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Resumen

Debido a que el término "Metaverso" se ha vuelto mucho mas popular, las busquedas
en Google han tenido un notable aumento, sobre todo tras el cambio de nombre de
Facebook. El objetivo de este trabajo es analizar el Metaverso desde una perspectiva de
marketing, asi como su aplicacion en las grandes empresas, comparandolo con aquellas
las empresas siguen utilizando las estrategias de marketing tradicionales. Ademas,
estudiaremos el comportamiento de los consumidores a la nueva generacion Z. Con el
fin de alcanzar nuestros objetivos, llevaremos a cabo una encuesta en la que participaran
200 personas aproximadamente personas, incluyendo trabajadores de diferentes
empresas y estudiantes de diversos niveles. El objetivo de esta encuesta es obtener una
comprension mds profunda de las preferencias de nuestra poblacion con respecto al
Metaverso y detectar posibles tendencias relacionadas con su aplicacion en el campo

del marketing.

Palabras clave: Metaverso; generacion Z; Marketing

Resum

Pel fet que el terme "*Metaverso" s'ha tornat molt més popular, les cerques en Google
han tingut un notable augment, sobretot després del canvi de nom de Facebook.
L'objectiu d'este treball és analitzar el *Metaverso des d'una perspectiva de marqueting,
aixi com la seua aplicacid en les grans empreses, comparant-ho amb aquelles les
empreses continuen utilitzant les estratégies de marqueting tradicionals. A més,
estudiarem el comportament dels consumidors a la nova generacié Z. Amb la finalitat
d'aconseguir els nostres objectius, durem a terme una enquesta en la qual participaran
200 persones aproximadament persones, incloent-hi treballadors de diferents empreses
i estudiants de diversos nivells. L'objectiu d'esta enquesta €s obtindre una comprensio

més profunda de les preferéncies de la nostra poblacid



respecte al Metaverso i detectar possibles tendéncies relacionades amb la seua aplicacio

en el camp del marqueting.

Paraules clau: Metaverso; generaci6 Z; Marqueting

Abstract

As the term "Metaverse" has become much more popular, Google searches have
experienced a remarkable increase, especially after Facebook's name change. The aim
of this paper is to analyse the Metaverse from a marketing perspective, such as its
application in large companies, compared to those following traditional marketing
strategies. In addition, we will examine the behaviour of consumers towards the new
Generation Z. In order to achieve our objectives, we will conduct a survey in which 200
people will participate, including employees from different companies and students
from different levels. The aim of this survey is to gain a deeper understanding of the
preferences of our population in relation to the Metaverse and to identify possible trends

in relation to its application in the field of marketing.

Keywords: Metaverse; Generation Z; Marketing
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Marketing en el metaverso
Feng Jia

Capitulo 1. Introduccion y objetivos

1.1 Introduccion

El término metaverso proviene de una novela de 1992 llamada 'Snow Crash', novela
del escritor estadounidense Neal Stephenson. La novela describe el metaverso como un
espacio de realidad virtual (RV) que utiliza Internet y la realidad aumentada (RA) a
través de avatares y agentes software (Joshua, 2017). Y por eso, podemos entender
basicamente que se hace referencia a un mundo virtual en el que la gente pudiera vivir,
relacionarse y trabajar. Con el continuo avance de la tecnologia, actualmente el término
'metaverso' se ha vuelto cada vez mas popular, especialmente después de que Mark
Zuckerberg anunciara el cambio de nombre de Facebook a Meta, y debido a juegos

famosos relacionados con el metaverso como Roblox y Decentraland. (Rodriguez, 2021)

(Cuales son las 7 capas de Metaverso? Las principales caracteristicas de marketing en
el metaverso son las siguientes: experiencia, descubrimiento, economia del creador,
computacion espacial, descentralizacion, Interfaz humana, infraestructura (Setiawan
K& Anthony, 2022). Podemos observar que el metaverso es un mundo complejo que

abarca multiples factores.

Otro punto interesante para analizar es el de las tecnologias que estan sirviendo como
apoyo y el base para el desarrollo del metaverso. Las principales tecnologias incluyen
la tecnologia blockchain, las criptomonedas, los tokens no fungibles (NFT), la

inteligencia artificial (IA) y la web 3.0(Sakkas et al.,2022).

El metaverso también ha tenido un gran impacto en el marketing. Los 3 elementos del
marketing, "personas", "productos" y "puntos de venta", se reconstruirdn, cambiando
radicalmente la ecologia del marketing. Avatar, augmentacion, siempre activo (always-
on) y alianza constituyen los nuevos elementos del marketing en el mundo del

metaverso, a los que llamamos las 4A (Li, 2022). Ademas, la Generacion Z se ha
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convertido en una parte importante de los objetivos del marketing. El surgimiento del
consumo de simbolos también influye en el estilo de vida de los consumidores. En el
mundo del metaverso, los consumidores tienen dos identidades: jugador y creador (Li,

2022).

Posteriormente, veremos casos reales que ya se han aplicado en el marketing del
metaverso a lo largo de trabajo. La empresa Nike, como una de las marcas més famosas
de calzado, ha abierto una plataforma en el metaverso que facilita a los usuarios la
oportunidad de conocer profundamente la marca (Leahy& Delehanty 2022). Asimismo,
en 2021, GUCCI lanz6 oficialmente un proyecto exploratorio llamado "GUCCI Vault",
que incluye la creacion de una comunidad de marcas en el metaverso, el disefio y la
distribucion de NFT de la marca, asi como la innovacion de un modelo de marketing
orientado hacia el sustituto digital. Otro caso que ha llamado la atencion es Coca-Cola
Creations, que lanz6 una nueva bebida inspirada en el metaverso. Es interesante que el
grupo Inditex y motor Hyundai también ha entrado a mundo de Metaverso. Es evidente
que la estrategia de marketing en el metaverso se est4 adaptando a esta nueva tendencia,
permitiendo una interaccion mas directa con la Generacion Z y optimizando una mejor

conversion en el comercio electronico.

El marketing en el metaverso tiene una serie de ventajas, como ofrecer a los
consumidores productos y servicios personalizados adaptando a sus necesidades y
preferencias, fomentar la participacion e interaccion activa de los consumidores, y crear
una experiencia mas realista e inmersiva a través de las tecnologias tales como realidad
virtual, realidad aumentada etc. Sin embargo, también presenta desventajas, como el
costo de la tecnologia, la investigacion, la experiencia del usuario, problemas de la

seguridad, la competencia y la innovacion.

En el marketing del metaverso, la orientacion hacia el sustituto digital y la orientacion
hacia el usuario se fusionaran en uno solo. La orientacion hacia los sustitutos digitales

requerird la creacion de escenarios interactivos inmersivos y el disefio de experiencias
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en torno a los sustitutos digitales. La orientacion hacia los sustitutos digitales es
fundamental en el marketing del metaverso, de la misma manera que la orientacion
hacia el usuario es fundamental en el marketing digital. El proceso de marketing
dirigido a los sustitutos digitales implica confirmar la propiedad, aumentar el valor y

mejorar la experiencia de los usuarios y sus sustitutos digitales.

En conclusion, el marketing en el metaverso es un nuevo tipo de marketing basado en
las nuevas tecnologias, que ofrece a las empresas mas canales de promocion y formas
de mejorar la satisfaccion y fidelidad de los consumidores. Sin embargo, se enfrenta a
desafios como la tecnologia y su costo, la seguridad, la competencia y la innovacion.
Las empresas deben seguir innovando y desarrollando soluciones para superar estos
desafios y adaptarse a la tendencia del marketing en el metaverso, aprovechando este
nuevo espacio digital con el objetivo de conectarse de manera mas efectiva con los

consumidores.
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1.2 Justificacion de trabajo

Debido al avance de la tecnologia, estamos experimentando una transaccion desde web
1 hasta web 3, Hemos pasado de un periodo que el cambio ha sido significativo, y por
eso, el mundo metaverso también puede manifestar una oportunidad para tanto las
empresas y para las accionistas. se ha observado que las empresas que utilizan el
metaverso como herramienta digital innovadora pueden obtener una serie de beneficios
competitivos, tales como una mayor eficiencia en los procesos empresariales, una
mayor satisfaccion de los clientes y una mayor capacidad para adaptarse a los cambios
del mercado. (Guerra, 2023) Y por eso, es fundamental analizar y estudiar la aplicacion

de metaverso en el marketing

A nivel personal, tengo un gran interés en el campo del marketing y queria entender

todas las estrategias de Marketing.

Es interesante observar como muchas empresas grandes y famosas, como Nike y Gucci,
ya han ingresado al mundo del metaverso en el ambito del marketing. Ademas,
empresas chinas famosas, como Tencent y Baidu, también estan explorando el
metaverso. Por lo tanto, obtener una comprension mas profunda sobre el metaverso es

algo que merece la pena.
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1.3 Objetivos

El objetivo principal del trabajo es analizar el Metaverso desde una perspectiva de

marketing, como su aplicacion en las grandes empresas, comparandolo con aquellas

que siguen estrategias de marketing tradicionales. En base a ese objetivo principal, se

proponen los siguientes objetivos parciales:

Conocer el término de Metaverso, sus caracteristicas y las principales capas.
Entender las principales tecnologias, la tecnologia blockchain, las
criptomonedas, los tokens no fungibles (NFT), la inteligencia artificial (IA),
la realidad aumentada (AR), la realidad virtual (VR) y la realidad mixta (MR),
ya que las tecnologias son fundamental para obtener una experiencia inmersa
en &mbito de Marketing.

Estudiar el comportamiento de la nueva generacion Z, debido a que es una
segmentacion importante en la aplicaciéon de Metaverso.

Observar y analizar los resultados de las encuestas, examinando el nivel de
conocimiento de las personas acerca de las opiniones sobre el Metaverso y si
estd dispuesto a cambiar los habitos en el consumo mediante de Marketing en
el Metaverso.

Analizar los casos reales de las grandes empresas que, utilizando la estrategia
de Metaverso en el marketing, las oportunidades, los retos relacionados en su

aplicacion.
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1.4 Metodologia de la investigacion

Cualquier método cuantitativo, cualitativo o mixto, experimental o no experimental,
holistica o parcial, posee su importancia en proceso de la investigacion. (Hernandez et
al, 2010).

Para alcanzar nuestro objetivos principales y secundarios, en la recopilacion de datos
se utilizan dos métodos, cualitativos a través de encuestas y andlisis de casos.

1.4.1 Encuesta

Lanzamos una encuesta a unos diversos grupos tales como los trabajadores y
estudiantes para recopilar los datos y opiniones sobre el uso del Metaverso.

Respecto a la encuesta, se crea a través de un formulario de Google y se distribuye
posteriormente a una poblacion aleatoria de todos niveles de edades a través de las redes
sociales.

1.4.2 Analisis de caso

El estudio de caso un método de investigacion cualitativa que permite obtener datos
concretos y profundos sobre un tema determinado. Con este método, se logra obtener
informacion acerca de sus caracteristicas y variables a lo que se desea investigar.
Finalmente, esto permitird explorar a fondo el tema en especifico, abriendo la
posibilidad de desarrollar nuevas teorias, sustentar o refutar una hipdtesis o,
simplemente, aportar mas conocimiento. (Rodriguez, 2023)

En este trabajo, veremos casos reales que ya se han aplicado en el marketing del
metaverso como la empresa Nike, GUCCI, Coca-Cola, grupo Inditex y motor Hyundai

para conocer mas profundamente el metaverso en el marketing.
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1.5 Estructura

En el capitulo 1, se presenta una introduccion que incluye los objetivos principales y
explica la metodologia que se empleard, y una justificacion de presente trabajo.

En el capitulo 2, analizaremos la definicion de Metaverso, su origen, sus capas y sus
caracteristicas. A continuacidon, investigaremos las tecnologias subyacentes al
desarrollo del Metaverso y su aplicacion en los juegos.

En el capitulo 3, analizaremos el desarrollo del metaverso actual en el Marketing.

En el capitulo 4, exploraremos el impacto del Metaverso en el marketing, abarcando
los cambios en los elementos fundamentales del marketing y el comportamiento de los
consumidores a raiz de surgimiento de generacion Z.

En el capitulo 5, analizaremos casos éxitos de grandes empresas que ya han incorporado
el Metaverso en sus estrategias de marketing, evaluando tanto su éxito como los
obstaculos que enfrentan y un analisis de diferencia hay entre digital tradicional y
metaverso.

En el capitulo 6, los elementos que deben ser considerados al planificar una estrategia
de marketing.

En el capitulo 7, se abordara el disefio de la encuesta y el andlisis de los resultados
obtenidos de los encuestados.

En el tltimo capitulo, proporcionaremos una serie de conclusiones derivadas de la
investigacion, asi como recomendaciones para la gestion, junto con las limitaciones que
acompafan este trabajo.

Finalmente, se adjunta la bibliografia.
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Capitulo 2 Los conceptos acerca del
Metaverso

2.1 El origen y la definicion

Podemos notar que la busqueda de los términos "Metaverso," junto con "NFT" y
"blockchain," experimentaron un aumento significativo en la tendencia en octubre de
2021, debido a que Facebook cambié su nombre a Meta. Sin embargo, es importante
destacar que el término "Metaverso" ya habia surgido hace aproximadamente 30 afios.
El término ‘Metaverso' fue escrito por el autor Neal Stephenson en su novela de 1992
Snow Crash. En la obra de Stephenson no nos ofrecia una definicion concreta del
término metaverso, basicamente, se hace referencia a un mundo virtual en el que la
gente pudiera vivir, relacionarse y trabajar. No obstante, con el tiempo, este término se
ha convertido en una palabra de uso comun en circulos de inversores, medios de
comunicacion, la industria de Internet, el sector de las criptomonedas, el marketing y,
en general, en casi todos los aspectos de la vida humana.

Figura 1: Bisquedas mundiales de las palabras Metaverso, Blockchain y NFTs.

Los datos son desde 1/1/2019 hasta 29/10/2023
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Fuente: Elaboracion propia a partir de datos de Google Trends

El metaverso es un concepto de un espacio virtual 3D en linea que conecta a los usuarios
en todos los aspectos de sus vidas. Conectaria multiples plataformas, similar a Internet
que contiene diferentes sitios web accesibles a través de un solo navegador. (Academy,
2023).

Es importante tener en consideracion que no pretende ser una realidad paralela sino un
universo, un sitio mas de nuestra realidad. Un espacio virtual donde haya una ruptura
de las reglas fisicas que limitan este universo para obtener un espacio con mayor
libertad para la imaginacién permitiendo interacciones que borren los limites entre lo
fisico y lo digital. (Syntonize, 2021)

Ahora exploraremos las definiciones del metaverso segun diversas empresas lideres.
Por ejemplo, Facebook cambié su nombre a Meta, y segin Mark Zuckerberg, el
metaverso representa el siguiente capitulo de Internet. A través de dispositivos como
Oculus Quest 2, se nos ofrece la posibilidad de construir espacios virtuales y comenzar
una vida virtual. (Li, 2022).

El presidente de Tecent expreso su opinion que el metaverso significa la integracion de
online y offline, la integracion de los dispositivos fisicos y electronicos; el metaverso
nos abrird la puerta para conectar el mundo virtual y el mundo real, y ya sea de lo virtual
a lo real, o de lo real a lo virtual, la aplicacién del metaverso debe comprometerse a
proporcionar a los usuarios una experiencia mas "real"(Li, 2022).

En la siguiente tabla, resumimos las diferentes opiniones y los puntos claves acerca de

la definicidon de Metaverso.
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Tabla 1: Diferentes opiniones sobre la definicion de Metaverso.

Empresa Individuo Puntos clave Disefio metaverso y  Representacion de
representativo plataformas y aplicaciones
Meta Mark El metaverso es el sucesor de Internet | 1. Tecnologias: Realidad Aumentada, EMG
Zuckerberg movil, donde los usuarios no soélo somatosensorial y Neurocrossing
pueden ver los contenidos, sino Tecnologias2  Alianzas Corporativas y
también situarse en ellos. Fusiones y Adquisiciones: Virtual World
Game Developer Within
2. Dispositivo: Auricular OculusQeust2VR2
Aplicacion: Serie Horizon
NVIDIA Jensen Huang El metaverso es un mundo "real" con | 1. Tecnologia: tecnologia de gemelos digitales,
un entorno industrial y econdmico computacion grafica, tecnologia universal de
adecuado. Los usuarios pueden crear descripcion de escenas
en un mundo virtual 3D compartido | 2. Alianzas corporativas y fusiones y
que se ajusta a las leyes de la fisica y es adquisiciones: Intel Microsoft
muy relevante para el mundo real. Al | 3.  Plataforma:NVIDIA Omniverse
mismo tiempo, los usuarios pueden
desarrollar y fabricar productos de
forma mas eficiente simulando el
mundo real.
Tecent Huateng Ma Metaverso significa la fusion de | 1. Dominio:Metaverse Gaming, Metaverse
medios fisicos y electronicos de Music, Metaverse Social
integracion en linea y fuera de linea. | 2. Alianzas corporativas y fusiones y
Metaverso nos abrird la puerta para adquisiciones:RobloxEpic
conectar el mundo virtual y el mundo | 3. Plataforma de juegos: Robles Plataforma de

real, ya sea de lo virtual a lo real, o de

lo real a lo virtual, la aplicacion

coleccionables digitales:Phantom Core

Plataforma Blockchain a la carta
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Metaverso  se  compromete a
proporcionar a los usuarios una

experiencia mas "real".

Fuente: Elaboracion a partir de Li jian, 2022

En resumen, no existe una definicion precisa del Metaverso, ya que para cada individuo
puede tener su propia interpretacion de Metaverso. Sin embargo, es claro que se trata
de un entorno que depende de la tecnologia y se manifiesta como un mundo virtual en

constante evolucion.

2.2 Caracteristicas y capas de Metaverso

Para entender el concepto de Metaverso, resulta imprescindible conocer las

caracteristicas y las capas de Metaverso.

2.2.1 Las caracteristicas de Metaverso

Podemos considerar que el metaverso presenta las siguientes caracteristicas:

® [Libertad

El metaverso ofrece la posibilidad de crear una identidad virtual, representada a través
de un avatar, que permite a las personas socializar, jugar y trabajar sin las restricciones
de tiempo y espacio que existen en el mundo real (Li,2022). En el mundo fisico,
nuestras acciones y movimientos se ven limitados por la geografia, los costos de
transporte y las restricciones legales, como la necesidad de una visa para viajar a otros
paises. Ademas, nuestras experiencias en el mundo real a menudo estan vinculadas al
poder adquisitivo, lo que significa que muchas actividades de calidad suelen requerir
una inversion significativa.

