmente teletransportarse a un
mundo totalmente nuevo a través de gafas
de realidad virtual y otros complementos
gue nos permitiran interactuar con él.
(Fernandez,2022b, parr.1)

Segln argumentos de Crespo, Sanchez &
Membiela (2023), ultimamente, la palabra
de Metaverso ha sido mencionada, debido
a que las grandes empresas tecnoldgicas
han comercializado y democratizado su uso.
Frente al tema, existen escépticos y curiosos,
unos a favor y otros en contra. Sin embargo,
es innegable el avance de esta tendencia,
expresado en las proyecciones de Bloomberg,
estiman que el Metaverso capturara un mercado
de $800 mil billones y al mismo tiempo vemos el
desarrollo tecnoldgico vinculado a las Realidades
Aumentadas en el radar tecnoldgico de Gartner



con un fuerte impacto en los proximos 10 anos
(Crespo, Sanchez & Membiela, 2023)

Por tanto, el metaverso surge como una evolucion
digital que integra tecnologias avanzadas como
inteligencia artificial, blockchain y big data,
generando entornos inmersivos y colaborativos
que transforman la interaccidon digital y los
negocios modernos”. (Soto,2022a, p. 1002).

En el tema de las organizaciones, el impacto

de las tecnologias de la informacion es mucho
mas relevante frente al mercado ya que de

Figura1

alguna manera favorecen la adaptacion de las
actividades de las empresas al consumidory les
permite contrarrestar el entorno competitivo. A
la fecha, las empresas que desarrollan nuevas
tecnologias tienden a ser mas fuertes en el
mercado, logrando involucrar en su Planeacion
Estratégica la posibilidad que ofrecen las nuevas
tecnologias (el Big data, el procesamiento de
datos, la inteligencia artificial, la data en la nube y
elaprendizajeenlineaentreotros) permitiéndoles
facilitar el uso de sus recursos seguin Cérdova &
Ramirez (2010). La explicacion en detalle puede
apreciarse en la gréfica 1.

Aportes de las tecnologias de la informacion y la comunicacidn en las organizaciones

@@
Y

Facilidad de acceso a la
informacion

Proceso rapido y fiable
de todo tipo de datos

Canales de
comunicacion inmediata

Ademas, el metaverso requiere de un conjunto de
herramientas como el software y hardware que
posibilita replicartodas las acciones humanas del
diaadia,desdeelterrenolaboral hastaactividades
de entretenimiento y sociales que buscan
entender desde una experiencia tridimensional
y de estimulos sensoriales que sea imposible
distinguir a la realidad de la ficcion segun Gélvez
(2022). De esta manera, el metaverso se apoya en
entrelazar varias plataformas que a su vez estan
conectas al respectivo hardware permitiendo
que cada momento sea mas real, de modo que,
el metaverso busca tener funcidon desde las
actividades del hogar, el ocio, el conocimiento y
laboral.

Las anteriores reflexiones obedecen a la relacidon
Metaverso y su incidencia en las organizaciones,
pero, es importante tener en cuenta el elemento
humano en las mismas y es precisamente, en lo
que se ocupa el siguiente aparte.

APORTESDELATIC'S >

Capacidad de
almacenamiento

Automatizacion de los
trabajos

Digitalizacion de toda la
informacion

El impacto de las tendencias tecnoldgicas
y el metaverso y el talento humano en las
organizaciones

Al respecto, en reciente articulo de Fernandez
(2022a), cuestiona el papel que tendra el
Metaverso en la gestion del talento humano,
mediante pruebas ficticias de sus habilidades
a través de video juegos, como estrategia de
seleccion de personal. Resulta impactante
entonces que, los seres humanos en estas
interacciones simuladas puedan llegar a
desarrollar habilidades asociadas a realidades
empresariales y es precisamente, a través del
Metaverso, como herramienta tecnoldgica de
vanguardia que evoluciona el internet en estos
entornos.

Lo anterior, requiere comprender que, “la
experiencia vivencial a la que pueden acceder
las personas mediante sus avatares se da en
un ciberespacio que actla como una metafora
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del mundo real. Aunque sin sus limitaciones, en
este punto es donde radica la mayor ventaja del
metaverso.” (Fernandez, 2022a)

Porende,laintegracion delasnuevastecnologias
propone retos, que establece una situacion en
el talento humano en las organizaciones ;en
este caso, tiene que ver con la realidad que
afrontan las empresas con la rapida dindmica
que establece lo tecnoldgico en este ecosistema
abierto y flexible que no estaba tan presente
en ese entorno, los cargos deben habituarse
a las funciones que demandan las nuevas
formas de laborar procedentes de la creacidn
de aplicaciones digitales , robots y algoritmos
(Ventosa, 2021).

