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RESUMEN

En el presente articulo se analiza el impacto de la aplicacién de la experiencia del metaverso en la
percepcion de la gestién del negocio por parte de los emprendedores. El disefio aplicado es del tipo
experimental, para ello se tomé una muestra de 48 emprendedores que fueron sometidos a la experiencia
del metaverso, los datos fueron recolectados mediante un cuestionario en escala de Likert de cinco niveles,
previamente validado y luego procesados en lenguaje R, mediante RStudio. Los resultados muestran
un impacto favorable en la percepcion de los emprendedores sobre la gestion del negocio, asimismo,
se observa también que la aplicacién del metaverso debe ser debidamente segmentada. El valor de esta
investigacion radica en el hecho de que aborda un tema muy poco explorado de manera experimental,
en especial en habla hispana, asi pues, en la mayoria de los casos investigados solo existen revisiones
bibliograficas, mds no un trabajo de campo.
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ABSTRACT

This article analyzes the impact of applying the metaverse experience on the entrepreneurs’ perceptions
of business management. The applied design is experimental. For this, a sample of 48 entrepreneurs who
were subjected to the metaverse experience was taken. The data were collected through a questionnaire
on a five-level Likert scale, previously validated, and then processed in R language using RStudio. The
results show a favorable impact on the entrepreneurs’ perception of business management. Likewise, it is
also observed that the metaverse application must be properly segmented. The value of this research lies
in the fact that it addresses a topic that has been very little explored experimentally, especially Spanish-
speaking. Therefore, in the majority of the cases investigated, there are only bibliographic reviews, but
not field work.
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INTRODUCCION

El metaverso es un término que cada vez adquiere
mayor relevancia en especial en los entornos digitales
y sobre todo en las redes sociales, asimismo,
constituye una oportunidad tnica que permite
revolucionar de forma transversal al mercado,
afectando asf a todos los sectores y al ambito laboral,
generando con ello nuevos y mas especializados
puestos de trabajo como, por ejemplo, el desarrollar
dichas plataformas o construir espacios dentro de
un mundo virtual.

Si bien inicialmente, su uso se popularizé tanto
en los denominados “mundos virtuales” como por
ejemplo Second Life, asi como en los videojuegos;
en la actualidad su aplicacién se ha ampliado hasta
llegar a los negocios. Pero ;Qué se entiende por
metaverso?, a decir de [1] se puede entender como
una fusién entre el mundo virtual (online) y el real
(offline), a dicha fusién se puede acceder mediante
diversos dispositivos, es decir, no solo con lentes
de realidad virtual, sino también, por ejemplo,
directamente desde la pantalla del ordenador.

La definicién anterior se complementa con lo
mencionado por [2] en el sentido de que se puede
considerar al metaverso como un conjunto de
espacios virtuales en donde se puede crear y explorar
interactuando con otras personas, la cuales se ubican
en diferentes espacios fisicos. Este esquema es, por
ejemplo, el que se utiliza en Second Life, en donde
incluso se puede acceder a centros comerciales
“virtuales” a través de un avatar, el mismo que
interactiia con otros internautas. L.os metaversos
suelen tener sus propias reglas que regulan la
interaccidn social, econdmica, politica etc., de
hecho, se pueden realizar transacciones como si
los usuarios estuvieran en el mundo real.

En ese marco, el objetivo de la investigacién
presentada en este articulo es: determinar c6mo
impacta la implementacién del metaverso en
la percepcién del desarrollo de un negocio en
un emprendedor; del objetivo anteriormente
mencionado, se desprende la siguiente hipdtesis
de investigacion: la implementacion del metaverso
impacta favorablemente en la percepcion del
desarrollo de un negocio en un emprendedor. El
estudio fue desarrollado por la Incubadora de
Negocios 1551 de la Universidad Nacional Mayor de
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San Marcos, atendiendo a su linea de investigacién
relacionada a los impactos de nuevas tecnologias
aplicadas a los emprendimientos.

El presente articulo se justifica ya que aborda un
tema relacionado con la aplicacién de la tecnologia
del metaverso en el campo del emprendimiento,
toda vez, que permitird abrir nuevas lineas de
investigacion al respecto y al mismo tiempo acercara
esta tecnologia a la sociedad, de tal forma que
pueda servir como soporte para futuras empresas.
Asimismo, permitird también entender como es que
reacciona y porque reacciona el emprendedor ante
el estimulo del metaverso.