Sin embargo, el metaverso rompe estas limitaciones. Aqui, los individuos pueden
explorar y experimentar sin las restricciones del mundo fisico. Pueden escalar montafias,
pilotar aviones, viajar al espacio y participar en una amplia gama de experiencias

emocionantes sin incurrir en costos significativos. El metaverso democratiza el acceso
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a estas experiencias, permitiendo a las personas de diversas condiciones econdmicas
acceder a actividades que antes podrian haber estado fuera de su alcance en el mundo
real. (Li, 2022)

® Descentralizado

La centralizacion es la organizacion que proporciona el producto. Todo lo que posee
estd bajo la jurisdiccion de su organizacion. En realidad, podemos entender es mas
parecido a un arrendamiento. El acuerdo que firma al utilizar el producto es su contrato
de alquiler. Sin embargo, Metaverso esta descentralizado, lo que significa que es de
codigo abierto y los usuarios tienen total libertad para controlar todo. También tiene
estructura completa del mundo y tiene su propio sistema econdémico (Chen&Cheng,
2022)

El mundo digital construido por el Metaverso es un mundo cognitivo altamente
desarrollado, muy abierto, complejo y enorme. El mundo virtual del metaverso tendra
todos los elementos del mundo real, e incluso sera extremadamente similar al mundo
real en cuanto a las leyes de desarrollo. El mundo virtual del metaverso tendra un
entorno natural virtual, personas virtuales, objetos virtuales, entornos virtuales, un
sistema social virtual, una economia virtual, un sistema de produccion empresarial
virtual, un sistema de produccion individual virtual, un sistema de civilizacion virtual
y un sistema de gobernanza virtual.

Sin embargo, el metaverso tiene un sistema economico independiente, que puede
relacionado con el sistema econdmico existente en la realidad, y los elementos que
sustentan el sistema econémico metaverso incluyen principalmente: creacion digital,

moneda digital, activos digitales, mercados digitales, etc.
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® Interoperabilidad

La caracteristica de interoperabilidad en el metaverso se refiere la capacidad de que las
distintas plataformas, universos, plataformas y mundos virtuales puedan interactuar
entre si de forma fluida. El objetivo de la interoperabilidad es que los usuarios puedan
interactuar sin problemas con el metaverso (Li, 2022). Ademas, Los ambitos de
interoperabilidad mas importantes del metaverso son la conectividad, la persistencia, la
presentacion, el significado, el comportamiento y la persistencia (Mourtzis et al. 2022).
® Persistencia

El programa continta su ejecucion independientemente de los usuarios que estén “en
linea” o desconectados en la ultima vez que ha entrado, es decir, permanece siempre
activa. (Terol, 2023).

® Entorno

El entorno del Metaverso abarca entornos realistas, no realistas y fusionados. El entorno
fusionado refleja elementos no realistas basados en un entorno realista. El metaverso
realista refleja la geografia y los elementos fisicos segun el propdsito y la interpretacion
del disenador (Schroeder et al., 2001). En el metaverso realista, los avatares no pueden
existir en dos lugares a la vez. Este método tiene la ventaja de poder ofrecer
experiencias similares a la realidad. Sin embargo, aunque las modalidades sonora y
visual son relativamente realistas, existen limitaciones en cuanto a la atmosfera, el olor
y las sensaciones tactiles que se sienten en el campo. (Dwivedi et al., 2022)

® Interfaz

En cuanto a la interfaz, existen métodos 3D inmersivos y fisicos. Aunque el 3D no es
un elemento esencial del metaverso, muchas definiciones del metaverso utilizan la
expresion "mundo virtual 3D". En realidad, la mayoria de los entornos metaversos estan
compuestos para tener forma 3D, aunque hay existen diferencias en el grado de detalle.
El método 3D tiene la ventaja de aumentar el realismo, pero también tiene un
inconveniente en cuanto a la continuidad. Por ejemplo, hay una gran desviacion entre

2D y 3Dy este método requiere un hardware relativamente potente hardware. (Dwivedi
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et al., 2022)

® [nteraccion

La interaccidon en el metaverso se puede clasificar en redes colaboracion y didlogo
personal (Dwivedi et al., 2022). La colaboraciéon y la comunicacién son valores
importantes para el metaverso (Zackery et al., 2016). Los avatares de los usuarios
pueden colaborar y compartir experiencias. Crean nuevo valor a través de dicha
colaboracion y compartir. A diferencia del mundo real, esta colaboracion permite
trascender el tiempo y el espacio. También ofrecer a los usuarios un proposito comin y
permite que el metaverso continue como sociedad.

® Valor social

La sostenibilidad es un factor esencial para el metaverso (Papagiannidis & Bourlakis,
2010). El metaverso sirve de herramienta para complementar el mundo real y sirve
como objetivo del propio metaverso. El metaverso permite el intercambio de diversas
experiencias y nuevos conocimientos entre usuarios. Por lo tanto, los usuarios
construyen riqueza financiera, crean cosas nuevas y tienen la oportunidad de mostrar
una faceta diferente. Sin embargo, hay restricciones de plataforma en estas actividades
sociales, y se necesita coherencia. Mas alla de los juegos y medios sociales, el
metaverso requiere una variedad de valores y conceptos novedosos conceptos. La
filosofia, la psicologia, la sociologia, la cultura, la economia y la politica del metaverso
requieren una nueva perspectiva. Es necesario considerar una perspectiva avanzada en
lugar de limitarse a sustituir formulas del mundo real. (Dwivedi et al., 2022)

Es interesante de resumir todas las caracteristicas de Metaverso a través de la siguiente

tabla.
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Tabla 2 Las caracteristicas de Metaverso
Caracteristicas Definicion Autor
Libertad Permite a las personas socializar, jugar y trabajar | Li jian(2022)
sin las restricciones de tiempo, espacio y
condiciones econdmicas
Descentralizado Codigo abierto y los usuarios tienen total libertad | Chen, Y., & Cheng, H. (2022).
para controlar todo, no esta regulado por gobierno.
Interoperabilidad La capacidad de que las distintas plataformas, | Li jian(2022)
universos, plataformas y mundos virtuales puedan
interactuar entre si facilmente.
Persistencia El programa continua su ejecucion | Terol, M. (2023)
independientemente del estado del usuario desde la
ultima vez.
Entornos Entornos realistas, no realistas y fusionados Dwivedi, Y. K., Hughes, L.,
Baabdullah, A. M., Ribeiro-
Navarrete, S., Giannakis, M., Al-
Debei, M. M., ... & Wamba, S. F.
(2022)
Interfaz Existen métodos 3D inmersivos y fisicos Dwivedi, Y. K., Hughes, L.,

Baabdullah, A. M., Ribeiro-
Navarrete, S., Giannakis, M., Al-
Debei, M. M., ... & Wamba, S. F.

(2022)
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Interaccion

Colaboracion y la comunicaciéon mediante avatares.

Ali Zackery, Peyman
Shariatpanahi, Mohammad Mahdi
Zolfagharzadeh, Ali  Asghar
Pourezzat(2016)

Dwivedi, Y. K., Hughes, L.,
Baabdullah, A. M., Ribeiro-
Navarrete, S., Giannakis, M., Al-
Debei, M. M., ... & Wamba, S. F.

(2022)

Valor social

La sostenibilidad es un factor esencial para el
metaverso. el metaverso requiere una variedad de
valores y conceptos novedosos conceptos, por
ejemplo, la filosofia, la psicologia, la sociologia, la
cultura, la economia y la politica del metaverso

requieren una nueva perspectiva.

Papagiannidis & Bourlakis, 2010)
Dwivedi, Y. K., Hughes, L.,
Baabdullah, A. M., Ribeiro-
Navarrete, S., Giannakis, M., Al-
Debei, M. M., ... & Wamba, S. F.

(2022)

Fuente: elaboracion a partir de Dwivedi, Y. K., Hughes, L., Baabdullah, A. M., Ribeiro-Navarrete, S., Giannakis, M.,

Al-Debei, M. M., ... & Wamba, S. F. (2022); Papagiannidis & Bourlakis, 2010); Ali Zackery, Peyman Shariatpanahi,

Mohammad Mahdi Zolfagharzadeh, Ali Asghar Pourezzat(2016); Terol, M. (2023); Chen, Y., & Cheng, H. (2022);

Li jian(2022)
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2.2.2 Las 7 capas de Metaverso

Jon Radoff nos han definido una buena descripcion de la estructura del Metaverso en
forma de siete capas.

Figura 2:7 capas de metaverso

05 Descentralizacién

06 Interfaz humana

Fuente: https://www.iebschool.com/

® [Experiencia

Segun Joe Radoff, el metaverso representa la 'desmaterializacion' del espacio real,
la distancia y los objetos. Esta desmaterializacion transforma todo lo real en una
experiencia virtual para el usuario, construyendo asi la capa experiencial del
metaverso. Por ejemplo, los videojuegos son una plataforma que puede ofrecernos
esta experiencia inmersiva. No importa si nos quedamos sin entradas para nuestros
cantantes favoritos, porque los asientos perfectos estaran disponibles en el mundo
de Metaverso. Ademas, esto promueve el desarrollo sostenible y la conservacion
de los recursos medioambientales, ademas de la posibilidad de producir bienes o

servicios que satisfagan las necesidades de las personas con un menor uso de
17


https://www.iebschool.com/

Marketing en el metaverso
Feng Jia

recursos naturales. Un ejemplo de virtualizacion inmaterial es la ropa virtual
introducida por marcas de lujo y deportivas donde los usuarios pueden adquirir y
disfrutar de prendas de manera virtual, evitando la produccién y el uso de textiles
reales (Li, 2022).

® Descubrimiento

Esta capa se refiere a como atrae a las personas al mundo del metaverso. Los
usuarios pueden entrar para explorar la informacion, y esto se divide en
descubrimiento entrante y descubrimiento saliente (Exarta, 2023). El
descubrimiento entrante se refiere principalmente a los usuarios que buscan por su
propia cuenta, por ejemplo, a través de la App Store. Por otro lado, el
descubrimiento saliente se refiere a los anuncios, carteles informativos y la
difusién masiva de anuncios.

Los contenidos impulsados por la comunidad seran uno de los principales medios
de entrada para descubrir experiencias. De hecho, es uno de los medios mas
rentables para los interesados en conocer el metaverso. Ya que a alguien le interesa
algo, lo difunda sobre sus conceptos, de sus experiencias y de todos los eventos
pertinentes en los que participan. Cualquier contenido de este tipo puede
convertirse facilmente en un activo de marketing debido a que puede compartirse
rapidamente. En el contexto del metaverso, estos contenidos impulsados por la
comunidad pueden ayudar a difundir el conocimiento sobre sus conceptos,
tecnologias de apoyo y experiencias. (Takyar, 2022)

® Economia del creador

El metaverso nos brindard un espacio ampliado para la creatividad. Incluso se
puede afirmar que, en la era del metaverso, cualquier persona puede convertirse en
un 'Creador', dado que hemos evolucionado desde la era web 1.0 hasta el mundo
del metaverso actual. Las tecnologias han avanzado significativamente, pasando
de lenguajes de programacion como Java y PHP a herramientas més avanzadas

como MetaHuman Creator y The Sandbox, lo que democratiza la creacion de

1¢



Marketing en el metaverso
Feng Jia

contenido y amplia las oportunidades para la expresion creativa. (Li, 2022). Los
creadores tienen la oportunidad de obtener sus ingresos mediante la venta de los
productos de NFT, influyendo en los avatares con el objetivo de aumentar el poder
de adquisicion. Seria rentable tanto para los creadores, como para la comunidad y
también para el metaverso. (Takyar, 2022)

® Computacion espacial

Se trata de una capa clave para que el metaverso logre la interoperabilidad entre lo
real y lo virtual. La computacién espacial es una solucion para mezclar la
computacion real y la virtual, conectando los mundos real y virtual. (Li, 2022).

® Descentralizacion

La descentralizacion fundamental para el ecosistema del metaverso, los creadores
puedan crecer y florecer, sin pertenecer a una organizacion o plataforma en
particular, sino a cada participante, realizando la co-creacion, el compartir y la co-
gobernanza del metaverso. Actualmente, blockchain y edge computing son las
tecnologias clave para lograr la descentralizacion.

® [nterfaz humana

El metaverso no tiene limitaciones en cuanto a los dispositivos desde los cuales se
puede acceder. Sin embargo, las tecnologias de Realidad Virtual, Realidad
Aumentada y Realidad Mixta, que discutiremos en la siguiente seccion, ofrecen a
los usuarios una experiencia superior y representan una de las ventajas mas
notables del metaverso en comparacion con el mundo real y el tradicional mundo
de Internet (L1, 2022).

® Infraestructura

La infraestructura se refiere a los dispositivos que los usuarios utilizan para acceder
al metaverso, como redes clectronicas de alta velocidad, Internet eficiente como
5G, edge computing, servidores GPU y tecnologias como la inteligencia artificial
(IA), AR, VR, MR, ER y XR y blockchain (Takyar, 2022), las cuales discutiremos

en la siguiente seccion.
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2.3 Las tecnologias que utilizan en el metaverso

Para impulsar el metaverso se necesita unas tecnologias muy avanzadas,
normalmente necesita las tecnologias siguientes:

® Las Criptomonedas y Blockchain

® Realidad Virtual, Realidad Aumentada y Realidad Mixta
® Inteligencia Artificial

® Reconstruccion 3D

® NFTS: (Non-Fungible Tokens)

® WEB3.0

Las Criptomonedas y Blockchain

Una criptomoneda es cualquier forma de dinero virtual y utiliza la criptografia para
proteger sus transacciones. Las criptomonedas no cuentan con un regulador central,
sino que utilizan un sistema descentralizado para registrar las transacciones.
(Tredinnick, 2019) El concepto de blockchain estd estrechamente relacionado con las
criptomonedas, es un libro de contabilidad inmodificable y descentrada, compartido
que proporcionar el proceso de registro de transacciones y seguimiento de activos en
una red empresarial. Blockchain proporciona informacion transparente y en tiempo real.

(Sivasankar,2022).
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Realidad Virtual, Realidad Aumentada y realidad mixta

Para crear un mundo inmersivo, es fundamental contar con tecnologias como la
Realidad Virtual (RV) y la Realidad Aumentada (RA).

Estas tecnologias son cada vez mas comunes y comparten similitudes con aspectos de
nuestra vida cotidiana.

Realidad aumentada como el significado de las letras, significa aumentar la realidad, es
combinar los elementos virtuales a un mundo real, por ejemplo, Pokemon Go, los
pokemon aparece en nuestra pantalla como si existiera en el entorno que nos rodea.
Otro ejemplo muy habitual es de Tkea, Ikea utiliza la tecnologia de Realidad Aumentada
para que los usuarios que pueda tener una experiencia de visualizar los muebles en su
casa (Fernandez, 2018).

Sin embargo, realidad virtual normalmente se refiere a la gente lleva dispositivos por
ejemplo de gafas u otros dispositivos de sensores de para entrar a un mundo 3D.

La interaccion con la RV suele consistir en un dispositivo de auriculares, un sistema de
captura de movimientos con seguimiento posicional. Si es soportable los dispositivos,
la tecnologia de RV puede ser utilizada para llevar a cabo reuniones y realizar tareas
como preparar presentaciones, entre otros. Sin embargo, es importante recordar que
todo lo que se experimenta en la RV es virtual y no corresponde a la realidad (Fernandez,
2018).

Realidad mixta, a diferencia a Realidad aumentada que es afadir a los elementos
virtuales a un mundo real, sin embargo, la realidad mixta es afiadir a los elementos
reales a un mundo virtual, es una mezcla entre la realidad virtual y la aumentada
(Fernandez, 2018). Parece que es similar a AR, la tecnologia es mas complicado, Porque
es mas facil superponer lo virtual a lo real, basta con utilizar un ordenador para generar
un buen objeto virtual y luego mostrarlo en una pantalla real. Pero superponer lo real a
lo virtual puede ser mas dificil. Esto se debe a que primero hay que virtualizar la
realidad. Por lo general, la virtualizacion utiliza la cdmara para escanear el objeto y

reconstruirlo en tres dimensiones. Todos sabemos que la cdmara que capta la imagen es
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en realidad bidimensional, es decir, la imagen es plana y pierde la informacion de
profundidad, por lo que no hay sensacion de tridimensionalidad. Por tanto, es necesario
utilizar algoritmos para reconstruir tridimensionalmente el video bidimensional captado
por la camara y generar objetos virtuales tridimensionales.

Segun Rouhiainen, L. (2018) la IA es la capacidad de las maquinas para usar algoritmos,
aprender de los datos y utilizar lo aprendido en la toma de decisiones tal y como lo haria
un ser humano. IA también se relaciona estrechamente con la vida diaria, por ejemplo,
la asistente de nuestro Smart phone. Y las notificaciones de Instagram las elecciones
por IA. Aunque puede ser un complicado la definicion de IA, sin embargo, ya estamos

acostumbrado de la existencia de IA.

3D Reconstruccion
La tecnologia de reconstruccion 3D ha sido un tema popular en el campo de los graficos
por ordenador y la visién por ordenador. Las primeras técnicas de reconstruccion 3D

suelen ser tomar imagenes 2D como entrada para reconstruir un modelo 3D de la escena.

NFTS: (Non-Fungible Tokens)

La fungibilidad de un bien se refiere a su capacidad de ser intercambiado por otro bien
de igual valor. Por ejemplo, un billete de 50 euros es un bien fungible, ya que puede ser
intercambiado por otro billete de 50 euros sin que se altere su valor. En contraste, un
bien no fungible, como una pintura o una obra de arte, no puede ser intercambiado de
la misma manera, ya que su valor no es equivalente al de otro bien similar.

Son certificados de propiedad, una forma de representar la propiedad de un bien digital.
Se almacenan en la cadena de bloques y gracias al respaldo de la tecnologia blockchain
cada NFT es tinico y no puede eliminarse o ser sustituido o falsificado. De ahi el
significado de no fungible, tiene un valor intrinseco, es decir es algo propio, unico e
irrepetible. (Sheffield, 2021)

Los NFT pueden utilizarse para representar una amplia gama de activos, tanto concretos
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como virtuales, como obras de arte, musica, videos, accesorios de juegos, bienes raices,

entre otros (Li, 2022). A través de los NFT, estos activos pueden ser verificados,

poseidos y negociados en la cadena de bloques, lo que garantiza su autenticidad, escasez

y propiedad. Ademas, existe un mercado de NFT que puede ser abierto o cerrado, lo

que facilita su comercio.