Teniendo en cuenta lo anterior, les compete
a los especialistas de Recursos Humanos,
establecer cargos y procesos tendientes a
mayores retribuciéon para los empleados que se
encuentren relacionados en la automatizacion
y digitalizacién de los procesos de la empresa,
dando la importancia que recubre el uso de
la tecnologia, Por otra lado, se encuentra la
tendencia/realidad de capital, enlazada con la
automatizacion y digitalizacion en los procesos
, inclinaciéon que por el efecto del trabajo a
distancia y las diferentes modalidades se han
declarado como proyeccion en estos tiempos
(Padilla Hidalgo, et al. 2021).

Desde otros contextos, (Montero, et al. 2023)
indica que, las empresas posmodernas, entre
mas avances digitales ofrezcan, mayores seran
sus ganancias y competitividad en el mercado.
En su analisis, para “América Latina, por ejemplo,
el 37% de ejecutivos considera que el metaverso
y las nuevas tecnologias seran revolucionarias
o transformacionales para sus negocios,
impactando positivamente en las relaciones
laborales con resultados como programar
y desarrollar reuniones, tomar decisiones,
socializar y desarrollar negocios en espacios
3D a través de nuevas identidades virtuales y
en cuanto a la visidon del negocio, mejorara el
control de la seguridad de datos e informacién,
aumentara la presencia de la empresa en el
mercado y permitird exponer sus servicios a
través del e-commerce. Todo ello con una maxima
optimizacidon y automatizacion de los procesos.
finalmente, cabe resaltar en este aparte, que
dichos avances digitales fortaleceran la conexion
entre la gente, su trabajo y sus colegas, de modo
que contribuyen a mejorar la productividad y
creatividad. Desde otra area y continuando con
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la linea de desarrollo, es necesario abordar los
temas pertinentes a las criptomonedas, como
nueva modalidad econdmica del metaverso y su
impacto en las organizaciones.

Las criptomonedas como economia digital
en los metaversos y su impacto en las
organizaciones

Su nombre obedece auna monedadigital gracias
a que trabajan sobre la blockchain que es unared
encriptada; esto quiere decir, que funciona como
un sistema de cddigos dificiles de descifrar, con
el fin de brindar seguridad y la tranquilidad en las
transacciones que se realicen, puesto que al usar
un sistema cifrado es dificil de hackear, o realizar
una modificacion en la cadena de bloques,
validando asi cada una de las operaciones por
medio de nodos, ya sea PoW (Proof of work)
prueba de trabajo o también conocida como
mineria de criptomonedas o PoS (Proof of stake)
prueba de participacién. Las criptomonedas son
dinero electrénico que no requiere tener ninguna
representacion fisica que respalde su valor para
poder ser usado como un medio de intercambio
para la adquisicidn de bienes o servicios. Para
Blanco (2021),” las criptomonedas, fisicamente,
son una combinacién de impulsos eléctricos
representados como ceros y unos en la
comunicacion digital. No pueden verse, tocarse,
olerse, ni probarse; ni siquiera podemos afirmar
que se guardan en forma de informacion en
nuestra computadora” (parr..2).

Su principio fundamental radica en la confianza
que brinda a sus usuarios para agregar valor
al cripto activo, generando confianza para
atraer nuevos inversionistas, y de esta manera
aumentar su valor en el mercado. Su origen se
remonta al 2008 con la publicacidny creacién del
documento Nakamoto (2008), dando origen a los
cimientosdela  tecnologia para la creacidon de
una politica monetaria descentralizada.

Esta moneda facilita que las transacciones
que se realicen sean directas, sin importar el
lugar del mundo donde se encuentren las dos
partes que realicen esta compra y/o venta; sin
verse en la necesidad de pagar las comisiones
pertinentes que se tendrian que depositar a
un intermediario, como lo son las entidades
bancarias o el porcentaje de impuestos que
se deberian pagar a los gobiernos de cada
pais, segun corresponda por una transaccion
nacional o internacional, bajando el valor de las
comisiones. En cuanto al tiempo de espera para



que ésta haga efectiva en la banca tradicional,
por ejemplo, las transacciones se reflejan en la
cuenta del destinatario hasta el siguiente dia
habil en los horarios tradicionales de oficina, sin
entrar en detalle de las implicaciones o limitantes
que se tienen con la banca internacional.

Mientras que el mercado de las criptomonedas
trabaja 24/7, beneficiando mucho a las personas
que transan en estas monedas, brinda anonimato
y garantiza la confidencialidad para proteger de
estamanerala libertad econdmica a sus usuarios,
mediante las ya mencionadas redes Peer-to-Peer.

Por supuesto, las ventajas anteriormente
descritas también se pueden convertir en
un arma de doble filo, gracias a la falta de
regulaciones y sus vacios legales en la vida real,
segun Lengyel, & Demmler, (2021) “a pesar de
sus numerosas virtudes, Bitcoin se enfrenta a
varias criticas y desafios. Por nombrar algunas,
parece estar disefiado por ingenieros, dejando
de lado las consideraciones de los expertos
legales y reguladores” hace referencia que a
pesar de las numerosas virtudes que tiene esta
moneda, enfrenta muchas polémicas, siendo
creada por ingenieros pero sin tener en cuenta
las consideraciones legales y regulatorias de
expertos, mostrando una de las problematicas
que tienen los gobiernos a la hora de no tener un
control sobre los flujos de dinero de una persona,
empresa u organizacion, creando asi pérdidas en
el cobro de impuestos, viéndose afectados los
ciudadanos en la reinversion dichos recaudos en
la mejora de cada pais.