BASES TEORICAS

Contexto

La idea del metaverso va mucho mads atrds en la
historia de lo que podria pensarse, de hecho, a decir
de [3], los seres humanos, debido a su condicion de
seres pensantes, han imaginado mundos ideales que
los libren de las ataduras de la realidad, es asi que
Platon en el mito de la caverna, muestra como el
mundo de la oscuridad y las sombras de los objetos
que se reflejaban en el muro/pantalla representa
para el comun de las personas el metaverso que los
refugia del mundo real al cual rechazan ir.

Sin embargo, el término metaverso no aparece sino
hasta 1992 gracias al escritor Neal Stephenson en
su obra de ciencia ficcion “Snow Crash”, en donde,
entre otros temas, en forma visionaria aborda el
escenario de un mundo asolado por la hiperinflacién
en donde la poblacién usa las criptomonedas para
protegerse [4].

En el afio 2003 se funda Second Life, quizas la
primera comunidad virtual mundial para adultos,
la misma que desde el 2006 ha recibido la atencién
de los medios en el mundo causando sensacién ante
la noticia de que dicha comunidad podria generar
ingresos; si bien llegé a un punto de estancamiento,
aun sigue cautivando la atencién de muchas
organizaciones, asi como usuarios [5].

Por otro lado, la realidad virtual estd intimamente
relacionada con el metaverso, dentro de esa
perspectiva, en el afio 2012 ocurre un acontecimiento
trascendental para ambas tecnologias, ya que Palmer
Luckey, un joven veinteafiero, crea en su laboratorio
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casero y gracias a un proyecto de micro mecenazgo,
un nuevo prototipo de visor para realidad virtual,
el revolucionario Oculus Rift, simplificando asi
los costos de los visores anteriores y mejorando la
calidad de la experiencia [6].

En julio del 2021 se marcaria otro hito importante en
la historia del metaverso, ya que Mark Zuckerberg
anuncia que su empresa pasaria a un nuevo capitulo
ya que dejaria de ser vista como una empresa social y
pasaria a ser vista como una empresa del metaverso,
poco después en octubre de ese mismo afio, Facebook
cambiaria su nombre a Meta Platforms [7].

Inmersion en el metaverso

En lineas generales, para [8] la inmersién puede
considerarse como una suspension parcial o total
de incredulidad, con lo que se permite la accién o
reaccion a las estimulaciones de un entorno virtual
o artistico; de la definicion anterior, se entiende
como incredulidad, la parte racional del cerebro que
mantiene a la persona atada a la realidad, de hecho,
con el metaverso y la realidad virtual en general,
se busca hacer vivir al usuario una experiencia en
un mundo distinto al real.

Asimismo, como complemento se puede mencionar
que el objetivo del metaverso es combinar la realidad
fisica con la virtual, de tal forma que se conforme
un espacio digital en donde diversos usuarios se
puedan reunir y ejecutar acciones que afecten
tanto al mundo del avatar que los representa como
al mundo en el que viven en la vida real [9]; esta
combinacidn de la realidad se puede lograr, a decir
de [10], mediante los tres niveles de inmersion en el
metaverso, dichos niveles, asi como su porcentaje
de inmersion son: realidad virtual (100%), realidad
mixta (50%) y Web3D (10%).

Asi pues, la inmersién en el metaverso constituye una
experiencia cada vez mas real, mucho mds interactiva
y sensorial, la cual une a muchos submundos,
constituyéndose como un mundo infinito [11].

La interaccion social virtual

Aligual que el metaverso, la interaccion social virtual
ha sido ampliamente abordada, especialmente en
las peliculas de ciencia ficcidn, incluso desde antes
de la popularizacién del metaverso, de hecho, en
filmes como Avatar e Identidad Sustituta, se puede
apreciar la interaccion entre el usuario y su avatar,

otros ejemplos que abordan esta temética se tienen
en Matrix, Resident Evil etc. [12].

Lainteraccion social en el metaverso se da basicamente
gracias al avatar, para [13] este avatar representa la
identidad digital del individuo, ya sea en el metaverso
o en cualquier otra plataforma en linea que tenga
implementada esta caracteristica; tan es asi que el
usuario ve a través de los ojos de su avatar el mundo
del metaverso e interactiia con otros avatares detras
de los cuales se encuentran otros usuarios.