En la tabla 3, veremos los principales tipos de NFT y sus caracteristicas.

Tabla 3: Principales tipos de NFT y sus caracteristicas

Principals tipos de NFT

Caracteristicas y propiedades tipo NFT

Ejemplos

Digital Collectibles

Se refiere a una serie de coleccionables en linea que ha
evolucionado con la llegada de CryptoKitties. Estos
coleccionables digitales son obras de arte originales
que representan el metaverso. A diferencia de los datos
normales en una computadora, no se pueden copiar,
pero sus propietarios pueden transferir facilmente la

propiedad a otra persona.

Bored Ape Yacht Club

Obra de arte NFT Serie

Las obras de arte digitales son creadas por artistas
digitales, que pueden programarse en determinadas
condiciones. Las obras de arte NFT incluyen
principalmente obras de artistas tradicionales o la

digitalizacion de obras de arte tradicionales.

La serie Fidenza de Taylor

Hobbs

Entradas para eventos

Los NFT se utilizar para autenticar a los usuarios y
servir como vales de entradas en eventos fuera de linea
(como festivales de musica) y eventos en linea (como
eventos celebrados en Discord). Los organizadores de
eventos pueden emitir una cantidad especifica de

boletos NFT en wuna plataforma blockchain

Buster shows online podcast

entradas
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seleccionada. Los clientes pueden comprar entradas
NFT en el mercado NFT o en el sitio web del evento y

guardarlas en sus billeteras virtuales.

Musica y medios

Este tipo de NFT convierte archivos de musica y
medios en NFT, lo que permite a los usuarios con
derechos de propiedad acceder a estos archivos.
Rarible y Mintbas son dos conocidas plataformas de
comercio de NFT de musica y medios. Los musicos y
artistas pueden publicar directamente sus obras en
estas dos plataformas. Ademas, las plataformas de

musica también incluyen TMELAND de Tencent.

Serie de mezclas del rapero
estadounidense  snoop  dogg

sobre el corredor de la muerte

Elemento virtual

Los edificios, equipos y elementos con atributos NFT
en el juego de Metaverso pueden proporcionar
registros de propiedad de elementos del juego,

promoviendo el crecimiento de la economia del juego.

Serie de zapatos Nike RTFKT

Nombres de

metaverso

dominio

Los nombres de dominio metaverso descentralizados,
como el Servicio de Nombres de Dominio Ethernet
(ENS), pueden ayudar a las marcas a convertir
direcciones mundiales de metaverso lar gas y
complejas en nombres de dominio de metaverso

flexibles y féciles de encontrar para los usuarios.

Nombres de dominio de marca

decentraland

Fuente: Metaverso en el Marketing de Jian Li

Hoy en dia, dispone de diferentes de NFT, y en el futuro puede que haya atn mas tipos

diferentes de NFT, y que todo en la realidad se vuelva a implementar de nuevo en el

metaverso.
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Web 3.0 y su historia

El web 3.0 también es un concepto muy interesante para analizar. Para hablar web 3
este concepto, tenemos que mencionar también el concepto de la historia de web 1,2.
La Web 1.0 fue la primera implementacion de la web y dur6 desde 1989 hasta 2005. Se
definié como solo la lectura de web. Proporciona muy poca interaccion donde el
consumidor puede intercambiar la informacion, pero no es posible interactuar con la
web. El papel de la web era de naturaleza muy pasiva (Choudhury, 2014).

La web 2.0, (aparecié en 2004) y contiene los foros, los blogs, los comentarios y
después las redes sociales. La web 2.0 permite compartir informacion. Se puede definir
como una web de lectura-escritura (Choudhury, 2014).

La web 3.0 se asocia a la web semantica, un concepto que se refiere al uso de un
lenguaje en la red. Por ejemplo, la busqueda de contenidos utilizando palabras clave.
La estructura de los datos y vincularlos para lograr un descubrimiento, automatizacion
integracion y reutilizacion en diversas aplicaciones. (Choudhury, 2014).

La web 4.0. empezd en el 2016 y se centra en ofrecer un comportamiento mas
inteligente y mas predictivo, de modo que podamos, con so6lo realizar una afirmacion o
una llamada, poner en marcha un conjunto de acciones que tendran como resultando
aquello que pedimos, deseamos o decimos.

La web 3 tiene una relacion estrecha con el metaverso, como el concepto de Blockchain,
descentralizacion, etc. se mencionan en las descripciones tanto de la Web 3.0 como del
metaverso, pero no son mismo. El metaverso es un mundo virtual paralelo al mundo
real y dotados de sistemas socioecondmico completos. Sin embargo, la web 3.0 se
define como ecosistema de co-construccion de usuarios, proteccion de la intimidad y
apertura de plataformas.

Podemos ver las caracteristicas y las limitaciones de web 1.0,2.0,3.0 en la tabla 4.
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Tabla 4 Las caracteristicas y las limitaciones de Web 1.0,2.0,3.0

Caracteristicas Limitacion

Web 1.0 ®  Contenido de solo lectura. ®  [as paginas de Web 1.0 sélo pueden

[ Establecen una presencia en linea y ponen ser entendidas por humanos, no tienen
su informacion disponible para cualquiera contenido compatible con maquinas.
en cualquier momento. ®  E] webmaster es el tinico responsable

®  Incluyen paginas web estaticas y utilizan de actualizar a los usuarios y gestionar
lenguaje de marcado de hipertexto. el contenido de sitio web. (Choudhury,
(Choudhury, 2014). 2014).

Web 2.0 ®  Web se ha convertido en una plataforma | ®  Cuestiones ¢éticas relativas a la
con software, no solo un dispositivo. La creacion y el uso de Web 2.0.
tecnologia asociada con blogs, wikis, | ®  Interconectividad e intercambio de
podcasts, fuentes RSS etc. conocimientos entre plataformas a

[ Una forma de disefiar software y empresas. través de fronteras comunitarias
La revoluciéon empresarial en la industria limitada. (Choudhury, 2014).
informética causada por el paso a Internet
como plataforma y un intento de
comprender las reglas del éxito en esa
nueva plataforma. (Choudhury, 2014).

Web 3.0 Las principales caracteristicas de la Web 3.0 | ®  Amplitud: La World Wide Web
marcadas son: contiene miles de millones de paginas.
®  Modelo de negocio SaaS. La redundancia en los datos puede
®  Plataforma de software de codigo abierto. ocurrir que no se haya podido eliminar
®  Base de datos distribuida todos los términos duplicados.
®  Personalizacion de la Web. ®  Engafio: Se produce cuando el
®  Puesta en comun de recursos. productor de la informacion engaiia al
[ Web Inteligente. consumidor de la informacion.
(Nova,2011) (Choudhury, 2014).
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Fuente: Elaboracion propia a partir de Choudhury 2014; Nova 2011

2.4 Metaverso en la aplicacion de los juegos, las redes sociales

El juego de metaverso puede ser como el prototipo del metaverso, porque basicamente
se basa en la blockchain, es compatible con NFT y tiene su propio sistema econémico
independiente, como hemos mencionado es un caracter fundamental para el metaverso.
El juego de metaverso también transporta la vision del mundo y los valores del
metaverso, realiza la descentralizacion y la interconexion y capacita plenamente a los
usuarios y jugadores para convertirse en los creadores, creadores de valor y propietarios
del metaverso (Li, 2022).

Vamos a mencionar algunos ejemplos de juegos de metaverso o de la plataforma de
redes sociales.

Second Life se lanzé en 2003 y fue creado por Linden Research. Second Life introdujo
el entonces avanzado concepto de contenido generado por el usuario (CGU), que
permitia a los usuarios utilizar las herramientas proporcionadas por la plataforma para
disefiar, crear y comerciar con diversos edificios o escenarios. (Chen&Cheng, 2022)
Minecraft es un juego sandbox lanzado en 2009, con un alto grado de apertura y
autonomia para los jugadores. Por un lado, los usuarios pueden jugar de muy diversas
formas, con tres modos de juego: supervivencia, creacion y aventura. Por otro, el juego
es de codigo abierto, con muchas herramientas de desarrollo oficiales disponibles para
que los usuarios puedan escribir facilmente sus propios mapas y desarrollar la
jugabilidad que deseen. Minecraft tiene un complejo sistema econdmico.
(Chen&Cheng, 2022)

Un juego muy popular en este sentido es Roblox, que funciona como una plataforma
donde los usuarios pueden crear sus propios juegos o jugar los juegos creados por otros,
ofreciendo una experiencia similar a la de jugar con piezas de Lego.

Roblox tiene una moneda incorporada, Robux, que circula dentro de la plataforma y
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puede ser ganada por los usuarios mediante la recarga o la creacion de juegos, que
pueden ser utilizados en todos los juegos dentro de la plataforma para comprar
accesorios, equipos y personajes, mientras que los desarrolladores pueden Los
desarrolladores pueden vender contenido generado por el usuario (UGC) en sus juegos
a cambio de Robux, que pueden utilizar como base para una participacion en la
plataforma Roblox, creando un sistema econdémico completo.(Chen&Cheng, 2022)
Sandbox es un juego para moviles lanzado por Pixowl en 2013, con un alto nivel de
libertad y jugabilidad UGC. Hay dos modos de juego: modo historia y modo libre. El
modo historia es el equivalente a un tutorial, en el que los jugadores pueden seguir la
trama y las instrucciones para completar las tareas.

Otro juego también popular es Decentraland, que es una plataforma de mundos virtuales
en 3D basada en un navegador. Los usuarios pueden comprar terrenos virtuales en la
plataforma como NFT utilizando la criptomoneda MANA de la blockchain ethereum.
Dicha plataforma se abre al publico en febrero de 2020 y de momento esta supervisada
por la Decentraland Foundation, una organizacion sin animo de lucro. sta supervisada
por la Decentraland Foundation, una organizacion sin animo de lucro. Esta plataforma
estd gestionada por Organizaciones Autonomas Descentralizadas (DAO) y pertenece

exclusivamente a sus usuarios

Axie Infinity es un juego de fichas no fungibles (NFT) construido sobre Ethereum.
Antes de empezar a jugar, los usuarios deben comprar al menos 3 Axies para descargar
la aplicacion. Mientras juegan, los usuarios pueden competir, vender o intercambiar
activos del juego y, al mismo tiempo, pueden multiplicar nuevos Axies y construir sus
propios reinos, que se dividen en varios niveles y constan de diferentes partes del cuerpo,
cada una de las cuales se prolonga hasta un nivel correspondiente. (Chen&Cheng, 2022)
Otro juego muy popular es "Fortnite", que comenzd como un juego de rol de mundo
abierto y batallas reales. En los ultimos afios, su base de usuarios ha crecido
significativamente y se ha expandido para convertirse en un mundo de entretenimiento

inmersivo. Hoy en dia, muchos usuarios ven la plataforma del metaverso de Epic
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Games como el entorno de juego ideal.

La idea de Fortnite es permitir a los usuarios entrar en mundos virtuales y competir por
ser el ultimo hombre en pie. Los usuarios recogen objetos y exploran el mundo virtual
mientras se enfrentan a otros jugadores y completan carreras de obstaculos. Pueden
construir estructuras y equiparlas para obtener ventaja en la batalla, pero el objetivo
sigue siendo ser el Gltimo en pie al final de la carrera.

Ademas, se ha ampliado para incluir la construccion de mundos y eventos. En el modo
creativo, los jugadores pueden construir sus propias estructuras, desde edificios a islas
enteras. Los usuarios también pueden socializar. Fortnite ha invitado a varios artistas
de primera fila entre ellos el rapero Travis Scott y el DJ Marshmelo a su Mundo
organizar conciertos.

En la siguiente tabla, se puede ver las principales caracteristicas de las plataformas de

juegos o de las redes sociales que hemos mencionado anteriormente.
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Tabla 5: Principales plataformas de juegos y redes sociales y sus propiedades

Nombre Descripcion VR Blockchain Gobierno | Economia Entretenimiento

Second Life | Primeros No se utiliza No Normas Un sistema | Mas débil
coleccionistas de la | econémico
meta- plataform | centrado en la
astrondmicos a y | moneda Linden

gobernanz | para apoyar los

a ciclos

comunitar | econdémicos

ia internos y
externos.

Minecraft "La forma en que | No se | No es | Gobernan | Mayor énfasis en | Fuerte
deberia ser el | requiere, necesario, za el ciclo
metaverso" puede existe soporte | comunitar | econdémico

utilizarse de versiones ia interno del juego,
(descentra | con un sistema
lizacion eco némico
de los | interno completo
servidores | y un ciclo
) econdmico
interno y externo
mas débil.

Roblox Los No se | No es | Las Sistema Fuerte
desencadenantes | requiere, necesario, normas de | econdmico
del concepto de | puede existe soporte | la centrado en
metauniverso utilizarse de versiones plataform | Robux, con altos

a dominan | incentivos y
acciones para
UGC, apoyando
el ciclo
econdmico
interno y externo.

Sandbox Encadenamiento | No se utiliza En uso Gobierno | Una  estructura | Fuerte
de bloques en el de la | economica basada
metaverso cadena de | en la transferencia

bloques (dolar de arena),

con un papel
importante para la

NFT, que apoya
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los ciclos
economicos
internos y
externos.

Decentralan | El metaverso | No se | Enuso Gobierno | Una  economia | Mas débil
d original de | requiere, de basada en la
Blockchain puede Blockchai | transmision  de
utilizarse n, DAO MANA en la que
la NFT
desempefia un
papel importante,
apoyando el ciclo
econdmico
interno y externo.
Axie Infinity | El metauniverso | No se utiliza En uso Gobierno | Un sistema | Muy fuerte
crece en NFT de econdmico
Blockchai | basado en dos
n tipos de pases,
AXS y SLP, con
fuertes vinculos
economicos
dentro y fuera del
juego y un papel
clave para NFT.
Horizon El metaverso de | Debe No en uso En  esta | Desconocido Fuerte
Worlds nueva utilizarse fase se
generacion  de utilizan
Facebook principal
mente las
normas de
la
plataform
a
Fortnite Los No se | No es | Las Creador Fuerte
desencadenantes | requiere, necesario, normas de | Economia 2.0
del concepto de | puede existe soporte | la
metauniverso utilizarse de versiones plataform
a dominan
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Fuente: Elaboracion propia a partir de Chen&Cheng, 2022

Capitulo 3. El desarrollo del metaverso
actual en el marketing

3.1 La narracion de historias

El concepto de utilizar la narracion de historias para relacionarse con el publico objetivo
ha sido relevante hace muchos afos. Entonces las marcas invierten en contar una
historia a sus clientes, sin una narracion convincente, no importa si los objetivos de la
marca se basan en la optimizacion de motores de bliisqueda, el uso de herramientas de
medios sociales o la generacion de clientes potenciales, las marcas no tendran éxito
(Pulizzi 2012).

La capacidad de crear el mensaje correcto para transmitirlo al publico objetivo
adecuado con el fin de crear un vinculo con los clientes de una marca es el objetivo
ultimo del marketing. A cambio de transmitir una historia a través del marketing, los
clientes reales de una marca sentirdn una conexion con ellos, la marca como una parte
de si mismos (Caliskan, 2023).

Cualquier marca que consiga implantar la calidad de persona de vision a través de la
inmersion en su narrativa sera la lider del juego a la hora de atraer a nuevos clientes y
mantener a los que ya tiene. Una buena narracion en el metaverso es aquella que permite
al cliente utilizar su imaginacion y le convierte en el protagonista del anuncio basado
en la narracion, en lugar de ponerle en ser un observador. La narracion visual tiene el
potencial de convertirse en una herramienta atin mas poderosa cuando se aplique en el
metaverso. Los clientes pueden ahora interactuar y explorar con sus productos de una
forma novedosa gracias a la narracion visual, que da la oportunidad a las empresas de
crear entornos realistas y llamativos (Awvent s.f.).

Una de las formas de crear un buen marketing narrativo en el metaverso es invertir en
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la creacion de entornos inmersivos, en los que los clientes estén rodeados de objetos
interactivos y escenarios realistas. Mas alld del marketing tradicional, las empresas
pueden captar clientes en el metaverso creando entornos de marca (Ripert 2022). Un
ejemplo procede del automovilistico Hyundai. El reciente lanzamiento por parte de la
empresa de Hyundai Mobility Adventure, un espacio metaverso en Roblox, es una
iniciativa pionera que permite a los usuarios explorar los productos y las futuras
soluciones de movilidad de Hyundai Motor, personalizar sus avatares y conocer a otros
aficionados.

Este compromiso que se crea mediante un vinculo recompensa a ambos extremos. Para
que el storytelling marketing sea mas sostenible y duradero, las empresas que quieran
aplicar el metaverso en el marketing tendran que invertir en tecnologias Unicas que les
permitan crear nuevas experiencias disefiadas especificamente para las plataformas
inmersivas del metaverso. El tema del juego se convierte en "story-living" en el

metaverso cuando ya no se trata de "storytelling" (Gopalakrishna 2022).

3.2 Demostraciones virtuales y experiencias con productos

El metaverso brinda a las empresas una nueva forma de mostrar y promocionar sus
productos, permitiendo a los usuarios probar productos en un entorno de realidad virtual
sin salir de sus hogares. Por ejemplo, Dell ha creado una sala de exposicion virtual en
el metaverso que permite a los usuarios experimentar sus ultimos productos
informaticos de primera mano. Esta experiencia interactiva ayuda a los consumidores
a comprender mejor el producto, lo que a su vez aumenta las oportunidades de venta.
Ademas, las tiendas virtuales, los eventos virtuales, las clases virtuales y la imagen de
marca permiten una mayor interaccion con los clientes, creando experiencias mas

personalizadas y facilitando la venta de productos.
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3.3 Campana de marca virtual

Las empresas y las marcas se puede celebrar las actividades a través de plataforma de
Metaverso. Por ejemplo, Nike habia lanzado un torneo virtual de baloncesto en el
metaverso de plataforma Roblex que hemos mencionado anteriormente, que atrajo a
aficionados y entusiastas del deporte de todo el mundo. Segtiin Nike, siete millones de
visitantes han pasado por Nikeland desde su lanzamiento en noviembre de 2021.
(Rosicart et al., 2023) Estas actividades no sélo aumentaron el conocimiento de la
marca, sino que también reforzaron la conexion emocional entre los usuarios y la marca.
Con esa actividad el restado de Nike ha sido valorado positivamente, ya que puede
conseguir los clientes mas fieles, lo que podria permitir a Nike reducir los costes de
adquisicion de clientes y aumentar la rentabilidad del gasto en publicidad.