Otra problematica que se describe en el
articulo académico. sPor qué las organizaciones
criminales utilizan criptomonedas? Los bitcoins
en el crimen organizado - indica lo siguiente.

De esta forma, criptomonedas como
los bitcoins, aunque se crearon con
una motivacion totalmente licita, estan
protagonizando casos relevantes de
criminalidad organizada facilitando el éxito
de las actividades delictivas. Constituyen
un ejemplo mas de cémo herramientas
tecnoldgicas legales que se crearon para
facilitar la vida de la poblacion, estan siendo
utilizadas asimismo para ponerla en peligro,
de la misma forma que el correo electronico
estd siendo utilizado para enviar correo
malicioso o phishing, Saldafia, (2017, p.10).

Pasando al impacto sobre el consumidor actual,
se describe a continuacion, aspectos de gran
complejidad, a nivel de servidores on line como
servicios para todo tipo de clientela.

El impacto de las tendencias tecnolégicas y el
metaverso en las necesidades del consumidor
actual

En este aparte del articulo, conviene citar
argumentos desde la vision del Derecho
Informatico, como lo enfoca la autora Burgos
(2022), del Centro de Investigacion de la
Universidad Externadode Colombia,dondeaclara
dudas sobre el régimen juridico del Metaverso.
“En los Ultimos 5 afios ha surgido una constante
preocupacion por la regulacion aplicable a esta
nueva dimensién la cual podriamos definir como
una realidad virtual paralela a la actual, en la cual
podemos celebrar todo tipo de contratos, llevar
a cabo reuniones de trabajo e incluso podriamos
llegar a hablar de responsabilidad por eventuales
dafios” (Burgos, 2022, parr.3)

Es decir, entre Metaverso y mundo analogo, igual
se exigen los mismos derechos contractuales
entre consumidor y productor, de manera
que el acto de comercializar se rige bajo los
mismos parametros juridicos y de igual forma
se salvaguardan los derechos del consumidor,
asi sea a través de la web 3.0, como el derecho
de retracto, derecho de reclamacion, derecho a
la seguridad e indemnidad, derecho a obtener
productos con calidad e idoneidad, entre otros.

En ese orden de claridad, tanto proveedores,
como productores y los mismos consumidores”
quienes al ingresar al metaverso celebran un
contrato de adhesion en el que la plataforma
sobre la cual reposa el metaverso es quien
determina los términos y condiciones bajo los
cuales ingresa cada usuario sin que haya lugar
a discusidén sobre las mismos” (Burgos,2022,
parr.4)

Sin embargo, la Global Web Index (2022a),
aclara que no todos los consumidores, conocen
las implicaciones del Metaverso y es por ello por
lo que, mediante un estudio de mercadeo, ha
analizado resultados en nueve mercados, sobre
el conocimiento de los usuarios en el Metaverso.

La firma investigadora realizd su estudio con
mas de 12.000 usuarios entre 16 y 64 afos en
nueve mercados diferentes, entre los que se
encuentran Brasil, China, Francia, Italia, Japdn
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o Estados Unidos, arrojando como resultado
el conocimiento de los ciudadanos sobre el
metaverso dividido casi por igual en tres grupos:
33% que entienden el concepto, 37% que
han oido hablar de ello, pero no estan seguros
realmente de lo que significa, y el 30% que no
estan seguros en absoluto de lo que significa
el metaverso. Concretamente, el conocimiento
cae significativamente entre los usuarios
mayores de 45 anos, puesto que solo el 18%
estan familiarizados con el término. (Global Web
Index, 2022b). Ademas, argumentan los usuarios
que, las marcas podran ayudar a conseguir
status apoyandose en mecéanicas propias
de videojuegos, como la compensacién con
contenido exclusivo cuando completen algun
tipo de reto.

Al respecto cabe resaltar las razones de los
usuarios para participar en Metaverso, como se
observa en el cuadro 1.

Tabla1
Razones para participar en Metaverso

Rezones Porcentajes
Haré el juego On line méas popular 43%
Hara la creacion de contenido mas facil 41%
Mejorara el social gamming 40%
Hara el gaming mas accesible para o
L2 38%
nuevas audiencias
Dara mas oportunidades a los o
. . 36%
desarrolladores independientes
Dara mas oportunidades a las marcas 36%
en el gaming °
Dara mas oportunidades financieras o
33%

para los judares

Nota: tomado de GW.l. adaptado por los autores.

El impacto de las tendencias y las tecnologias
que impulsan el metaverso Internet de las
cosas (loT).

Segun Kevin Ashton, britanico pionero de la
tecnologia y co-fundador del Auto-ID Center en
el Instituto Tecnoldgico de Massachusetts (MIT),
no sélo menciond por vez primera “La internet de
las cosas” sino que adoptd este término como el
nombre vy titulo de su presentacion para Procter
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& Gamble en 1999. Eso servira, o tal vez incluso
mejor, pensd Ashton refiriéndose al término,
luego de analizar y relacionar “red de cosas “y
“red de bits” dentro del campo de la tecnologia.
“Les gustd. Todo salid bien. Pero los fuegos
artificiales no iluminaban el cielo. El tiempo no
se detuvo. Tuvimos la reunién y luego salimos a
cenaraKing’s Road en Chelsea. Lavida continud”,
expresd posteriormente, sin imaginarse que él,
su ingeniosa premisa y aquella presentacion
pasarian a ser iconoy marcar la historia y esencia
de la era digital.

En aquel entonces ni Ashton, ni ningln otro
individuo podrian haber dimensionado la
evolucion de la Web y del internet. Segun
Evans (2011), Internet es la capa fisica o la red
compuesta de switches, routers y otros equipos
y su funcion principal es transportar informacion
de un punto a otro, de manera veloz, confiable
y segura. La web, por otro lado, es una capa de
aplicaciones que opera sobre la superficie de
Internet. Su rol principal es proporcionar una
interfaz que permite utilizar la informacidon que
fluye a través de Internet.

Por un lado, la Web atravesd 4 diferentes etapas
que le dieron enfoque, propdsito y forma; en un
principio se conocia como la Red de la Agencia
de Proyectos de Investigacién Avanzados
(ARPANET), y era acufiada exclusivamente por
el area académica con objeto de investigacion.
Progresivamente, su auge llega a ser tan amplio
que hoy en dia nos encontramos con “la Social
Media “en la que redes y empresas como
Facebook, Instagram, Tiktok, Twitter, Youtube se
han posicionado exitosamente en el mundo del
internet. Y hablando de internet, su evolucidn
desde que inicid el siglo XXI, por otra parte,
ha conservado su propdsito inicial pero no ha
presentado relevantes cambios, sin embargo, se
le ameritan sus avances en sectores importantes
como lo son la salud, medicina, la genética,
la botanica, la geologia, la astronomia, entre
otros... Es asi como “El Internet de las Cosas”,
busca aportar significativamente al progreso
de los seres humanos. Es muy importante
darle visibilidad y soluciones a los obstaculos y
desafios asociados a los recursos naturales, al
bienestar del hombre y la buena relacion entre
estos dos.



Problematicasdetodaindole;porejemplo,lassocio
-econdmicas, en dénde se pretenda alcanzar una
mejor calidad de vida, trabajo, educacion y salud
a nivel mundial, potencializando la rentabilidad
y productividad de sus sistemas. Esto sdlo sera
posible mediante una comunicacion consciente
y consistente. El progreso del hombre se debe
a su capacidad de comunicarse, el principio de
compartir la informacién que esté a su alcance
0 que va descubriendo con el pasar del tiempo,
Cisco IBSG (2011) en su esquema piramidal
“Los seres humanos convierten los datos en
sabiduria” (p.12).

METODOLOGIA
Esta investigacion es de tipo documental
descriptiva, donde se tiene en cuenta la

informacion para analizar, interpretar y realizar
comparacion de varias fuentes, como lo fueron
libros, registros audiovisuales, proyectos de
grado entre otros. De acuerdo con las palabras
de Paez (2006), “asegurar a los estudiantes
[..] condiciones para obtener la informacion
para desarrollar las acciones que permitiran la
blusqueda del conocimiento” (p. 255).

Los autores analizaron e interpretaron informa-
cién extraida de diversas fuentes, incluyendo li-
bros, registros audiovisuales, proyectos de grado,
tesis y bases de datos. En este proceso, compa-
raron estas fuentes para identificar tendencias
tecnoldgicas, su estructura y componentes, en
especial las relacionadas con el metaverso y sus
implicaciones para las organizaciones.

El analisis incluyd la revision de siete articulos
cientificos, tres libros, ocho revistas y seis
tesis de grado, seleccionados bajo criterios
de relevancia tematica, calidad académica y
actualidad. Estas fuentes fueron elegidas por su
enfoque en la evolucion de tecnologias como la
realidad virtual, aumentada y mixta, y su impacto
en areas clave de las organizaciones, tales
como el desarrollo organizacional, la gestion
del talento humano, el uso de criptomonedas
y el comportamiento del consumidor actual.
Este enfoque permitié establecer relaciones
significativas y fundamentadas entre las
tecnologias emergentes y su influencia en el
contexto organizacional.

ANALISIS Y RESULTADOS

Para profundizar en esta investigacion, se han
identificado tres conceptos de importancia vital:
realidad mezclada, realidad virtual y realidad
aumentada. La realidad mixta combina el mundo
virtual con el mundo fisico en tiempo real, esta
combinacidn le permite crear un nuevo espacio
en blanco en que interactlian con objetosy / o
personas reales y virtuales. Milgrams y Kishino
(1994) han identificado la mezcla real como una
brecha entre los extremos de la continuidad
virtual este tiene como continuidad los medios
virtuales prolongados del mundo en un entorno
completamente virtual, encontrandose con la
realidad virtual y realidad aumentada.