Figura 3 El espacio metaverso de la marca deportiva Nike

Fuente: https://www.thedrum.com/news/2022/04/08/5-the-best-experiences-nike-s-metaverse
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3.4 Publicidad y promocion virtuales

La publicidad en vallas publicitarias tiene un rapido crecimiento en el mundo de
metaverso, donde es posible colocar vallas publicitarias en espacios virtuales, en los
que los consumidores mantienen interacciones sociales entre si. En el metaverso, las
empresas pueden utilizar vallas publicitarias para promocionar sus productos y
negocios como en el mundo real. Las vallas publicitarias pueden situarse en zonas
populares entre los usuarios o en una zona de su eleccion. (Caliskan,2023)

El metaverso ha evolucionado para convertirse en una nueva plataforma publicitaria
donde las marcas pueden posicionar anuncios, interactuar con su publico objetivo y
ofrecer experiencias publicitarias interactivas. Las vallas publicitarias del metaverso
son un tipo de publicidad que crea plataformas tridimensionales utilizando iméagenes
generadas por ordenador (CGI) (Jakma,2022). Por ejemplo, Coca-Cola ha creado una
valla publicitaria virtual en el metaverso, que permite a los usuarios interactuar con los
anuncios y obtener cupones de descuento. Este enfoque no solo aumenta el atractivo de

los anuncios, sino que también promueve una mayor participacion de los usuarios.

3.5 Portavoz virtual del metaverso

Debido a que los portavoces interactuan con los medios de comunicacion para hacer
llegar al publico la informacion privilegiada, es que una técnica de marketing para
muchas empresas. Como los portavoces representan a toda la empresa ante la prensa
publica, al desempeniar este papel se estan convirtiendo en la cara de la empresa. Como
rostro y voz de su imagen, un portavoz es el vigilante de la posicion de su imagen
(Guillen 2020).

Estos portavoces virtuales pueden utilizarse para publicitar las campafias de una
empresa en reuniones, conferencias virtuales o simplemente pueden comunicarse y
responder a las preguntas de los clientes en reuniones organizadas en las tiendas

virtuales. Debido a su forma rentable de gestionar la comunicacién entre terceros y
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clientes, cada vez mdas se estan convirtiendo en una mina de oro del marketing
metaverso. Se pueden controlar por completo, pueden aparecer en varios lugares a la
vez y, lo més importante, nunca envejecen ni mueren. A largo plazo, trabajar con ellos

es menos costoso que hacerlo con humanos (Smartosc 2022.).
3.6 Crear comunidad a través del marketing metaverso

La creaciéon de comunidades es una de las estrategias de marketing metaverso mas
eficaces. Debido a que el metaverso ofrece un espacio basicamente ilimitado para
reunirse con los amigos, y por lo tanto no es dificil imaginar la creaciéon de una
comunidad virtual completa. Las personas dentro de la comunidad se consideran un
grupo leal que siempre estd interesado en las Gltimas actualizaciones y pretende apoyar
a la marca con sus acciones, lo que significa que son el publico objetivo mas facil de
convertir. Muchas marcas se han bastado para dar el primer paso hacia la formacion de
una comunidad abriendo grupos sociales, paginas y otras tacticas de marketing, pero si
no consiguen mantener el compromiso con la comunidad, se perdera el sentido de la
misma.

En el mundo del metaverso, con el objetivo de tener realmente una comunidad bien
establecida y leal, la estrategia de marketing metaverso debe garantizar que su marca
se mantiene conectada y hace que la marca realmente forme parte de los miembros de
la comunidad.

El conglomerado de entretenimiento Warner Bros. Pictures se asocid con la plataforma
de juegos en linea Roblox para organizar una fiesta inmersiva para su estreno del verano
de 2021, In the Heights. (Cao, 2023) Se invita a los visitantes al emblematico barrio de
Washington Heights de la pelicula. En el metaverso, pueden pasar el rato en el set de
rodaje, pintar murales, aprender a bailar con el coredgrafo de la pelicula, jugar y mucho
mas. Los fans de todas las peliculas se reunen en esta fiesta para interactuar entre si,
como en un cineclub, pero Warner Bros. Pictures ofrece un evento virtual mas atractivo.
La estrategia de marketing del metaverso, con la ayuda de Roblox, consiguid crear una

comunidad cinematografica en torno a la marca y dar a conocer la pelicula.
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Capitulo 4. Impacto del metaverso en el
marketing

4.1 Cambios en el ecosistema

Los productos, las personas y el punto de venta son elementos fundamentales que deben
tenerse en cuenta en el ecosistema del marketing.

En la era del marketing digital, por ejemplo, Tiktok ya se han traido los nuevos habitos
de consumo sobre todo para la generacion Z, es un nuevo buscador para ellos. Sin
embargo, en la era del metaverso, las personas, los productos y el punto de venta
volveran a reconstruirse.

En cuanto al elemento de la Persona, ademas del usuario real, también se considera un
usuario digital en el mundo virtual. Este modelo de marketing que se enfoca en los
nuevos objetos de marketing se conoce como el modelo D2A (Direct-to-Avatar)
(L1,2022).

En lo que respecta a los productos, es decir, los bienes del mundo, se pueden visualizar
a través de la blockchain, es decir, mediante NFT(L1,2022).

Para el punto de venta, también se reconfiguraran los centros comerciales en linea y las
salas de exposicion fuera de linea (L1,2022).

El metaverso en el marketing ahora cuenta con 3 escenarios principales para los
usuarios: los juegos, las transacciones sociales y NFT (incluidos los coleccionables
digitales, los bienes inmuebles virtuales, etc.), asi como los escenarios de trabajo, como
los escenarios de reuniones virtuales, y los escenarios de entretenimiento, como los
escenarios de espectaculos virtuales, que pueden introducirse en el marketing para
ofrecer a las marcas nuevas oportunidades para que las marcas interactien

profundamente con los usuarios.
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4.1.1 Cambio del punto de venta

En la perspectiva tradicional, el punto de venta se refiere tanto a un concepto geografico
como a un concepto espacial. (Zhang & Huang, 2022). Sin embargo, en el contexto de
la aplicacion de puntos de venta en el metaverso, las empresas prefieren las plataformas
sociales y de juegos mas conocidas. Debido a la gran cantidad de usuarios que ya se
congregan en estas plataformas, estas se convierten facilmente en destinos populares y,
por lo tanto, son lugares ideales para las estrategias de marketing de marca.

Por ejemplo, en mayo de 2021, GUCCI construy6 una zona de marca en Roblox, una
de las plataformas mas activas para los jugadores, que GUCCI utiliz6 para atraer a los
usuarios de Roblox interesados en la moda. En el area de exhibicion, llena de elementos
de la marca, los jugadores pueden probarse ropa virtual de la marca.

El metaverso es el entorno adecuado para el crecimiento de los mundos virtuales, y las
plataformas con el contenido cultural del metaverso son libres y estan abiertas a
productores creativos y marcas. El espacio publico del metaverso lo construyen los
propios usuarios eligiendo el sitio, votando la aprobacion y coleccionar fondos.
Podemos ver en la figura siguiente figura, que podemos ver el proceso de formar el

punto de venta de Decentraland. (Zhang & Huang, 2022)
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Fuente: Zhang & Huang, 2022

4.1.2 Cambio de las personas

En la era del Metaverso, las tecnologias se fusionan con las personas. En este mundo
virtual, los usuarios pueden socializar y jugar a través de avatares, e incluso trabajar
utilizando avatares en el mundo virtual. En este entorno virtual, las necesidades pueden
ser similares a las que experimentamos en el mundo real. En el mundo real, las
personas expresan su individualidad mediante diferentes ropas. Por eso, las marcas de
ropa y deportes estan aprovechando la moda digital para que los avatares de los usuarios

puedan expresarse. (L1,2022).
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4.1.3 Cambio de los productos

En primer lugar, se estd cambiando la experiencia. En el metaverso esta redefiniendo la
experiencia del usuario a través de la realidad aumentada y la realidad virtual. A través
de la realidad virtual y la realidad aumentada, los usuarios pueden comprender y utilizar
mejor los bienes y servicios que ofrecen las marcas. Por ejemplo, La realidad virtual,
la realidad aumentada y la realidad mixta ofrecen a los usuarios nuevas experiencias,
proporciona las nuevas formas de mostrar sus productos (L1,2022).

La tecnologia de RV genera imagenes en 3D, campos sonoros espaciales y proporciona
a los usuarios una experiencia sensorial inmersiva que les hace sentir como si estuvieran
en la realidad. Volvo Cars utiliza aplicaciones de RV para que los usuarios puedan
probar su modelo en un mundo virtual en 3D. L'Oréal ha desarrollado aplicaciones de
realidad aumentada (Makeup Magic Mirror y Hair Master) que permiten a los usuarios
probar sus productos de maquillaje y peluqueria a través de la camara frontal de sus
teléfonos moviles y ver los resultados en tiempo real. ABB ha desarrollado su propio
sistema ABB Ability utilizando Unity y HoloLens 2. Esto permite a los usuarios obtener
una inmersa experiencia a los usuarios.

La reconstruccion de las funciones de los bienes en el mundo virtual también abrird un
mercado mas amplio para las marcas famosas. Por ejemplo, Los vestidos virtuales de
D&G se subastan a través de la plataforma digital de obras de arte UNXD, y sélo se
pone a la venta un juego de cada estilo. El propietario recibe una copia fisica del mismo
modelo en una tienda offline y tiene derecho automéaticamente a participar en los
eventos de la marca. Los vestidos virtuales de D&G no solo se pueden coleccionar,

también los puede llevar el avatar del usuario.
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4.1.4 Cuatro elementos del metaverso

® Avatares

Como hemos mencionado anteriormente, el marketing en el metaverso ha evolucionado
de los usuarios reales a los avatares digitales y futuros ciborgs. Los avatares del
metaverso permiten a los usuarios pueda crear representaciones digitales de si mismos
en los espacios virtuales del metaverso para interactuar con sus entornos, objetos y otros
avatares (L1, 2022). La transformacion de los avatares digitales de usuarios reales ahora
es una realidad en el metaverso de los juegos, las redes sociales y el entretenimiento.
Con un avatar con el que el usuario se haya identificado, estara listo para explorar los
nuevos mundos que el metaverso le ofrece. Los avatares pueden moverse por las
plataformas sin problemas. En su iteracion inicial, los avatares podian teletransportarse
entre mundos virtuales (Mourtzis et al. 2022).

Vamos a ver un ejemplo interesante de la marca de restaurantes Wendy's y veremos
cémo las marcas pueden relacionarse directamente con los usuarios a través de su
propio avatar. La cadena de hamburgueserias Wendy's ha visto la oportunidad de la
popularidad de Fortnite entre los adolescentes. A diferencia de la mayoria de las marcas
que se anuncian directamente en el juego, Wendy's queria encontrar un enfoque de
marketing mas eficaz y diferente. Wendy's encontrd inspiracion en Food Fight, que
enfrentaba al "Team Burger’ contra el "Team Pizza” lanzado por Fortnite. En este juego,
los seguidores de dos restaurantes - equipos de hamburguesas o pizzas. Debido a que
Wendy's es conocida en el mundo real por sus hamburguesas de carne fresca de vacuno,
y descubrid que en el mundo del juego los restaurantes hamburguesa guardan su carne
en el congelador. Por lo tanto, con el objetivo de mostrar su desaprobacion de la carne
congelada para hamburguesas, Wendy's crea un avatar con la imagen de la adolescente
de su logotipo, y sorprendentemente se une al de las pizzas. En lugar de intentar vencer
a los otros jugadores, la adolescente avatar envuelta en un pafuelo y con un bate en la
mano busca y destruye los frigorificos y congeladores que encuentra. Poco a poco,

llamo la atencioén de otros jugadores, que siguieron uniéndose a la accidon de romper
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frigorificos, afectando incluso a la jugabilidad del juego.

Wendy's involucré directamente en el juego a su propio avatar de marca y cred la
iconica accion de "romper la nevera", que no sélo integrd a la comunidad de jugadores,
sino que también hizo mas popular el concepto de la marca "la carne nunca se congela"
entre los muchos jugadores del juego. El concepto de "la carne nunca se congela" se ha
extendido entre los numerosos jugadores del juego. (Inesm, 2022)

® Augmentation

Como hemos mencionado anteriormente, el metaverso es un portador de valor, y su
principal propdsito es permitir la transicion de valor. Blockchain y las NFT basadas en
blockchain permiten la confirmacion, autenticacion, registro y rastreo del valor, y la
interoperabilidad e interoperabilidad del metaverso garantiza que el valor pueda fluir
entre plataformas e incluso entre lo virtual y lo real.

Mejorar la experiencia del usuario y potenciar su valor puede abreviarse en aumentar
su potenciacion. En el marketing del metaverso, las empresas y las marcas utilizan la
potenciacion aumentada para permitir a los usuarios crear valor. Este proceso tiene
lugar en dos direcciones: de lo real a lo virtual y de lo virtual a lo real.

La tecnologia de RV y la NFT permiten a las empresas y marcas mejorar la experiencia
del usuario de lo real a lo virtual y capacitar a los usuarios para crear valor virtual,
mientras que la tecnologia de RA y el metaverso industrial permiten a las empresas y
marcas potenciar a los usuarios de lo virtual a lo real y capacitar a los usuarios para
crear valor real (Li, 2022).

® Always on

En el mundo del metaverso, las empresas y las marcas necesitan construir escenarios
interactivos inmersivos y a tiempo completo para atraer, influir, convertir y retener a
los usuarios.

En todo momento, las marcas logran su propdsito de llegar eficazmente a los usuarios,
reforzar su motivacion de compra y convertirlos efectivamente manteniendo una

interaccion continua y en tiempo real con ellos. En la era del marketing digital, la
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interaccion a tiempo completo con los usuarios se lleva a cabo a través de plataformas
interactivas a tiempo completo y actividades interactivas a tiempo completo (Li, 2022).
® Alliance

La comunidad de creativos, artistas y otros creadores activos en el metaverso no solo
son el objetivo del marketing de la marca, sino también sus colaboradores. Al
desarrollar un programa de marketing del metaverso, la marca no necesariamente ocupa
el papel dominante en términos de generacion de contenidos, creacion de valor y disefio
de experiencias, sino que también puede ser un participante y colaborador en este
ecosistema creativo (Li, 2022). Eso es la razon porque la marca Nike ha adquirido el
estudio de disefio virtual RTFKT, abriendo asi el acceso a la comunidad de disefiadores

de la plataforma RTFKT (Aguilar, 2021).

4.1.5 El sistema economico de Metaverso en el marketing

La economia del marketing digital se basa principalmente en la economia real. Sin
embargo, el Metaverso tiene su propio sistema econdmico, que es un sistema
descentralizado y mas transparente (Chen& Cheng, 2022). Podemos ver en la figura 5

y la figura 6, que muestra el sistema del mundo real y del mundo de metaverso.
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A nivel macro, la economia real consiste en dos ciclos: el ciclo interno, el ciclo externo.
El ciclo interno se refiere a las actividades de produccion y asignacion de bienes finales
y factores de produccion dentro del pais. Y el ciclo externo, significa la importacion y
exportacion, es decir, la relacion con los extranjeros. El ciclo de la economia del
metaverso funciona en tres ciclos: es decir, un ciclo virtual-real mas. A nivel micro, el
usuario es el sujeto mas importante de la actividad econémica, actuando a la vez como
demandante y como productor de contenidos generados por el usuario. En el metaverso,
la demanda del mercado se basa en el valor de uso y la escasez de bienes, y la oferta
del mercado estd impulsada por una combinacién de motivos econémicos y no
econémicos. El buen funcionamiento de la economia metaverso depende de los
derechos de propiedad y de los sistemas monetarios, y la tecnologia blockchain se esta
convirtiendo cada vez mas en la base de ambos sistemas (Chen& Cheng, 2022).

Este sistema de economia podemos analizar desde de cinco perspectivas: Los productos
virtuales, el sistema de seguridad, el mercado de negociacion, las monedas digitales y
Produccion y suministro en el metaverso.

A). Los productos virtuales

La existencia de demanda y oferta es la condicion bésica para la creacion de un ciclo
econdmico. La demanda y el consumo tienen motivo para satisfacer las demandas de
los hogares para aumentar su nivel de utilidad, mientras que la oferta y la produccion
son funciones de la rentabilidad u otros fines. El metaverso es un mundo virtual, y los
bienes que circulan y se asignan en el ciclo econdmico son también bienes virtuales. En
el mundo real, el valor de una mercancia viene determinado por una combinacion de
dos factores. un valor de uso y poder utilizarse para satisfacer las necesidades de los
clientes. (Chen& Cheng, 2022).

Consideran que el valor de uso de los bienes virtuales consta de tres aspectos: valores
funcionales, hedonicos y sociales. (Lehdonvirta& Castronova, 2014). Aunque los
bienes virtuales son virtuales, existen muchos valores funcionales que no se pueden

ignorar. los usuarios pueden adquirir determinados bienes virtuales para obtener
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informacion, realizar prestaciones o completar ciertas actividades en el mundo virtual,
y usos como ¢éstos tienen un valor funcional (Lehdonvirta& Castronova, 2014). De
todos los usos funcionales, ayudar a los usuarios a atraer la atencion de los demas es
mas importante. La atencion de los usuarios es un recurso escaso. (Bachmann&
Siegert,2021). La compra de un producto comienza con el conocimiento de la funcion
de producto. Si el producto no llama la atencidn, no hay nada que seguir. Sin embargo,
la capacidad de atencidén de las personas es limitada, por lo que las empresas se
preocupan por atraer con éxito esta atencion limitada. En el metaverso, las zonas
virtuales pueden influir en gran medida en las convicciones de la gente. (Chen& Cheng,
2022).

A diferencia del valor funcional, que hace hincapié en la "utilidad", el valor hedénico
hace hincapié en la "placer". Por ejemplo, los edificios de Minecraft creados por los
propios usuarios no estdn pensados para ser habitados, ni proporcionan ningin uso
realista, pero se hace sentir admiracion y contento. (Chen& Cheng, 2022).