Por esto, es importante que se diferencie entre la
RVylaRA, porqueesatravés de estos dos medios
que se cred la realidad mixta. Asi, la realidad
virtual (VR) se entiende como un conjunto de
técnicas y tecnologias informaticas, es decir,
aproxima la visualizacion de conceptos, objetos
y acciones en el espacio 3D de forma interactiva,
asemejandose a la realidad. Virtual Reality (RVI)
se describe como un entorno simulado por una
computadora.

Muchos entornos de realidad virtual son
esencialmente experiencias visuales que se
muestran en una pantalla o a través de gafas
espectrales, que pueden incluir informacion
sensorial, como el sonido; este término fue
acufado por Lanier (1989). Lanier fue uno de
los pioneros en el campo, fundd la empresa VPL
Research (Lenguaje de programacion virtual), a
través de la cual cred algunos de los sistemas de
realidad virtual en la década de 1900s.

Como eje fundamental de investigacion, la
realidad aumentada (RA) se entiende como
una combinacidon de lo actual a lo virtual en
tiempo real y localizada en el mismo sistema de
coordenadas 3D, se refiere a imagenes directas o
indirectas de elementos del mundo combinados
0 mejoradas con elementos virtuales generados
por computadoras, esta combinacion da
como resultado una realidad mixta (Cobo &
Moravec,2011).

AR es un sistema de tecnologia en desarrollo,

esta es una tecnologia emergente, en términos
coloquiales, se entiende AR como un sistema que
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potencia las capacidades de nuestros sentidos, a
través de una combinacion de elementos realesy
virtuales. Segun Azuma (1999), AR es un entorno
que incluye elementos de realidad virtual y
aspectos del mundo real.

También es investigada por Cabero (2013),
Cabero y Barroso (2015, 2016a, 2016b), Cabocho
y Garcia (2016), Leiva, Moreno, Barroso y Lopez
(2016) quienes lo definieron como “un area
circundante en la que se integra lo virtual y lo
real”, es decir una combinacidon de informacion
digital e informacion fisica en tiempo real a
través de equipos tecnoldgicos diferentes; la
RA consiste en usar un conjunto de equipos de
tecnologia de informacién virtual adicionando
la informacion fisica, de esta manera crear una
nueva realidad, , tanto la informacién real como la
virtual son importantes para construir un nuevo
ambiente de comunicacion mixta.

Otros autores desarrollan conceptos mas
complejos que incluyen maéas factores
relacionados con este proceso. Como nos
muestran Pedro (2011) y Prendes (2015), citado
por( Garceller, Genoves ,2019,p.172); debemos
teneren cuenta que la RA noreemplaza al mundo
real por una realidad virtual, como ocurre si se
emplea tecnologia basada en la realidad virtual,
sino al contrario, la realidad aumentada permite
ver al usuario un mundo real complementado
con la informacidn virtual que se sobrepone con
la real, por medio de esto es que los usuarios
reciben estimulacidn del contexto actual y del
contexto virtual, ampliando las oportunidades de
aprendizaje

La inteligencia artificial, término también
conocido como |A, define el uso de algoritmos
diversos provenientes de la avanzada tecnologia
para crear una imitaciéon de la inteligencia
humana, se trata de crear una gran base de
datos que pueda algun dia alcanzar los limites
del cerebro humano. Inventada por el mismo
hombre. “dicho de forma sencilla, la IA consiste
en intentar que los ordenadores pienseny actlen
como los humanos” (NetApp, 2020)

Esta serie de simulaciones ha logrado avanzar de
talmaneraquese apropiade nuestracotidianidad,
de manera implicita. Mediante el constante uso
de la tecnologia, damos provecho a diferentes
herramientas que favorecen varios aspectos
en nuestro dia a dia. “Estos procesos incluyen
el aprendizaje (la adquisicion de informacidn
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y reglas para el uso de la informacion), el
razonamiento (usando las reglas para llegar a
conclusiones aproximadas o definitivas) y la
autocorreccion” (Rouse, 2021, p.11)

Los NFTs, los video juegos blockchain y los pagos
cripto Los Noun-Fungible Tokens son activos
digitales que representan ilustraciones, pinturas
y obras de arte Unicas, ofrecidas dentro de un
mercado de coleccionistas; permite la propiedad
demostrable de un activo Unico, la certificacion
de potestad dentro del blockchain (la base de
datos mas segura del mundo) de una obra de
arte 100% original, por esta razén, son inimitables
y no pueden ser modificados. Los tokens no
fungibles pueden ser ilustraciones que se lanzan
al mercado en un precio, pero que en realidad es
la demanda en su compra quien otorga el precio
a esta pieza. Segun Rocié Garcia “Puedes tener
una obra de arte que solo sea un archivo en tu
ordenador y que no puedes llevar contigo, pero
con un certificado digital que demuestra que es
nuestra, que demuestra su validez y exclusividad”
(Rocio, 2022, p.14).

Esta es la diferencia de mantener un activo digital
a fisico, puesto que un coleccionista para evitar
la desvalorizacion debe preservar el producto
en condiciones que no arriesguen la integridad
de este. La digitalizacion de esto aporta a la
conservacion de estos activos para venderlos en
un tiempo estimado. Es recomendable comprar
este tipo de tokens con un monedero digital o
una criptodivisa que pueden ser: Bitcoin, Ether,
Bitcoin Cash y otras.

Los videojuegos blockchain son videojuegos
donde los usuarios pueden intercambiar objetos,
personajes por medio de criptomonedas y Nets.
Los jugadores pueden guardar sus compras,
conservar su valor y venderlas después de
un tiempo. Esta plataforma de base de datos
protege la privacidad de cada usuario generando
confiabilidad en el juego. El funcionamiento
de estos cripto juegos es ganar dinero desde
diferentes juegos con distintas ilustraciones y
objetivos; en Axie Infinity, un juego reconocido,
el jugador entrena criaturas similares a un
‘Pokémon’ y acumula criptomonedas cuando
combate con ellas. Ademas, estas criaturas se
puedenvenderdespués. Esloque ocurre también
en Cryptokitties, uno de los pioneros, que permite
crear gatitos virtuales para después cambiarlos
por criptomonedas. (Innovacion, 2021)



Los pagos crypto Son pagos online que facilitan
la transferencia de dinero digital. Una moneda
utilizada mayormente en este tipo de procesos
de pagos es Bitcoin, estda moneda digital realiza
los pagos exclusivamente desde una red peer-to-
peer, eliminando a su paso intermediarios en las
transacciones; no requiere de cuentas bancarias
ni de pagos extraordinarios que impone un
banco. Bitcoin es una moneda descentralizada
que no estd regulada por ninguna entidad,
consecuente a esto, en el momento de realizar
un pago, se debe revelar la identidad del emisor
y receptor, generando desconfianza por fallos
como falsificacion de identidad. Segun ecoticias”
Las estadisticas revelan que los consumidores
globales estan adoptando rapidamente las
criptomonedas como un método de pago mas
conveniente, seguro y de bajo costo” (America,
2022)

Identidad digital Una identidad digital es
una identificaciéon en linea o declarada en el
ciberespacio por una persona, organizacion
o dispositivo electrénico. Incluye tanto datos
de usuarios existentes en el mundo como sus
acciones (opiniones, fotos, visualizaciones, etc.),
asi como publicaciones de otras personas sobre
él. Estos usuarios también pueden enviar mas de
una identidad digital a multiples comunidades.
Una identidad digital incluye muchos datos
que proporcionamos online, ademas de nuestro
correo electrdnico y direccion: contiene nuestras
fotos, datos bancarios, preferencias de compra...
Ademas, no es uniforme porque tenemos
diferentes atributos. en diferentes plataformas.
En otras palabras, Linkedln no muestra los
mismos datos sobre nosotros, como Facebook.
(Alvarez,2018)

En el mundo actual, poder verificar la identidad
digital de personas y entidades es crucial para
el desarrollo econdmico, financiero y social. Es
por eso por lo que se necesitan soluciones de
identidad confiables en diferentes servicios,
mercados,estandaresytecnologias.Lasempresas
privadas, los gobiernos y los reguladores buscan
soluciones integrales que permitan a los clientes
y ciudadanos identificarse en linea.

Una identidad digital incluye caracteristicas o
atributos de datos, tales como:

« Nombre de usuario y contrasena.

« Actividades de blUsqueda en Internet,

« Transacciones electrdnicas.

» Fecha de cumplearios.
» Historial médico

« Historial de pago (Arimetrics, 2022)

En los Uultimos afos, la identidad digital ha
cobrado especial importancia, por ejemplo, a la
hora de buscar trabajo. Asi que mucho cuidado
con lo que se publica en las redes sociales y las
opiniones que se lanzan al ciberespacio, sin tener
en cuenta las posibles consecuencias. A medida
que se desarrolla Internet, compramos cada vez
mas en linea y accedemos a muchos servicios a
través de la web. Para dar algunos ejemplos, las
compras en linea o las operaciones bancarias
desde la aplicacién mévil de un banco son cada
vez mas comunes. Este es un gran logro, pero
también plantea serios desafios con respecto a
la seguridad de nuestras identidades digitales y
la privacidad de nuestra informacion personal en
linea.