Si los valores funcionales y hedonicos tienen que ver con la compra de cosas para uno
mismo, los valores sociales tienen que ver con la compra de cosas para los demas.
Debido a que el espacio virtual con libertad de acceso, el metaverso ofrece en gran
medida un mejor lugar para que la gente se exhiba. En este mundo, los articulos vistosos
pueden funcionar mejor que en el mundo real cuando cumplen su funcién de lucimiento.
(Chen& Cheng, 2022).

B). Mecanismo de seguridad

Los productos digitales creados por los usuarios solo pueden convertirse en activos
digitales de los usuarios a través de la garantia proporcionada por el mecanismo de
seguridad del metaverso. El derecho de propiedad sobre estos activos digitales sirve de
apoyo de las transacciones digitales subsiguientes. Incluso los productos fisicos corren
el riesgo de pirateria, y los productos digitales, mas faciles de copiar, tienen problemas
de derechos de autor.

En un metaverso basado en blockchain, las transacciones pueden llevarse a cabo de
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igual a igual, y la propiedad de la NFT correspondiente a un elemento cambia una vez
finalizada la transaccion. En lugar de almacenarse en un servidor centralizado, el
resultado correspondiente se difundiria a toda la red y se depositaria en la blockchain,
cuyas caracteristicas garantizarian que este resultado fuera dificil de manipular y de
violar. En otras palabras, este metaverso también puede lograr una sélida proteccion de
los derechos de propiedad mediante un sistema de transacciones igualmente
descentralizado. (Chen& Cheng, 2022). Es decir, el mecanismo de seguridad del
metaverso se basa en la tecnologia blockchain para lograrlo, y esta tecnologia puede
garantizar de manera eficaz la seguridad de los derechos de autor de los activos digitales.
La blockchain puede establecer una infraestructura soélida mediante contratos
inteligentes y descentralizacion, permitiendo la incorporacion de cada producto digital
en la cadena para asegurar su singularidad y facilitar la proteccion de los derechos de
autor y la circulacion del producto.

C). El mercado de negociacion

Después de tener el derecho de la propiedad, se puede negociar liberamente en el
mercado. El metaverso actual consiste en un sistema econdmico conectado al mundo
real. El dinero del mundo real va al metaverso y los beneficios se retiran al mundo real.
real. El potencial del metaverso como modelo de ingresos se ha con la entrada de
empresas de lujo. (Dwivedi et al., 2022)

D). Moneda digital

Principalmente hay tres tipos de moneda en el metaverso. En primer lugar, monedas
centralizadas emitidas por plataformas. Los primeros metaversos eran proporcionados
esencialmente por una plataforma o corporacion, y la plataforma que proporcionaba el
servicio actuaba como un gobierno en estos metaversos. En segundo lugar, las
criptomonedas descentralizadas, como Bitcoin y Ether. En tercer lugar, las plataformas
emiten monedas estables, es decir, cada metaverso desarrolla pases separados anclados
a alglin activo estable. Estos tres tipos de monedas se utilizan en el metaverso del mismo

modo que en el mundo real, con sus propias ventajas e inconvenientes. Las monedas
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centralizadas se caracterizan por la comodidad y la eficacia de las transacciones, pero
adolecen de los defectos del no anonimato y la devaluacion inflacionista, mientras que
las criptomonedas tienen las ventajas de ser descentralizadas, andnimas y programables,
pero sus defectos también son evidentes. Por un lado, el valor de las monedas
criptogréaficas es demasiado inestable, lo que dificulta su uso como moneda circulante.
Por otro lado, las criptomonedas son, al menos de momento, muy ineficientes en
términos de transacciones. Tanto el rendimiento como la eficiencia de las transacciones
apenas son adecuados para las transacciones a gran escala. (Chen& Cheng, 2022).

E). Produccién y suministro en el metaverso

En el metaverso, el propio usuario es la unidad primaria de la produccion y el producto
contenido generado por el usuario (su abreviacion en ingles User-Generated Content:
UGC) es el resultado mas importante. Por lo tanto, el contenido y la forma del producto
proporcionado por el usuario, por ejemplo, por el tiempo invertido, pueden ser
dominados por el usuario. Por supuesto, en algunos de los productos CGU mas grande,
es dificil que los usuarios individuales puedan producirlos por si solos, por lo que
necesitan colaborar con otros. La base de esta colaboracion en la produccion es en gran
medida voluntaria, y cada usuario tiene una gran libertad en lo que hace y durante
cuanto tiempo en este proceso de produccion, y no esta dirigido por un administrador
para control, como ocurre en las empresas del mundo real. En este caso, la cantidad y
la calidad de los productos de CGU suministrados en el metaverso dependen en gran
medida de la voluntad de los usuarios de suministrarlos.

En el mundo econdmico real, las empresas de las principales unidades de produccion
estin motivadas por la maximizacion del beneficio en su comportamiento de
produccion En el metaverso, las motivaciones de los usuarios para suministrar
productos CGU son diversas y pueden ser econdémicas o no econdémicas. La llamada
motivacion econdémica es, en resumen, la provision de productos de CGU como medio
para obtener beneficios. Con esta motivacion, los usuarios se comportaran de forma

muy parecida a una empresa que busca el maximo beneficio, considerando los costes
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de produccion frente a los posibles beneficios de la produccion. Con esta motivacion,
la produccion puede no ser la opcidon Optima para los usuarios, ya que un proceso de
produccion demasiado elaborado puede no ser econémico desde el punto de vista de
los costes y los ingresos.

Los motivos no econdémicos son aquellos que no utilizan el suministro de productos de
CGU como medio para obtener beneficios, sino para satisfacer algun otro proposito.

Vamos a ver algunos diferentes modelos del comercio dentro del mundo de metaverso.

Modelo de comercio directo de productos CGU

El primer modelo permite el comercio directo de productos CGU, es decir, un mercado
de productos CGU en el que los usuarios pueden comprar productos CGU creados por
otros usuarios, a menudo en una moneda que puede intercambiarse directa o
indirectamente con la riqueza de la economia real. Por ejemplo, Second Life ha
adoptado esta opcion, permitiendo a los usuarios comerciar en el juego. La ventaja de
este modelo es que incentiva a los usuarios con motivaciones econdémicas a crear mas
productos CGU y fomenta la actividad comercial en el mundo virtual debido a la
relacion directamente con dinero real, pero la desventaja es que perjudica el entusiasmo

de los creadores sin motivaciones economicas. (Chen&Cheng, 2022)

Modelo de comercio indirecto para productos UGC
El segundo modelo consiste en proporcionar un canal para que se muestren los
productos UGC, resulta que los creadores puedan cobrar de otros canales, es una forma

indirecta de ganar dinero. (Chen&Cheng, 2022)

Modelo de plataforma
En cuento de la plataforma, representado por Roblox, es un operador del proyecto s6lo
proporciona la plataforma y todos los contenidos son creados por los propios usuarios

como productos UGC, y los usuarios tienen el poder de decidir el modelo de beneficios,
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etc. Sin embargo, todos los productos UGC de los usuarios estan separados entre si. En
Roblox, un producto UGC es un juego separado, Roblox so6lo los presenta, es la gente
la que decide quién juega a qué juego. Con esta manera, Los creadores estdn muy
motivados para mejorar sus productos y conseguir mas popularidad, tanto si crean para
obtener beneficios econdémicos como si no. Y con sus esfuerzos contribuyen al éxito de

Roblox. (Chen&Cheng, 2022)

Modelo NFT cash-in

El otro modelo es el de cobro de NFT. En un metaverso basado en blockchain, los
usuarios pueden crear productos UGC y luego comerciar con ellos como productos NFT.
Este comercio se puede hacer a través de diferentes plataformas, por lo que es muy facil
para los usuarios obtener beneficios de sus creaciones. Podemos observar este modelo
es muy similar al de Second Life, con la diferencia de que Second Life utiliza un sistema
centralizado para las transacciones, mientras que el metaverso basado en cadenas de

bloques permite transacciones mas eficaces. (Chen&Cheng, 2022).

4.2 La audiencia es mas activa del metaverso

Una encuesta realizada en Estados Unidos en marzo de 2022 reveld que el 36% de los
adultos en linea estan interesados en utilizar el metaverso, y el 12% de ellos declaran
estar muy interesados. En general, los hombres eran mas propensos que las mujeres a
estar interesados en utilizar el metaverso; solo el 7% de las mujeres dice que estar muy
interesadas y exactamente la mitad dice no tener ningun interés (Clement,2023).

Debido a que la nueva generacion ha nacido en las tecnologias antes, éste es el publico
al que deben dirigirse las empresas para comercializar sus productos y servicios en las
plataformas virtuales del metaverso. Estos individuos ya tienen una idea clara de lo que
son las plataformas virtuales. Por lo tanto, una empresa del metaverso se dirigiria

principalmente a los millennials y a los miembros de la Generacion Z. Esto se debe al
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hecho de que los individuos con edades comprendidas entre los 35 y los 15 afios son
mas propensos a pasar la mayor parte de su tiempo en linea en universos virtuales

(Gupta 2023).

4.3 Marketing para la Generacion Z y el surgimiento del consumo de

simbolo

Segun la definicion: Generacion silenciosa: nacidos entre 1922 y 1945; Baby Boomers:
nacidos entre 1946 y mediados de los 60; Generacion X: nacidos desde mediados de
los 60 a principios de los 80; Generacion Y: nacidos desde mediados de los 80 hasta
principios de los 90; Generacion Z: nacidos desde mediados de los 90 hasta el 2009.

(Olivares Gonzalez, 2016)

La mayoria de estas personas han estado en contacto con Internet y lo utilizan desde
que nacieron, y son los "aborigenes" del mundo de Internet. Segun Wikipedia, Se estima
que las personas de la generacion Z corresponden al 23,7 % de la poblacion mundial.!
Seglin la Instituto Nacional de Estadistica de Espafia, que consiste en una 15% en toda

poblacion de Espana.

En Espana, el 67% de los jovenes entre 18 y 24 afios cree que pasa demasiado tiempo
en internet; con lo que es consciente del excesivo uso que realiza de las conexiones
online?. Para la Generacion Z, el mundo ya no esta completo sin los teléfonos moviles
e Internet, ya que utilizan Internet para socializar, comprar, viajar, comer, entretenerse
e incluso trabajar a distancia desde casa. Esto ha convertido su espacio vital en una

parte indivisible de la vida de la Generacion Z.

1 https://es.wikipedia.org/wiki/Generaci%C3%B3n_Z
2 https://www.elpublicista.es/mundo-online/redes-sociales-usa-generacion-z-cuanto-tiempo-pasa-internet
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Figura 7 Rango de edad
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Fuente: Elaboracion propia a partir de Instituto Nacional de Estadistica Poblacion residente por edad

Consumo de simbolo

LA qué se refiere el consumo de simbolo, y que es el simbolo?

En libro de Jean Baudrillard, La sociedad de consumo, sostiene que el consumo de
productos por parte de la gente es esencialmente un consumo de los significados
simbolicos que conllevan las sustancias. La teoria del consumo simbolico de
Baudrillard sostiene que no es la sustancia lo que la gente consume, sino el significado
simbolico que hay detréas de la sustancia. A diferencia del consumismo, que se centra
en el consumo de materia, el consumo simbdlico pasa del nivel material al espiritual.

(Li,2022).

Para decir en una forma mas sencilla, es el valor en virtud del cual los consumidores
pueden distinguirse de los demds y expresar su propia particularidad. la busqueda del
valor simbdlico de los objetos tiene su origen en la naturaleza social de los seres

humanos, que buscan ser diferentes o incluso superiores a los demads, o mas bien, es el
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sentido del estatus lo que domina a las personas para perseguir o consumir valor

simbolico.

Los usuarios pueden tener una experiencia simbolica que ni siquiera depende de lo que
realmente existe en la realidad o no. Por ejemplo, Mickey Mouse en Disneyland son
personajes de ficcidn, pero representan la inocencia y la belleza, y nos gustaria creer
que son reales, y tenemos ganas de comparar los productos periféricos ya que esos

personajes que son nuestros amigos de la infancia y compaiieros de juegos.

NFT empieza a entrar en el mercado el dia ya que muchos NFT posee un valor
simbdlico subyacente desde del momento, vamos a ver las NFT mds caro del mundo en

la siguiente tabla.
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Tabla 6 Los NFT mas caros del mundo
Nombre de NFT El precio Descripcion
1.The Merge 86,7 millones de euros Obra de un artista anéonimo llamado Pak, quien ha vinculado

token y el arte para crear una obra de escala global. Es la
primera obra de NFT en el metaverso que estd poseer por un
grupo de personas en lugar de una sola, dividiendo la

propiedad de NFT. (Li, 2022)

2. The First 5000 Days 65,5 millones de euros Beeple, Un artista ha creado una obra de arte durante 13 afios,

produciendo una imagen cada dia sin interrupcion

3. Clock 49,8 millones de euros Esta es una obra creada por el artista anéonimo Pak y Julian

Assange, la cual forma parte de su coleccion "Censored".

4. Human One: 27,3 millones de euros El artista Beeple ha creado una video escultura en 3D.

5.CryptoPunk  #5822: | 22,4 millones de euros CryptoPunk #5822 es una obra que forma parte de una serie

22,4 millones de euros de 10,000 avatares digitales.

Fuente: Elaboracion propia desde Garrote, 2023
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Figura 8 The Merge

Fuente: Foto de twitter

Figura 9 The First 5,000 Days

Fuente: Foto de twitter
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Figura 10 Clock
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Fuente: Foto de twitter

Figura 11 Human One
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Fuente: Foto de twitter
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Fuente: Foto de Wikipedia

Es curioso por qué estos NFT han alcanzado precios tan elevados cuando la primera
vista que veamos las fotos, no parece nada muy atractiva. Al profundizar, podemos

identificar varias razones pueden ser siguientes:

® [os valores subyacentes, por ejemplo, "espiritu punk" de CryotoPunk, que refleja

el espiritu de los primeros movimientos de descentracion de blokchain. (Li,2022)

® La influencia de la comunidad desempena un papel importante en el nuevo valor
comercial. Los avatares criptograficos se han convertido en objetos de coleccion
para los lideres criptograficos, Vloggers y otros entusiastas, y colgarlos en las
plataformas de medios sociales es un simbolo de estatus que aumenta su influencia

en la comunidad y la industria.

Sin embargo, es importante destacar que muchas empresas famosas por sus marcas
también han ingresado en el mundo de los NFT. A continuacion, veremos algunos casos

destacados.
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En 2021, la marca de ropa D&G puso el consumo simbolico en el punto de mira de la
industria con el lanzamiento de su NFT de moda digital que podemos ver en la figura
13. Disefiada por disefiadores de D&G, esta NFT incendié el mundo de la moda con la

moda digital. (Santiago & Santiago, 2022)

Figura 13 NFT de D&G

Fuente: Santiago, F. R., & Santiago, F. R. (2022, 13 diciembre)
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Fuente: Onchain Summer

La coleccidon del NFT de coca cola La coleccion NFT abarca obras de arte iconicas con

nuevos trabajos de talentos emergentes.

Figura 15 NFT de NIKE

Fuente: opensea.io

Podemos observar Nike también ha lanzado su propio NFT, y estas marcas han lanzado

sus propios NFTs por diversas razones.
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® Debido a que la NFT tiene tecnologia blockchain y es un tema popular, la NFT

puede proporcionar a las marcas nuevas ideas, las marcas pueden utilizar la NFT
para comercializar de nuevas formas, y los productos pueden unirse al debate sobre

la NFT, obtener mas atencion y convertirse en el centro de enfoque.

A diferencia de los productos fisicos, NFT tiene las caracteristicas de escasez e
indivisibilidad, sus contenidos u obras de arte obtengan una tarjeta de
identificacion digital con una identidad Uinica mediante la tecnologia de blockchain,
y sus creadores pueden decidir el nimero de una determinada obra por si mismos,
y toda la circulacion y transaccion queda completamente registrado a través de la
blockchain, y los datos son abiertos y transparentes, lo que puede proteger al

creador asi como impone restricciones a los titulares de las NFTs.

Efecto de fidelizacion de clientes, es decir, los clientes estan dispuestos para sus
productos. Puede llevar una satisfacciéon emocional a sus clientes fidelizados, los

valores son de las marcas, no solo el NFT. (L1,2022).
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4.3 Evolucion del Marketing: La transicion del Marketing 1.0 al 5.0

Tabla 7 Evolucion del Marketing

Marketing 2.0

Marketing 3.0 Marketing 4.0

Marketing 1.0 Marketing 5.0
Afo 1950 1960-1970 2000 2010 2020
Enfoque Producto Consumidor Emociones o Predicciény Comporta-
Valores Anticipacién miento,
actitud, valor,
propuesta
Propésito Vender Satisfacer y Construir un Identificar Tecnologia
retener mundo mejor  tendencias aplicada para
entender el
comporta-
miento
humano
Dimensién Unidireccional Bidireccional Multi Omni Omni
direccional direccional direccional
Fuerza Revolucion Tecnologias Nueva Erade  BigData Inteligencia
Propulsora Industrial dela la Tecnologia Artificial,
Informacion Robdtica, Big
Data
Conexién Sin conexién Informaciony  Conocimiento  Inteligencia Branding
personas Emocional, los
5 sentidos

Fuente: Adaptado de Kotler, P., Setiawan, 1., & Kartajaya, H. (2021). Marketing 5.0. Technology for Humanity.

Nueva Jersey: Editorial Wiley

Podemos ver en la tabla 7. El marketing 1.0 hasta 5.0 se refiere a las diferentes etapas
de Marketing, podemos saber en la primera etapa, se centra a los productos, como las
calidades y las funciones de los propios productos, sino presta mucha atencion a la
necesidad del consumidor. En esta etapa, la publicidad se basa principalmente en medio

tradicional, como la television y la radio.

En la segunda etapa, las empresas empiezan presta atencion a los consumidores, quiere
satisfacer las necesidades de los consumidores a través del uso de herramientas digitales

y de la comunicacion bidireccional tales como redes sociales.

En la tercera etapa, es una estrategia que se centra los calores y las emociones del
consumidor, no solamente para satisfacer sus necesidades, es un paso mas adelante, en

el cual, quiere crear una relacion a largo plazo y mas firme entre sus marcas y los
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consumidores.: El marketing 3.0 cree que los consumidores son seres humanos
integrales, y que todas sus necesidades y deseos deben ser siempre atendidos. Por lo
tanto, el marketing 3.0 complementa el marketing emocional con uno espiritual.