En este sentido, una de las tareas principales
es desarrollar sistemas que permitan a cada
persona confirmar su identidad en un entorno
digital. Esto significa que todos pueden probar
que dicen que quieren comprar 0 acceder en
linea. (Soto,2022b)

Crearuniversos paralelos. La formacomovemos
el mundo se encuentra en constantemente
cambio, esto debido a los avances tecnoldgicos
y cientificos que se realizan con la finalidad
de entender y cuestionar la manera en la que
vivimos. Este cambio nos ha dado la posibilidad
evolucionar como sociedad y nos ha despertado
el interés de investigar y observar mas alla de lo
que esta a nuestro alcance, y de analizar nuevas
realidades que puedan mejorar el mundo en el
que habitamos. Una de estas realidades que
llama la atencion hoy dia, son los universos
paralelos “La presencia de tales universos
explicaria varios aspectos del nuestro y podria
resolver cuestiones fundamentales acerca
de la naturaleza del tiempo y la inteligibilidad
del mundo fisico” (Tegmark Max, 2003, parr.
5). Se espera que por medio de los universos
paralelos se puedan crear diferentes realidades
que permitan el entendimiento de las distintas
interrogantes que habitan en nuestro mundo,
que se pueda crear un lugar para experimentar
sin tener grandes consecuenciasy un espacio en
el cual se desarrollen distintos ambientes para el
disfrute de nuestra sociedad.
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La creacidon de estos universos paralelos
curiosamente ya no esta tan lejos de nuestra
realidad, puesto que son varias personas las que
estan ahora trabajando en esta area, algunos en
el ambito empresarial y econdmico como otros
en el ambito experiencial, social y ocio.

No es desconocimiento que muchas empresas
invierten demasiado dinero en producir
productos que durante su proceso tienen que
pasar por miles de etapas y estudios para lograr
de ellos algo productivo al final. Pero que pasaria,
si creard un universo paralelo donde se pueda
ejercer todo esto bajo un costo menor. Segln un
reportaje del periddico espafiol Emprendedores,
ahora mismo distintas multinacionales estan
creando un universo paralelo que les permitira
ahorrarse millones de délares, pues utilizaran
este universo como una herramienta para poder
controlar estructuras e infraestructuras como
edificaciones o fabricas; conectando del mismo
modo, de manera virtual, los diferentes individuos
independiente el lugar en el que estén, para
poder mejorar el producto en el universo paralelo
creado (Diaz, 2021). Este proyecto creado por
Nvidia al cual le llamaron Omniverso promete
sorprender la industria, ya que sera posible por
medio de la tecnologia y la inteligencia artificial
crear condiciones exactamente iguales en las
cuales trabajar, mejorar los productos, y a su vez
reducir los gastos operacionales

Ahora bien, si observamos el 4area que
denominamos experiencial, social y ocio para
los mundos paralelos, podemos afirmar que ésta
también tendréd una gran acogida, debido a su
apuesta innovadora,ya que plantea la posibilidad
de darle alos jugadores o usuarios la oportunidad
de vivir y disfrutar de diferentes experiencias de
una manera artificial, al gusto de este. Segun un
reportaje del sitio web Emprendedores esta gran
apuesta empresarial esta siendo liderada por
un grupo de inversionistas y grandes empresas
como Sonyy Epic Games que han destinado para
la ejecucion de estos 1.000 millones de ddlares.
(Adelantado, 2021)

Esta apuesta no solo plantea la posibilidad del
disfrute sino de trabajar “Este universo paralelo
permitiria a sus jugadores sumergirse en una
experiencia vital que incluiria varios mundos
para hacer lo que les plazca. Desde mantener
relaciones a millones de kildmetros de distancia,
visitar y vivir nuevas aventuras -este aspecto no
deja de ser la esencia de cualquier juego- hasta,
porqué no, emprendery triunfar con un negocio.”
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(Cabero & Barroso, 2016b). Sin lugar a duda,
un proyecto que cambiara el mundo como lo
vemos y lo disfrutamos, genera accesibilidad sin
importar qué persona sea, y brinda un sinfin de
posibilidades para las personas que no lo tienen
todo; aquellos que no poseen un trabajo estable
o aun asi, para aquellos que sus limitaciones
fisicas no les permiten acceder a lo que desean,
como un invalido lo seria correr.

La Nube La nube es un servicio que permite
almacenar, acceder y administrar datos o
programas atravésdeinternet,responde también
al nombre de cloud computing. Nos referimos a
ella como un método de almacenamiento con
mayor capacidad, donde el equipo que este en
funcionalidad con esta, no termine afectado por
la saturacion de datos archivados; sin embrago,
almacenar datos dentro de una red doméstica
o un almacenamiento local, ha sido la zona de
confort de muchas personas, puesto que optan
porlosdiscos duros de sus aparatos tecnoldgicos
por mayor seguridad y trata de datos.

Segun Sandra Melo afirma que las cuentas de los
correos electrénicos;

Una cuenta de correo electrénico es un
claro ejemplo de un servicio publico de
computacion en la nube. Aun asi, muchas
empresas usan redes privadas virtuales
(VPN) para acceder a nubes privadas
seguras, como las que solo son accesibles
para personas que trabajan en una empresa
o departamento en particular” (Melo, 2018,

p.12).

Esto mejorando a su vez la confiabilidad del
usuario frente a la privacidad de sus datos y
la flexibilidad que esta nos permite al estar al
alcance de nuestras manos.

Nube Publica. Esta clase de nube es la mas
comun dentro de la red informatica; se define
como un sistema de almacenamiento publico ya
que es compartida por mas de dos usuarios. El
proveedor de la nube es quien administra la trata
de datos y posee todo el sistema hardware vy
demas componentes, esta es usada mayormente
para correos electronicos web, aplicaciones de
Office en linea, almacenamiento y entornos de
desarrollo y prueba.

Nube Privada. Esta nube es usada por empresas
u organizaciones que deseen obtener una red de
almacenamiento personalizada. Los serviciosy la



infraestructura de esta se mantienen en una red
privada donde solo tiene acceso entes activos de
la companiia, asi mismo, personaliza los recursos
de las entidades que la manipulan. Suelen
ser usadas por agencias gubernamentales,
instituciones financieras y cualquier empresa
que busque aumentar el control de su entorno

Nube Hibrida. La nube hibrida combina los
entonos privados con los publicos, permitiendo
que los datos a tratar se muevan de extremo a
extremo; promete mas flexibilidad, seguridad
y cumplimiento normativo. En las situaciones
donde estared presentasaturacion porel nimero
de informacion que estd siendo almacenada,
permite ampliar su entorno infraestructural
dentro de la nube publica para controlar el flujo
de cualquier trabajo. Para las organizaciones,
esta red es una buena opcion, ya que dispone
de una confidencialidad por parte de la nube
privada y el almacenamiento de la nube publica,
contando con el bajo costo que llegan a pagar
estas organizaciones por los recursos que
utilizan de forma temporal, en lugar de disponer
de programas costosos y equipos adicionales
que podrian dafarse con facilidad a lo largo del
tiempo.

La nube hibrida ofrece una mayor portabilidad
de las cargas del trabajo dentro de dos o
mas entornos, dichos entornos deben estar
constituidos por los siguientes elementos:

« Al menos una nube privada y una publica

- Dos 0 mas nubes privadas
- Dos 0 méas nubes publicas

Un entorno virtual o un servidor dedicado y
conectado al menos a una nube, ya sea publica o
privada (Hat, 2018)

Segun la péagina de Red Hat “Los equipos
modernos de Tl disefian las nubes hibridas
enfocandose en el vehiculo, es decir, las
aplicaciones: las desarrollan e implementan
como un conjunto de servicios pequenos,
independientes y sin conexion directa.” De igual
forma, adquiere un caracter universal al eliminar
el sistema operativo en todos los entornos,
desarrollando los recursos por medio de una
plataforma unificada, expandiéndose a redes
subyacentes. (Hat, 2018)

La seguridad que promete la nube hibrida se
gestiona desde la presencia de varios entornos
interconectados, siendo la defensa mas efectiva
contra las posibles infracciones de privacidad.
Gracias a esto, las empresas tienen la opcion
de escoger donde archivar sus datos de alta
confidencialidad, adoptando un sistema de
almacenamiento en la nube que aumenta la
recuperacion de informacion frente a desastres.

Laadministracion de estared escompleja, puesto
que cadasolucidnde nubetiene su propia API, por
esta razon, los responsables de la administracion
desarrollan una Unica interfaz para todos los
servicios cloud sin ningln problema. Para Citrix
(pagina web) crear una interfaz asi, hace falta un
equipo familiarizado con el manejo de soluciones
de nube y que las redes dispares se comuniquen
con eficacia, por fortuna existen herramientas
administrativas para colocar el sistema en
marcha. (Citrix, s.f.). En conclusién, una nube
hibrida es aquella red de almacenamiento
factible que facilita un tratamiento de datos con
mayor capacidad, ofreciendo una politica de
seguridad para aquellos archivos confidenciales
que requiera guardar una organizacion.

CONCLUSIONES

Una vez hecho el barrido bibliografico mediante
estudio exploratorio documental, se extraen las
siguientes conclusiones a nivel general:

Las organizaciones en general, no importando
su tamano, se enfrentan al reto que ofrecen
las TICs, por cuanto ofrece facilidad de acceso
a la informacion, agilidad para el hallazgo de
todo tipo de dato y requerimiento, canales
de comunicacién inmediata, capacidad de
almacenamiento, automatizacion de trabajo y
digitalizacion de toda la informacion.

Quedd demostrado, segun los diferentes autores
consultados, que, con la novedad tecnoldgica
que ofrece el Metaverso, las empresas asumen
retos en cada una de las areas, principalmente,
cuestiona el papel que tendra en la gestion del
talento humano, mediante pruebas ficticias de
sus habilidades a través de video juegos, como
estrategia de seleccion de personal.
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Estas tendencias tecnoldgicas estan
convergiendo y evolucionando rapidamente,
preparando el camino para que las empresas
adopten el metaverso y aprovechen sus
beneficios potenciales,comomayorcolaboracion,
experiencias envolventes y nuevos modelos de
negocio.

En el area experiencial, social y ocio, gran
apuesta empresarial esta siendo liderada por un
grupo de inversionistas tendra una gran acogida,
debido a su apuesta innovadora, ya que plantea
la posibilidad de darle a los jugadores o usuarios
la oportunidad de vivir y disfrutar de diferentes
experiencias de una manera artificial, al gusto de
este.
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