(Kotler& Kartajaya,2021)

En la cuarta etapa, es una estrategia que centra el uso de avances tecnologias digitales,

tales como Big data, que puede predicar y anticipar las tendencias.

En la quita etapa, es una estrategia que se puede crear una experiencia de marca

significativas mediante la integracion emergentes.

Como la evolucidén de la civilizacion a lo largo de mundo, los enfoques de diferentes
de las diferentes etapas de Marketing, la aparicion de Metaverso es un desarrollo natural
para satisfacer las nuevas necesidades en el Marketing. El metaverso es la evolucion
natural de Internet en el que las personas, en lugar de relacionarse con otras personas
mediante textos, fotografias o videos en redes sociales, mediante llamadas por Skype
que se visualizan en pantallas o audios de WhatsApp que se escuchan en un movil,
pasan a hacerlo del modo mas cercano posible al de la vida real. (Pagola, 2022). Ya que
con el metaverso llega al menos el marketing 3.0, donde se fusiona el dato con el
resultado, asi que puede ofrecer marketing basado en experiencias totalmente
inmersivas, y se puede establecer su marca con la relacion con los consumidores, y los

usuarios que actuar tanto como creadores como los consumidores.

Las empresas deben aprovechar la tecnologia para afiadir valor a sus procesos
empresariales. Las herramientas tecnologicas también ayudan a fomentar la innovacion
y, con los mercados dindmicos y el panorama empresarial en rapida evolucion, las
empresas tienen una gran oportunidad de utilizar el metaverso, que transformara todos

los sectores. (Dwivedi et al., 2022)
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Capitulo 5. Casos reales en los que
aplican de nuevas tecnologias e
introduccion de metaverso, un analisis
de DAFO y un analisis de diferencia hay
entre digital tradicional y metaverso.

En las secciones anteriores, hemos mencionados varios casos como Nike, Coca cola etc
que han aplicado en el mundo del Metaverso. Sin embargo, numerosas empresas ya se
han participado en la tendencia. Analizaremos profundamente tres casos destacados: el
grupo Inditex, Hyundai Motor y Gucci. Después de ver estos casos, proponemos

realizar un analisis DAFO para obtener una vision mas completa.
S.1Inditex

La empresa Inditex también ha participado a mundo de Metaverso. En el primer
paso, Zara ha lanzado su nueva coleccion dirigido a avatares de los usuarios del
Metaverso Zepeto conjunto con la marca textil asiatica. Zepeto es una plataforma
desarrollada por la empresa surcoreana Naver disefiada para ser un mundo virtual donde
los usuarios puedan crear sus avatares (Merodio, 2023b). Al introducir el Metaverso,
podemos observar que el grupo Inditex se adapta a las tendencias digitales con el
objetivo de ser una de las primeras empresas en ingresar a este nuevo espacio (Véliz,

2021).
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Figura 16 La primera coleccion en solitario de Zara en el metaverso. (Cortesia)

v

Fuente: Merodio, 2023b

Posteriormente, Zara ha empezado a crear un nombre de 'Lime Glam', que es su primera
coleccidn en solitario, que permite los clientes de Zara vivir una experiencia fashionista

Unica y diferente con la moda real y moda virtual. (Mata, P, 2022)

Figura 17 Avatares de la meta coleccion Lime Glam de Zara

Fuente: La vanguardia
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A continuacion, Inditex lleva Pull&Bear al metaverso, ya que los usuarios se puede
utilizar las gafas de realidad virtual “Meta Quest 2”, para tener una experiencia

inmersiva donde presentaba las marcas desde probadores virtuales a juegos.

Asimismo, los usuarios pueden tener acceso con la posibilidad de generar sus avatares

a través de la plataforma “Ready Player Me” y vestir con la ropa virtual. (Alonso, s. f.)

Con esa forma, Pull&Bear ha digitalizacion 6 looks para orientar a la generacion Z, y

también ha lanzado 2 juegos juntos a Facebook e Instagram (Alonso, s. f.)

Mas adelante, con los elementos "Manga, pintura barroca, 3D, pixeles y el brillo de los
afios 40", Zara ha creado Valentine's Tale, que es una de sus capsulas mas rompedoras
hasta la fecha. Estd compuesta por 22 piezas en el cual hay fisicas y virtuales, hay unas

botas preciosas. (Ledn, 2023)

Podemos observar hay tres vias principales para que la industria tradicional del sector

textil explore el metaverso:
® (Cooperar con los juegos para lanzar productos de ropa virtuales/de exhibicion;
® Publicar productos digitales virtuales de calzado y confeccion NFT;

® Entrar en la plataforma del metaverso y desarrollar sedes virtuales o salas de

experiencias para mejorar la interaccion con la marca.
5.2 Hyundai Motor

Hyundai ha sido la primera marca automovilistica en invertir en Roblox y crear su
propio espacio virtual, llamado Hyundai Mobility Adventure. Este espacio consta de
varias zonas, como el bosque ecologico, la ciudad de la movilidad del futuro y la plaza

del festival, todo ello en sintonia con nuestra vision global de la movilidad Metaverso

La tecnologia "Digital gemelo", que copia los objetos fisicos y el espacio real en el

mundo digital 3D, consiste en instalar en el espacio virtual 3D una fabrica gemela, igual
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a la fabrica de automéviles del mundo real. Hyundai Motors ha introducido el concepto
de "meta-fabrica" y ha creado diversos escenarios virtuales que se pueden probar en
cualquier momento y lugar, aunque el usuario no esté presente en el lugar de fabricacion.
Unity Software Inc. y Hyundai Motors anunciaron la construcciéon de una "Smart
Factory" en el espacio real, que es la fabrica virtual digital "Meta-Factory", en la
plataforma 3D Metaverso en tiempo real a través del acuerdo comercial estratégico

firmado en el CES 2022 (Kim et al.,2021)

Existe 5 parques tematicos en Hyundai Mobility Adventure. Festival Square: un
campamento base central al que los jugadores regresan tras sus exploraciones, donde
pueden participar en festivales, celebraciones y exhibiciones de vehiculos, mientras

interactuan con otros jugadores.

Future Mobility City: una metrépolis ultramoderna donde los jugadores pueden
experimentar las soluciones de movilidad del futuro de Hyundai Motor y la tecnologia

de pila de combustible de hidrogeno.

Ecoforest: una esfera recreativa que ofrece un estilo de vida minimalista y pausado
gracias a la coexistencia de tecnologias de movilidad respetuosas con el medio

ambiente y fantasias de cuento de hadas.

Racing Park: un parque tematico de carreras donde los jugadores pueden experimentar
las ultimas tecnologias avanzadas de carreras y deportes de motor disponibles a través

de los coches de alto rendimiento de la marca N de Hyundai Motor.

Smart Tech Campus: un centro de investigacion de tecnologia del futuro donde los
usuarios pueden reproducir las experiencias de ingenieros y disefiadores en un entorno

sofisticado.

Los jugadores pueden moverse libremente entre estas cinco zonas virtuales para

experimentar los nuevos productos y las futuras soluciones de movilidad de Hyundai,
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y completar diversas tareas a través de juegos y juegos de rol. (Hyundai Motor Vitalizes

Future Mobility in Roblox Metaverse Space, Hyundai Mobility Adventure, n.d.)

Figura 18 Hyundai Mobility Adventure

Fuente: Hyundai Europa

Figura 19 Plaza del Festival

DE

e Loy Aﬂ—’" / /u:. —e
-_.A-—»v“‘/ab-xé//t-—a-i‘/ﬁ-v" .

Fuente: Hyundai Motor vitalizes future mobility in Roblox Metaverse Space
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Por otro lado, Hyundai Motor Company ha anunciado hoy su entrada en el mercado de

NFT basado en comunidades online en colaboracion con la marca NFT '"Meta Kongz'.

Hyundai Motor es el primer fabricante de automdviles en entrar en el mercado de NFT
con su propia comunidad de NFT, incluyendo el sitio web oficial de Hyundai NFT y
canales en Discord y Twitter. La comunidad Hyundai NFT ofrecerd a sus usuarios la
experiencia de la marca Hyundai en el metaverso compartiendo NFT que muestren sus
soluciones de movilidad. Los canales de Discord y Twitter de Hyundai NFT se abrieron

el 15 de abril de afio 2022.

También, podemos saber hay puntos principales similares para que la industria

tradicional del sector automoévil explore:

® (Cooperar con los juegos para lanzar un espacio virtual de automoévil, llamado

Hyundai Mobility Adventure;

® Publicar productos digitales virtuales Hyundai NFT.

5.3GUCCI

GUCCI es también una de las marcas que exploran activamente el marketing del
metaverso. En 2021, GUCCI lanz6 oficialmente un proyecto exploratorio denominado
GUCCI Vault, que incluye el establecimiento de una comunidad de marca del
metaverso, el disefo y la distribucion de la NFT de la marca, asi como la innovacion

del modelo de marketing para la doble digital. (Li, 2022)

Seglin Alessandro Michelet, director Creativo de GUCCI, este proyecto llevard a
GUCKCI a replantearse el significado de ir de compras y a poner en practica la filosofia
de marca de GUCCI de "mezclar la historia y el presente para contar la historia del
futuro". Siempre ha querido crear un lugar en evolucion donde personas y objetos de

distintas épocas puedan entablar un didlogo imposible para inspirar el futuro, y la
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Boveda GUCCI serd una plataforma para reunir a personas y objetos que aparentemente
no tienen nada en comun, aunando ideas, historias e incluso pensamientos caprichosos
que nada tienen que ver con la moda. Este proyecto de fusion y convergencia da nueva

vida y creatividad a la antigua marca. (Li, 2022)

5.3.1 Hacia los dobles digitales

Como parte del proyecto GUCCI Vault, GUCCI estd explorando activamente modos
interactivos y disefio de experiencias para dobles digitales, que no son espejos del
usuario del mundo real, sino mas bien versiones ideales del yo del usuario, que GUCCI
puede ayudar a transformar de una vaga imaginacion en una realidad realista, gracias a

su gusto por la moda y sus capacidades de disefo.

Para alcanzar este objetivo, GUCCI se ha asociado con Genies, una empresa de disefio
de dobles digitales, para crear una funcion de generacion de dobles digitales en su
aplicacion oficial. Se puede ver en la siguiente figura, los usuarios pueden acceder a la
aplicacion en cualquier momento para crear su propio doble digital y personalizarlo con
mas de una docena de trajes virtuales de GUCCI. Mientras tanto, GUCCI ha lanzado el
espacio GUCCI Villa en Zepeto, una plataforma de juegos de moda del metaverso, que

permite a los usuarios probarse y comprar moda virtual. (Palmieri, 2020)
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Figura 20: La asociacion con Genies para diseiio de dobles digitales
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Fuente: Palmieri, 2020

5.3.2 Augmentacion

GUCCI no so6lo mejora la experiencia del metaverso de sus dobles digitales a través de
la moda digital, sino que también explora activamente como utilizar otras tecnologias

del metaverso para mejorar la experiencia del usuario.

La aplicacion del sitio web oficial de GUCCI ya incorpora una funcién de prueba de
realidad aumentada. Los usuarios pueden elegir las zapatillas de GUCCI en linea y

poner a sus pies con la cdmara del movil para ver como les quedan.

Ademas de mejorar la experiencia del usuario, GUCCI también estd explorando
continuamente el desarrollo de uso de la NFT en el metaverso y cémo crear valor y

potenciar la experiencia del usuario a través de la NFT. (Rosicart et al., 2023)

En 2021, GUCCI ha puesto en marcha una iniciativa denominada GUCCI Virtual 25,

Zapatillas virtuales que pueden llevarse en plataformas del metaverso como los juegos
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de realidad aumentada, Roblox y la plataforma social VR Chat. A diferencia de la
estrategia con precio de lujo de GUCCI fuera de linea, estas zapatillas virtuales de
GUCCT tienen un precio oficial de s6lo 12,99 ddlares. A pesar del precio no esta elevado,

el disefio de las zapatillas es de la obra del famoso disefiador Alessandro Michele.

Alessandro Michele es muy activo en el campo del disefio de NFT y a menudo colabora
con artistas digitales para producir obras de arte de NFT. Se trata de un analisis de como
los NFT de marca pueden dar realmente poder a los usuarios. Un disefio elaborado
unido a un precio aceptable hace que los NFT de marca dejen de ser s6lo una coleccion
para unos pocos coleccionistas y se puede convertir en un equipamiento personalizado

para muchos usuarios. (Li,2022)
5.3.3 Always on-Interaccion a tiempo completo

En 2021, GUCCI cre6 una comunidad de marca temporal en la comunidad de juegos
del metaverso Roblox. El espacio de la marca, llamado GUCCI Garden Archetypes,
estéd lleno de ideas de creatividad y disefio inventivo, en linea con la filosofia de GUCCI
de "mezclar el pasado con el presente para contar las historias del futuro". El espacio
de la marca incluye un patio-galeria donde los jugadores pueden conocer la historia de

GUCCI y probarse prendas de NFT a través de videos y juegos. (Rosicart et al., 2023)
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Figura 21 Garden Archetypes de Gucci - flor (izquierda) / Exposicion virtual del

jardin de Gucci en Roblox (derecha)

Fuente: Rosicart et al., 2023

Para construir una comunidad de marca permanente que interactie con los usuarios en
tiempo real, GUCCI ha adquirido un terreno virtual en The Sandbox. El espacio se
llamard GUCCI Vault, donde los usuarios podran comprar piezas de moda del
metaverso disefiadas por disefiadores de GUCCI y lucirlas en The Sandbox. Segtin The
Sandbox, esto facilitara el didlogo entre la industria de la moda y el metaverso en el

futuro.

5.3.4 Alliance-Co-creacion

Con el objetivo de integrar a disefiadores, clientes de marcas y jugadores en la
comunidad del metaverso para crear una comunidad co-creativa. Ademas de lanzar el
proyecto GUCCI Vault, GUCCI también cre6 la comunidad Vault en el servidor
Discord como plataforma en la que disefiadores y usuarios pueden dialogar y

comunicarse abiertamente y colaborar.

Alessandro Michele describe esta plataforma de colaboracion como un "espacio
creativo experimental" donde la marca explora nuevos mundos con usuarios de diversos
campos. En la actualidad, la comunidad GUCCI cuenta con mas de 6.800 usuarios, con
mas de 10.000 personas conectadas en tiempo real, entre artistas digitales, jugadores,

entusiastas de la moda y fans de la marca GUCCI. (Li,2022)
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También, podemos observar puntos principales similares para el sector de moda:

® Colaborar con la plataforma de juegos Roblox para lanzar un espacio virtual de

Guccil.

® Gucci estd explorando de manera continua el desarrollo del uso de NFT en el

metaverso.

® Construir una comunidad de marca permanente que interactie con los usuarios en

tiempo real.

5.4 Un analisis de DAFO

Ahora vamos a realizar un analisis de Marketing en el Metaverso.
Oportunidad y Fortalezas

® Mayor participacion de los clientes: En el Metaverso, el compromiso del cliente va
es mas profunda de las simples interacciones. Las marcas pueden crear
experiencias digitales inmersivas, eventos y comunidades que atraigan a los
clientes de una forma totalmente nueva. Como hemos mencionado anteriormente,
pueden organizar conciertos virtuales, desfiles de moda o lanzar productos dentro
del plataformas del Metaverso, permitiendo a los clientes interactuar directamente

y en tiempo real con su marca.
® Marketing personalizado

El metaverso proporciona datos y analisis de comportamiento mas profundos sobre
los clientes, incluidas sus preferencias, movimientos e interacciones dentro del
mundo virtual mediante una interaccion mas profunda. Estos datos pueden ayudar
a crear campafias de marketing mas precisas y personalizadas. Ademas, gracias a

la inteligencia artificial y a los avances de las tecnologias, las empresas del
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marketing podran crear avatares digitales de sus clientes, lo que permitira ofrecer

experiencias hiper personalizadas y adaptadas a cada usuario. (Rathore, 2018)

Experiencias de compra inmersivas: El metaverso aporta una nueva dimension a
las compras en linea al afadir profundidad, interaccion y sensacion de "presencia”.
Esto abre oportunidades para que las empresas ofrezcan pruebas virtuales,
exposiciones interactivas y visitas en 3D de entornos comerciales o productos. Un
cliente puede "entrar" virtualmente en una tienda, examinar un producto desde
todos los angulos o "probarse" ropa antes de comprar (Boyd & Lotan,2010). Los
consumidores pueden interactuar y entablar conversacion con las marcas y otros
consumidores en el metaverso. Las experiencias altamente interactivas e
inmersivas del metaverso permitiran a los consumidores vivir la compra como una
gran aventura a través de una experiencia personalizada de su espacio personal.
(Vargo, 2022). Los consumidores compraran una nueva gama de productos
virtuales en el metaverso.También podran comprar los conjuntos de sus avatares y

conseguirlos para ellos mismos (Belk et al., 2022).

Experiencias independientes de la ubicacion: En el Metaverso, las fronteras
geograficas dejan de existir. Como hemos mencionado como su caracteristica de
la liberdad. Esto permite a las empresas llegar a sus clientes e interactuar con ellos
en todo el mundo sin limitaciones fisicas. Las marcas pueden organizar eventos
virtuales, lanzar productos u organizar tiendas virtuales accesibles a cualquier

persona en cualquier lugar del mundo. (Rathore, 2018)

Contenido colaborativo e interactivo: El metaverso permite que los contenidos
generados por los usuarios coexistan con los generados profesionalmente. Las
marcas pueden aprovecharlo para crear campafas de marketing colaborativas en
las que los clientes puedan contribuir, interactuando con la marca y con otros
clientes. Esto fomenta una relacion participativa entre una marca y sus clientes que

puede profundizar la fidelidad a la marca (Bruns, 2006).
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® Marketing sostenible y ético: Los productos o experiencias virtuales en el
Metaverso no requieren ninguna produccion, distribucion o eliminacién fisica.
Esto permite a las marcas la oportunidad obtener una ventaja competitiva

sustancial. (Rathore, 2018)

® [acomunidad de marca mas eficiente: Las comunidades de marca en el metaverso
son otra area critica para los profesionales del marketing. La fidelizacion es crucial
para el éxito a largo plazo de las marcas. El metaverso permitira a los miembros de
la comunidad conectarse mas eficazmente que en los blogs o chats de Internet y
ofrece excelentes herramientas de comunicacion. Ademas, en el metaverso
competiciones en el metaverso pueden organizarse como en la vida real, lo que
ofrece mas opciones a las marcas para relacionarse con sus clientes (Miao et al.,
2022). Por otro lado, utiliza sus herramientas estratégicas, también puede ayudar a
medir y evaluar eficazmente y evaluar eficazmente el rendimiento de las campaias
de marca y proporcionar mejora. La generacion Z son expertos en tecnologia y son

los primeros en participar en el metaverso debido a su entusiasmo por los juegos.

® Aumentar el ingreso: El metaverso también ofrecerd la oportunidad de
promocionar su oferta. Las vallas publicitarias digitales utilizadas por las marcas
desde el inicio de Second Life en 2003 y seran utiles para aumentar el
conocimiento de marca de las marcas en el metaverso. Las marcas también han
lanzado colecciones de NFT, como las prendas virtuales de Adidas (Gautam, 2022),
para monetizarse en el metaverso y proporcionar otra fuente de ingresos (Chohan

& Paschen, 2021).
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Debilidad y amenazas

Hemos mencionado una serie oportunidades y fortalezas de Metaverso, sin embargo,

también existe una serie de limitaciones.

® Preocupacion por la privacidad: Debido a que el metaverso recopila una gran

cantidad de datos personales para ofrecer experiencias personalizadas, desde las
acciones del usuario hasta sus preferencias. Y por lo tanto esto plantea serios
problemas de privacidad. Para superar dicho problema, los vendedores tienen que
dar prioridad a la privacidad en su estrategia, ofreciendo transparencia sobre la
recopilacion y el uso de datos, y proporcionando opciones para que los

consumidores controlen su informacion personal. (Rathore,2018)

Obstaculos a la adopcion de la tecnologia: A pesar de la velocidad a la que avanza
la tecnologia, siguen existiendo barreras para la adopciéon masiva de dispositivos
de realidad aumentada y virtual, como los elevados costes o los problemas de
usabilidad. Para garantizar la inclusividad, es posible que los vendedores tengan
que crear campaias que puedan experimentarse a través de una serie de

dispositivos y niveles de capacidad tecnoldgica. (Rathore,2018)

Complicaciones jurisdiccionales: El metaverso es un espacio global, lo que hace
que la jurisdiccion y el cumplimiento normativo sean una tarea compleja. Las
empresas deben ser conscientes de que sus actividades cumplen las normas y leyes
internacionales, especialmente en materia de proteccion de datos y derechos de los
consumidores. Se podria proponer una directriz global con cambios en las leyes
vigentes para garantizar la igualdad de condiciones a las pequefias y medianas
empresas, ademas de la equidad en el acceso al publico en el mundo de metaverso

(Dwivedi et al., 2022)

Gestion de contenidos: La naturaleza participativa del metaverso puede dificultar

la gestion de contenidos debido a los contenidos generados por los usuarios. La
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gestion de la reputacion de la marca en un entorno de este tipo requerird una
vigilancia y una reaccion ante contenidos inapropiados o el uso indebido del

espacio virtual de la marca. (Ludlow& Wallace,2007).

Retos técnicos: Construir y mantener una presencia en el Metaverso requerira
importantes recursos técnicos. Muchas empresas tienen que invertir en nuevas
infraestructuras y contratar o formar a personal para garantizar el éxito de su
desarrollo en el mundo del metaverso. Para compensar estos retos, es posible que
sea necesario crear asociaciones estratégicas con empresas tecnologicas y contratar

a los profesionales adecuados. (Rathore,2018)

Comprender y atraer a la audiencia: El metaverso permite acceder a un publico
muy diverso. Entender los datos demograficos y psicograficos de la audiencia en

este territorio recién descubierto puede ser todo un reto. (Rathore,2018)

Vulnerabilidades de ciberseguridad: debido a que el metaverso se estd compuesto
por muchas tecnologias avanzadas como la realidad virtual, la realidad aumentada,
la inteligencia y sensores de varios tipos. Estas diversas herramientas crean mas
complejidad. La complejidad de tecnologias utilizadas en el metaverso, como los
juegos, la colaboracion entre trabajadores a distancia, las comunidades virtuales y
las compras amplificaria las posibles vulnerabilidades de -ciberseguridad

(Thompson,2022).

Incertidumbre en la preferencia y comportamiento de los consumidores: Cuando
una marca entra en una nueva plataforma, las preferencias y comportamientos de
los usuarios pueden cambiar y su confianza, uso y variaran (Dolan et al., 2016).
Los profesionales del marketing deben comprender el contenido metaverso los
patrones de consumo y las preferencias de los consumidores. Deben involucrar a
los usuarios en diversas actividades de marca, como eventos virtuales y concursos

y concursos. La estrategia de marketing para la comunicacion de la marca y los
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eventos y las estrategias de marketing para eventos desempefiardn un papel

decisivo en el rendimiento de la marca en el metaverso. (Dwivedi et al., 2022)
® Bienestar fisico, salud y seguridad

En el plano fisico, la distraccion de la atencion de los usuarios en las aplicaciones
de realidad aumentada basadas en la localizacién ha provocado accidentes
perjudiciales. La sobrecarga de informacion es un reto psicologico que hay que

prevenir. (Mystakidis,2022)
® Moralidad y ética

Las cuestiones morales incluyen el aumento no autorizado y la manipulacién de

los hechos hacia puntos de vista sesgados. (Mystakidis,2022)

S5.4La diferencia hay entre digital tradicional y metaverso.

En la siguiente tabla 8, se muestra la diferencia hay entre digital tradicional y

metaverso.

Tabla 8: La diferencia hay entre digital tradicional y metaverso

Marketing de digital tradicional Marketing de Metaverso
Alcance y | El alcance es amplio. Sin embargo, el | Integra al wusuario dentro de las
compromiso compromiso depende de la participacion | experiencias de la marca mediante los

activa del usuario. Ya que los usuarios pueden | avances tecnologias, lo que permite una
leer los anuncios muy rapidos o ignoren los | experiencia mas atractiva e inmersiva. El
banneres en las paginas web sin tener mucha | Metaverso promueve experiencias
atencion. Por otro lado, el enfoque de | interactivas, permitiendo a los usuarios a
Marketing digital es pasivo, se refiere el | no limitarse a observar, sino a interactuar

activamente con las marcas, los productos
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consumo de contenido, no de interaccion de

los usuarios. (Rathore, 2018)

y otros usuarios mediante diferentes

plataformas. (Rathore, 2018)

Personalizacion:

La personalizacion se basa en datos,
normalmente utiliza cookies, sobre el historial
de navegacion por Internet del usuario. Esto
ayuda a las empresas a orientar sus anuncios
con mayor precision. Sin embargo, los
problemas de privacidad y las limitaciones por
las nuevas normativas la convierten en un reto.

(Rathore, 2018)

La personalizacibn es mas precisa
comparando con la  digitalizacién
tradicional, ya que los datos obtenidos son
las interacciones de los usuarios dentro del
Metaverso.  Que  puede  permitir
experiencias adaptadas a las preferencias y
comportamientos de los usuarios dentro
del mundo virtual, ofreciendo altos niveles

de personalizacion. (Rathore, 2018)

Storytelling

branding

y

Storytelling se produce principalmente a
través de los contenidos bien disefiados, ya
sean videos, entradas de blog, publicaciones
en redes sociales o podcasts. Y eso evoluciona
a lo largo con el tiempo y se basa en texto,
imagenes y medios visuales para transmitir

mensajes de marca. (Rathore, 2018)

Comparando con el storytelling, ofrece
oportunidades de narracién dindmicas y
envolventes. Dependiendo del disefio, el
branding puede ser interactivo y en tiempo
real. Pueden desarrollarse narrativas y
experiencias personales en torno a la
marca, sus productos o sus entornos
virtuales, convirtiendo esencialmente al
consumidor en protagonista sino una

audiencia. (Rathore, 2018)
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Medicion

analisis

Principalmente son las diversas métricas como
impresiones, porcentaje de clics,
conversiones, porcentaje de rebote, etc.
mediante diversas herramientas como Google
Analytics, social media insights que han

proporcionado una gran cantidad de datos.

(Rathore, 2018)

No solo utilizan las métricas tradicionales,
sino también es probable que surjan
métricas, tales como, la

nuevas

participacién en espacios  virtuales
especificos, la profundidad de 1la
interaccion con ofertas virtuales o los

patrones de uso de activos virtuales.

(Rathore, 2018)

Comercio

electronico

El proceso del consumidor suele implicar el
descubrimiento, la  investigaciéon, la
comparacién y, a continuacioén, la compra

mediante de diferentes plataformas. (Rathore,

2018)

Conecta el descubrimiento, consideracion
y compra. Los usuarios pueden descubrir,
familiarizarse y adquirir productos o
experiencias en el espacio inmersivo del
metaverso, lo que simplifica y mejora el

recorrido del usuario.

Con el avance de las tecnologias, los
profesionales del marketing tendran que
entender como disefiar experiencias unicas
e inmersivas. También deben aprender a
utilizar los nuevos datos y las
oportunidades de interaccién que surgen
en el metaverso para mantenerse en
sintonfa con el cambiante panorama

digital. (Rathore, 2017)
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Fuente: Rathore, 2018

Capitulo 6. Planificar una estrategia de
marketing en el metaverso

Planificar una estrategia de marketing en el metaverso implica principalmente el disefio
de contenidos de marca, el disefio y la creacion de dobles digitales de marca, y el disefio
de NFT de marca.

En cuanto a la planificacion de contenido consiste en cuatro caracteristicas clave, como

la creacién de historias mediante las tecnologias tales como RA, RV Y RM para

nuestros usuarios.

Al disefiar historias mediante la tecnologia de RA, RV y RM, las marcas estan creando

esencialmente nuevas '"realidades". Producir estos contenidos inmersivos y

multidimensionales requiere nuevas reglas y herramientas. El disefio de estos

contenidos abarca desde el disefio visual (3D, interfaz de usuario) hasta el seguimiento
del movimiento (seguimiento de seis grados de libertad, reconocimiento
somatosensorial), el disefio sonoro y el disefo sensorial. El disefio de experiencias,
estrechamente relacionado con el disefio de contenidos, también se ha hecho mas
personalizado y basado en escenarios, incorporando una gran cantidad de
conocimientos sobre la ciencia del cerebro, la anatomia humana, el comportamiento del

consumidor, la ciencia cognitiva, la psicologia, etc. (Li, 2022)

El disefio de la tecnologia de VR, AR y RM tienen los siguientes pasos:

1. La a cognicion es el primer paso, este es el mas basico y facil de ignorar. Cuando
una nueva tecnologia empieza a convertirse en una nueva herramienta de marketing
para una marca, siempre nos fijamos en las tecnologias sola, creyendo que la
tecnologia por si sola puede ofrecer las interacciones y experiencias que esperamos,
mientras descuidamos el disefio de la experiencia del usuario desde su perspectiva.
El correcto paso es empezar con la percepcion del usuario, analizamos el flujo de
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la experiencia virtual del usuario.
2. Analizamos el flujo de la experiencia virtual del usuario.
3. Aclaramos la arquitectura narrativa de la marca.
4. Llegamos a los pasos de disefio y produccion. No vamos a analizar como disefio de
las tecnologias, ya que es una cuestion de la tecnologia. Entre estos pasos, la captura,
el modelado 3D en la sesion de construccion fue el centro de atencion. (Li, 2022)
Después de disefiar la historia, es fundamental para disefar la doble digital. En el
mundo del metaverso, recomendamos a las empresas que posicionen y gestionen sus
marcas de forma personal. El futuro valor y la voz de la marca vienen determinados por
la moneda social de la marca en el metaverso, es decir, hasta qué punto los usuarios
estan dispuestos a interactuar con la marca y compartir la experiencia de interactuar con
ella. (Li, 2022).
La doble digital de marca, es decir, los retratos de marca que aparecen como doble
digital, son un medio importante para que las marcas interactuen con los usuarios en el
mundo del metaverso. Los dobles digitales de marca llevan la comunicacion entre
marcas y usuarios a un nuevo modo de comunicacién natural.
La doble digital de marca es tanto un embajador de marca como un creador de
contenidos de marca. Su papel mas importante es ser el asistente y consejero del usuario,
y puede tener interacciones significativas y naturales con el usuario en el mundo del
metaverso, y la doble digital de marca puede incluso convertirse en un socio virtual que
puede establecer una relacion emocional bidireccional con el usuario.
La fundicion de NFT es el proceso de convertir un elemento digital o un archivo digital
en un coleccionable cripto digital u otro activo digital en la cadena de bloques. Tras la
conversion, el elemento digital o archivo digital se almacenara para siempre en una base
de datos descentralizada o libro mayor distribuido y no podra editarse, modificarse ni
eliminarse.
Para las marcas, hay dos formas de emitir NFT. Una es cargar y emitir a través de

plataforma de NFT, que es simple y directo. La otra es la creacion directa, que requiere
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desplegar el codigo uno mismo o trabajar con una agencia profesional de la creacion de
NFT (Li, 2022).

La cadena industrial de NFT consta de una capa de infraestructura, una capa de creacion
de proyectos y una capa de aplicaciones derivadas. La capa de infraestructura
proporciona tecnologia de cadena de bloques y almacenamiento para la emision y
transaccion de NFT; la capa de creacion de proyectos emite NFT segun el acuerdo de
emision de NFT y los emite en el mercado primario de NFT, en el que participan el
licenciante de IP, el creador del proyecto, el emisor del proyecto y la plataforma de
emision, con el emisor del proyecto como nucleo; la capa de aplicacion derivada lleva
a cabo la aplicacion derivada para los proyectos de NFT emitidos, y los canales de
aplicacion incluyen el mercado secundario de NFT, la financiacion y otros canales. Los
canales de aplicacion incluyen el mercado secundario de NFT, las plataformas de
financiacion, las plataformas sociales, etc. (Li, 2022).

Antes de poner en marcha un programa de NFT, las marcas deben tener en cuenta las
cuestiones politicas y juridicas, ademds de las técnicas y de disefio. Por ejemplo, las
marcas deben asegurarse de que el proceso de compra de objetos coleccionables
digitales se ajusta a la legislacion, y deben desarrollar un conjunto de términos y
condiciones para el usuario que definan claramente sus derechos de propiedad y uso.
Dadas las restricciones a la acufiacion, distribucion y comercializacion de NFT como
los coleccionables digitales, las marcas deben tener cuidado con la forma en que
presentan los NFT en sus campafias de marketing para evitar inducir a error a los
consumidores. en primer lugar, las marcas deben informar claramente a los
consumidores de que los coleccionables digitales no pueden comercializarse
directamente en el mercado secundario. En segundo lugar, si los coleccionables
digitales de la marca no se acufian en Ether u otras cadenas publicas, debe informar a
los consumidores de las limitaciones de este método de acufiacion.

Al mismo tiempo, las marcas también deben abordar activamente cuestiones como la

proteccion de los derechos de autor para salvaguardar sus derechos e intereses.
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La NFT y los coleccionables digitales estan atin en pafiales. Sin embargo, hemos visto
su gran potencial en marketing. Debemos adoptar una actitud prudente y explorar
activamente los escenarios de aplicacion compatibles de la NFT, y utilizar esta nueva

tecnologia para mejorar la experiencia del usuario y potenciar su valor.

Capitulo 7 Estudio exploratorio: la encuesta
7.1 Objeto de estudio

Como hemos mencionado muchos conocimientos tedricos de Metaverso, sin embargo,
necesitamos profundizar aiin mas en la percepcion de los usuarios al respecto. Con el

fin de alcanzar este objetivo, llevamos a cabo una encuesta.
7.2 Metodologia

La muestra seleccionada es el muestreo no probabilistico, es una técnica de muestreo
en la cual el investigador selecciona muestras basadas en un juicio subjetivo en lugar
de hacer la seleccion al azar (Del Carmen,2019). Sabemos una mejor opcion es una
muestra probabilistico aleatorio, sin embargo, es dificil cumplir todos los requisitos
para realizar la encuesta mediante la muestra probabilistica. Finalmente, elegimos el
muestreo no probabilistico por conveniencia. A continuacion, se muestra la siguiente

tabla que es la ficha técnica de la investigacion.

Tabla 9 Ficha técnica de la investigacion
Tipo de estudio Cuantitativo
Tipo de encuesta Online
Universo Casi todos son los Individuos mayores de 18 afios
Muestra 210
Recogida de informacion Encuesta personal a través del formulario de Google
Tipo de muestreo No probabilistico
Fecha del trabajo 05 diciembre de 2023 ---16 de diciembre de 2023
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Tipo de encuesta Encuesta a través de online

Fuente: elaboracion propia

7.3 Diseiio y estructura de la encuesta

Con el objetivo de cumplir los objetivos que hemos mencionado anteriormente, hemos

disefiado el cuestionario en tres partes y un total de 15 preguntas.

Antes de comenzar el cuestionario, expresaba una pequefia introduccion de quien soy
yo y el objetivo de realizar este cuestionario. La primera seccion incluye los datos
personales, tales como el rango de fecha de nacimiento, el género, la situacion laboral,
el tiempo de dedicacion a Internet y si ha realizado la compra online. A continuacion,
se pregunta a los encuetados si han conocido el termino Metaverso y las posibles
tecnologias. Ademas, se han preguntado si hay cuenta de Metaverso y ha comprado el
NFT, en caso de si o si quiere expresar su opinion, les damos en una escala del 0 al 10,
donde 0 seria muy negativo y 10 seria muy positivo para compartir las opiniones de
encuestado. Finamente, hemos preguntado sobre los encuestados sus opiniones sobre
el metaverso y si estaria disponible a acceder a mundo de Metaverso. Y una pregunta
abierta para emitir su opinion de Metaverso.

A continuacion, se muestra el contenido de la encuesta:

Muy buenas a todos, soy Feng Jia, estudiante de la universidad de Politécnica De
Valencia y estoy realizando una investigacion para mi TFM sobre la aplicacion de
Metaverso en el Marketing. Les agradeceria que llenaseis el siguiente formulario. No

les llevara mas de 5 minutos.
Apartado 1 datos personales
Por favor, conteste las siguientes preguntas

1. (En qué rango de edad ha nacido usted?
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a. Los 'Baby Boomer': de 1946 a 1964
b. Generacion X: De 1965 a 1980
c. Los Millenials: De 1981 a 1996
d. Generacion Z: De 1997 a 2012
2. (Cual es su género?
a. Mujer
b. Hombre
c. No puede revelar
3.Situacion laboral actual:
a. Estudiante
b. Trabajando
c. Desempleado
4. (El tiempo que se dedica a internet a la semana?
a. 1-5horas
b. 5-10 horas
c. 10-15 horas
d. 15-20 horas
5. (Realizas compras de articulos on-line?
a) Si

b) No
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Apartado 2: Metaverso y las tecnologias

El término metaverso proviene de una novela de 1992 llamada 'Snow Crash', novela
del escritor estadounidense Neal Stephenson. Basicamente, hace referencia a ser un
mundo virtual en el que la gente pudiera vivir, relacionarse y trabajar. Con el
continuo avance de la tecnologia, actualmente el término 'metaverso' se ha vuelto
cada vez més popular, especialmente después de que Mark Zuckerberg anunciara el
cambio de nombre de Facebook a Meta. Las siguientes preguntas tiene una relacion

acerca de Metaverso.

6. (Conoces la palabra Metaverso?

7. ¢Si la respuesta es afirmativa, podria indicarnos donde ha sido escuchado este

término?
a. Gente a mi alrededor
b. En cualquier centro de estudios, tales como universidad
c. Redes sociales, como Facebook, Instagram etc
d. En via de television o cualquier medio tradicional

8. (Tienes tu cuenta de metaverso?

9. (Tienes experiencia de comprar NFT?

a. Si



Marketing en el metaverso
Feng Jia

10. En caso afirmativo, nos gustaria saber si su experiencia, en una escala del 0 al 10,

donde 0 seria muy negativo y 10 seria muy positivo.

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Muy negativo Muy positivo

11. ;Conoces las tecnologias siguientes: Blockchain, ;Realidad Virtual, Realidad

Aumentada, Realidad Mixta, Inteligencia Artificial, Reconstruccion 3D?

12. Los metaversos actuales en su mayoria operan como videojuegos, ;has entrado o

interactuado en alguno de ellos?
a) Si
b) No
13.  En caso afirmativo, /En cudles? (Respuesta multiple)
a) Decentraland
b) The Sandbox
c¢) Cryptovoxels
d) Axie Infinity
e) Ceek city

f) Otros: (indique cuales)
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Apartado 2: Opinion y posibilidad de acceder a Metaverso

14. Nos gustaria saber su opinion sobre el metaverso en la aplicacion de Marketing, en

una escala del 0 al 10, donde 0 seria muy negativo y 10 seria muy positivo.

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Muy negativo Muy positivo

14. ;La ultima pregunta, estarias dispuesto a cambiar su manera de comparar cosas

virtuales como NFT y crear su Avatar?

en una escala del 0 al 10, donde 0 seria no estar dispuesto y 10 seria estar dispuesto.

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Muy negativo Muy positivo

7.4 Interpretacion de los resultados

Hemos utilizado la metodologia de investigacion cuantitativa, la encuesta fue creada
mediante el Formulario de Google y posteriormente enviado por redes sociales

mediante una muestra aleatoria, pero con una probabilidad

Finalmente, el tamafio es de 210 participantes y todos son respondido al cuestionario

en linea.
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7.4.1 Caracteristicas de la muestra

En primera seccion, estd compuesta de cinco preguntas sobre los datos personales y el
tiempo se dedica en Internet que refleja la caracteristica de la muestra. Se puede ver

en las figuras 22.1,22.2,22.3.

Figura 22.1

1.¢En qué rango de edad ha nacido usted?/&H 4= 7EHPNFHAER?
(210 KES)

@ a. Los 'Baby Boomer': de 1946 a 1964
(22)Li#—1X:1946 = 1964 F)
@ b. Generacion X: De 1965 a 1980 (Xt
£: 1965 FFZ 1980 )
@ c. Generacion Y: De 1981 a 1996 (M

— | 1981 G 19964F)
1% @ d. Generacion Z: De 1997 a 2012 (Z i
fX: 1997 = 2012 &)

@ e. Otros( Hfth)

Fuente: Elaboracion propia

La figura 22.1 muestra el porcentaje de edad de los participantes, obteniendo a que el
55.2% de los encuestados pertenece a la generacion X, 33.8% de los encuestados
pertenece a la Generacion Z, el 8.1% a la Generacion X, 2.4% a los 'Baby Boomer', y

0.5% a otros.

La figura 22.2

2.;Cuél es su género? RIS ?
(210 £EE)

@ a. Mujer %
® b. HombreEi%
® c. No puede revelar FEEE
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Fuente: Elaboracion propia

En cuanto al género, la mayoria de encuestado ha sido hombre que cuenta con 51%, y

el 46.2% ha sido mujer, y el resto no quiere revelar.
La figura 22.3

3. Situacion laboral actual:

@ a. Estudiante 4

@ b. Trabajando T{E+

@® c. Desempleado £ AR
@ Jubilado

@ Becario

@ jefa de empresa

Fuente: Elaboracion propia

Por otro lado, casi 62.56% de los encuestados estian trabajando, 31.7% de los
encuestados estan estudiante, 3% estan desempleado, y 2% esta jubilado, y uno estd

administrando a su empresa.

La figura 22.4

4.  ;Eltiempo que se dedica a internet a la semana?/&ERFIEARE ENIAHEEEZ A ?
(210 £EE)

@ a. 1-5 horas 1-5/\fF

@ b. 5-10 horas 5-10/\A

@ c. 10-15 horas 10-15/)\%

@ d. 15-20 horas 15-20/)\f

@ e. Mas que 20 horas AF207\EF

Fuente: Elaboracion propia
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La Figura 22.4 muestra el porcentaje de encuestado que dedica menos de 5 horas
conectado a Internet (4.3%), entre 5 y 10 horas (21.4%), entre 10 y 15 horas (8.6 %) o
entre 10 y 15 horas (8.6 %), més de 20 horas (52.4%). Es decir, como cada dia mayor
que 3 horas cada dia, conectando a Internet ha sido una actividad imprescindible para

nosotros.

Figura 22.5
5. ;Realiza compras de articulos on-line? & 7EM_MISLRg RIS ?
(210 £EE)

®a)si2
@ b)No &

_ )

Fuente: Elaboracion propia

La figura 22.5 muestra 92.4% de los encuestados ca a realizar la compra on-line, es
decir, la compra online ya se ha convertido como un habito comiin de compra en nuestra

sociedad. Dentro de 7.6% que no ha realizado la compra online.
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7.4.2 Analisis de conocimiento del metaverso:

La figura 22.6

6. ;Conoce la palabra Metaverso? #&METTFEE X MING?
(210 KES)
Q®asiE
@b No &

Fuente: Elaboracion propia

Como para analizar nuestro objetivo, es necesario confirmar nuestros encuestados
conocen el termino de metaverso. Dentro de los 210 encuestados, el 85.2% si conoce
la palabra Metaverso, eso refleja un nivel muy alto de familiaridad con este concepto

emergente entre la poblacion encuestada y el resto no conoce la palabra.

La figura 22.7

7. ¢Sila respuesta es afirmativa, podria indicarnos donde ha sido escuchado este
término? Si la respuesta es no, pase directamente a la pregunta 8.

MREZLEESEN, CRSFREEEBEFINTXMNIE? MRELEMDXMNE, BE
=) \A,

a. Gente a mi alrededor [EIES ...
b. En cualquier centro de estud...

40 (21.1%)
30 (15.8%)

¢. Redes sociales, como Faceb... 132 (69.5%)
d. En via de television o cualqu... 93 (48.9%)
Internet, investigando}—1 (0.5%)
0 50 100 150
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Fuente: Elaboracion propia

Y para los 179 encuestados que han oido el termino Metaverso, ya que es una pregunta
de maultiples opciones, hemos destacado que la mayoria 69.5% son adquirido este
conocimiento por redes sociales, es decir, la plataforma ha tenido una influencia
significativa para la difusion de ese concepto emergente. Y, por otro lado, 48.9%
mediante television u otro medio tradicional. Y como es un tema popular, 21.1% de los

encuestado también han oido halando por la persona alrededor.
Figura 22.8

8. ;Tiene tu cuenta (juegos, plataforma de NFT) de metaverso?

EETTFHEK, (FlUmEk, SENFTESR) 13?2
(210 RES)

@®asSiE
®bNoF

Fuente: Elaboracion propia

La mayoria 84.3% de los encuestado no tienen cuenta de Metaverso, y el resto si tienen
cuenta de Metaverso. Como hemos mencionado, el concepto de Metaverso ya es
familiar por la mayoria de gente, sin embargo, la participacién activamente en la
plataforma todavia es limitada debido la privacidad y la seguridad. En nuestra vida
cotidiana, el metaverso no esta realmente tan cerca de nosotros, la gente solo esta

familiarizada con el término, pero todavia hay una falta de uso real del metaverso
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Figura 22.9

9. ¢ Tiene experiencia de comprar NFT?&BMEE NFT 942536137 (Los NFTs o tokens no fungibles

(Non Fungible Token en inglés) s.. JNEIfE. ZAGR. BFE. Fh. BPHRESHEBFANCIRER
(210 &EE)

@®asSisE
®b.NoFH

g

Fuente: Elaboracion propia

Observamos que 92.9% de los encuestado no ha tenido la experiencia de comprar el
NFT, y 7.1% ha comprado NFT. Es decir, hasta el momento de realizar la encuesta, la
aceptacion de NFT como forma de tener activo unico no ha sido adoptado por la
mayoria de los encuestado, ya que necesita un paso mas para acceder a nuestra vida

cotidiana.
Figura 22.10

10. En caso afirmativo(o si quiere compartir su opinidn), nos gustaria saber si su experiencia, en

una escala del 0 al 10, donde 0 seri.. S2&AIIKIE, M 0F) 10, O RFRIEERHE, 10 KFRIEEHE,
(45 £E1E)

15
11 (24.4%)
8 (17.8%)
6 (13.3%)
5 (11.1%)

2(4.4%) 2(4.4%) 2 (4.4%) 2(4.4%) 2 (4.4%) 2 (4.4%)
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Fuente: Elaboracion propia

En relacion con los que han comprado o desean compartir su opinion sobre los NFT, se
observa que el 22% ha expresado una opinidén negativa. Este grupo podria tener
preocupaciones en cuanto a la tecnologia de los Tokens No Fungibles, como posibles
problemas de seguridad y el valor real de los activos digitales. Por otro lado, un 35.5%
se encuentra en una posicion neutral, sin posicionarse claramente a favor ni en contra
de los NFT. Eso representa una falta de informacion. suficiente para formar una opinion
concreta. Y el resto estan a favor de los NFT debido a que la confianza en el potencial
artistico, la innovacion de las tecnologias.

Figura 22.11

11. ¢Conoce las tecnologias siguientes: Blockchain, ;Realidad Virtual, Realidad
Aumentada, Realidad Mixta, Inteligencia Artificial, Reconstruccion 3D?

ETRUMMIARE? X, EMIIL, B8N, BeWL. ATEeE. —%EE8?

210 £EE)

@asSi=
@®bHNE

@ No conozco todo,la mayoria si

Fuente: Elaboracion propia

En cuanto a las tecnologias de Metaverso que son el base fundamental para el mundo
de Metaverso, el 67.6% de los encuestado si conocen las tecnologias, y el 31% no
conocen, y el resto es como un grupo intermedio que tienen cierto grado de

conocimiento, pero no sea capaz de abarca todos los detalles de las tecnologias.

9€



Marketing en el metaverso
Feng Jia
Figura 22.12

12. Los metaversos actuales en su mayoria operan como videojuegos, ;ha entrado o interactuado

en alguno de ellos? BRIFITTFEA. SXHIERNNEES, BEABIUIXT TFHAGIIE?
(210 £ES)

®asis2
@®b.NoFE

82.4%

Fuente: Elaboracion propia

Ya que la plataforma de videojuegos es como una plataforma principal de metaverso,
sin embargo, el 82.4% de los encuestados no ha accedido la plataforma de videojuegos.

Sin embargo, solo 17.6% de los encuetados han accedido.

Figura 22.13

13. En caso afirmativo, ;En cudles? (Respuesta muiltiple) H1REIE A "2", BAEHETUIR?
(39 £EK)

a) Decentraland

b) The Sandbox

c) Cryptovoxels

d) Axie Infinity

e) Ceek city

f) Otros: (indique cuales)
Reblox

Roblex

Fornite

Fortunite




Marketing en el metaverso
Feng Jia
Fuente: Elaboracion propia
Dentro de 210 encuestados, podemos observar la mayoria de plataforma que han
accedidos a las plataformas de juegos son Decentraland y la sandbox. Sin embargo, el

porcentaje es bajo, lo que indica que la mayoria de nuestros encuestados aun no ha

ingresado al espacio virtual.

7.4.3 Analisis sus perspectivas de consumo en el metaverso:

Figura 22.14

14. Nos gustaria saber su opinién sobre el metaverso en la aplicaciéon de Marketing, en una escala

del 0 al 10, donde 0 seria muy negat...NFFZEEX, M 0E 1045, 0 XFRIEFEEWR, 10 KFRIEERNR.
(210 &[ES)

60

0
20 37 (17.6%)

30 (14.3%)
26 (12.4%)

20
9 (4.3%) 9 (4.3%)
5(24%) 4 (1.9%)

Fuente: Elaboracion propia

Observamos que de los 210 encuestados, el 40.5% no tiene una perspectiva positiva
sobre el Metaverso en el marketing debido a la falta de conocimiento sobre dicho
concepto. El 27.6% de los encuestados se encuentra en una posicion neutral, mientras
que el 31.9% tiene una perspectiva positiva debido a cierto conocimiento del concepto

emergente.
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Figura 22.15

15. ¢La ultima pregunta, estarias dispuesto a cambiar su manera de comparar cosas virtuales

como NFTy crear su Avatar? en una es...BJ& "EHMtE"? M 0ZE|10, 0 ZFR-ARE, 10 ZFRER.
(210 £KES)

60
47 (22.4%)

40

25 (11.9%) 26 (12.4%)

20 (9.5%)

20 14 (6.7%)

7(R3%) 5 (2.4%)

Fuente: Elaboracion propia

Observamos que de los 210 encuestados, un 22.4% se encuentra en una posicion neutral,
mostrando falta de inclinacion clara hacia la adaptacion de las NFT. Por otro lado, un
significativo 41.9% no estaria muy dispuesto a cambiar sus habitos de compra de NFT
en comparacion con el mundo real, indicando falta de interés hacia esta nueva forma de
adquisicion. Sin embargo, ¢ un 35.7% de los encuestados muestra una disposicion
activa a adaptarse a esta nueva tendencia, sugiriendo un interés positivo, y quiere crear

su propia avatares.

16. ;Hay algo mas que quieras decir sobre el metaverso en el Marketing?

En esta pregunta abierta, hay algunos encuestados opinan que el Metaverso en el
marketing es el futuro de Marketing. Sin embargo, hay algunos encuestados dicen que
El metaverso es como un método de atracciones de los ojos de las personas, no existe
un valor real. Y también hay algunos piensan no se saben, si volviéramos a 10 afios

atras, no podemos imaginar el marketing digital de hoy.
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Conclusion

El objetivo de mi trabajo es conocer el término de Metaverso, como sus principales
caracteristicas, las tecnologias que se han utilizado, la interaccion de nueva generacion
Z y el uso para las empresas de Metaverso en el Marketing tanto en la publicidad como
para facilitar una experiencia inmersa a los consumidores. De hecho, es un fenomeno
nuevo, aunque es un concepto se ha aparecido desde hace 30 afos, pero con una
evolucion de estos dos afos y se hace la gente conocer el dicho concepto. Es obviamente
que el metaverso esta en una etapa inicial y necesita un paso mas o mas investigaciones
para crear una experiencia inmersa para nosotros. Sin embargo, a medida del avance de
las tecnologias como hemos mencionado, VR, AR, MR blockchain y NFT se han
aplicado en el Metaverso, y seguramente en el futuro, es habitual entrar ese mundo
virtual. Podemos considerar en el Metaverso nos podria ofrecer una experiencia mas
inmersa, con un alto grado de libertad, tiene un sistema econdmico diferente

comparando con el mundo real.

Por un lado, podemos observar que muchas empresas ya han incorporado el metaverso
en sus estrategias de marketing, generalmente a través de colaboraciones con
plataformas de juegos, emitiendo sus propias NFT y construyendo sus comunidades en

el metaverso.

Por otro lado, con la aparicion del consumo simbdlico y la influencia de la generacion
Z, la cual se centra mas en los valores y el espiritu, observamos en las plataformas la

presencia de numerosas NFT con valores elevados.

Podemos explorar las ventajas y desventajas del marketing en el metaverso. En cuanto
a las ventajas, se destaca la posibilidad de lograr una mayor participacion de los clientes,
la capacidad para crear estrategias de marketing personalizadas y la oferta de una

experiencia inmersiva, ademas de fomentar un enfoque mas sostenible en el marketing.
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No obstante, es importante destacar que existen preocupaciones, como la privacidad,

desafios técnicos, complicaciones jurisdiccionales y vulnerabilidades en ciberseguridad.

De la encuesta realizada, se puede observar que la mayor parte de la poblacion ha
escuchado el término “Metaverso” a través de redes sociales, sin embargo, la poblacion
solo conoce la palabra sin capaz de saber el significado subyacente. También, la
mayoria de las personas, conocen las tecnologias, pero no son capaces de formar una
definicion concreta. Y en cuanto a las expectativas de la tendencia de futura metaverso,
es dificil de concluir, ya que nuestro encuestados les falta conocimiento del concepto
emergente. Desde de mi punto de vista, es necesario expandir el conocimiento de

Metaverso.

En conclusion, nuestra exploracion del futuro del Metaverso sugiere que, aunque se
trata de un proceso complejo y algo impredecible, presenta un amplio campo de
posibilidades para las empresas innovadoras dispuestas a afrontar los retos. Estas
primeras conclusiones indican que la exploracion, la colaboracion y la adaptabilidad
seran principios cruciales para cualquier organizacidon que quiera triunfar en esta nueva
era de interaccion digital. La llegada del Metaverso promete no s6lo un cambio en la
dindmica del marketing, sino una evolucién en la forma en que las empresas interactian,

vende y prosperan.
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