Sin embargo, con la aparicién de la interaccion social
en diversas plataformas, entre ellas el metaverso, [14]
menciona que ha obligado a redefinir lo que se entiende
por comunidad, extendiendo dicho concepto a lo que
actualmente se conoce como comunidad virtual, la
cual se origina en Internet, teniendo como pilares
principales: la inmediatez, la permanencia de la
conexion, la superacién de la distancia geografica,
el compartir intereses y en algunos casos el apoyo
mutuo, por lo tanto este nuevo modelo de sociabilidad
se caracteriza por la fragilidad del vinculo.

La economia virtual

Entre las varias clasificaciones existentes, [15]
menciona que los metaversos pueden dividirse en
tradicionales y los basados en blockchain; para este
apartado, es de interés el centrarse un poco mds en esta
ultima clasificacion, asi pues, se puede mencionar que
los metaversos cuya base es el blockchain, presentan
la caracteristica de micro pagos con criptoactivos,
ademads de contar con una economia virtual propia,
en donde el grado de descentralizacién determinara
el grado de control de dicha economia.

Dentro de los mencionados criptoactivos, los mas
conocidos son las criptomonedas, las cuales se pueden
definir como monedas digitales o virtuales que
cuentan con criptografia, la misma que les permite
asegurar y verificar transacciones, asi como el poder
controlar la creacion de nuevas unidades [16].

Si bien la economia en el mundo real es necesaria,
la economia virtual que presenta el metaverso se
comporta como la real, los activos digitales que
participan en las diferentes transacciones que se
realizan en dichos entornos van a tener un valor
monetario en la vida real [17]; por lo tanto, es
asi como la economia virtual se relaciona con la
economia real. De hecho, tal y como lo advierten
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[18] monedas tales como ddlar estadounidense, la
rupia india, el euro, el délar canadiense y otras estan
proximas a ser reemplazadas por las criptomonedas.

Por otro lado, tal y como lo indican [19], a raiz de
la evolucién del trabajo remoto, el metaverso se
constituye como una alternativa para esta modalidad,
ademds, sumado a la aparicién de los servicios
digitales, nuevas formas de trabajo emergen en dichas
plataformas, sin embargo, en la mayoria de los casos
no existe una regulacion legal para los trabajadores
“digitales”, sino mds bien para el trabajo “analégico”.

Como se puede observar, la economia virtual, es un
campo en plena expansion, las transacciones que
ahi se realizan pueden tener valor monetario en la
vida real, al mismo tiempo, las nuevas formas de
trabajo que se generan lo hacen bajo el concepto de
“digital”, en todo este nuevo escenario, el metaverso
juega un papel de suma importancia.

METODOLOGIA

Los datos utilizados en la presente investigacion
corresponden a una muestra de 48 participantes,
los cuales fueron sometidos a la experiencia del
metaverso mediante sesiones realizadas por la
Incubadora 1551. Para la prueba de la hipétesis de
investigacion planteada en la introduccion, la variable
dependiente percepcién del desarrollo de un negocio
en un emprendedor, se descompuso en las siguientes

Tabla 1. Estructura del cuestionario aplicado.

dimensiones: gestion del negocio, interaccién con el
cliente, formas de realizar las ventas y concepcion
del negocio; posteriormente, a cada dimension se le
asignd una hipétesis secundaria, quedando finalmente
el cuerpo de hipétesis de la siguiente manera:

e Hipétesis principal: la implementacion del
metaverso impacta favorablemente en la percepcion
del desarrollo de un negocio en un emprendedor.

*  Hipodtesis secundaria 1: la implementacién del
metaverso impacta favorablemente en la percepcion
de la gestién del negocio en un emprendedor.

*  Hipodtesis secundaria 2: la implementacién del
metaverso impacta favorablemente en la percepcion
de la interaccién con el cliente en un emprendedor.

* Hipétesis secundaria 3: la implementacién
del metaverso impacta favorablemente en la
percepcion de las formas de realizar las ventas
en un emprendedor.

* Hipétesis secundaria 4: la implementacién
del metaverso impacta favorablemente en la
percepcién de la concepcion del negocio en
un emprendedor.

La recoleccién de datos se hizo a través de un
cuestionario en escala de Likert de cinco niveles
con posibilidad de un comentario opcional por cada
reactivo por parte del encuestado, dicho cuestionario
fue previamente validado por un panel de expertos
y construido de acuerdo con las dimensiones
anteriormente mencionadas (Tabla 1).

Dimensiones

Reactivo

La marca se potencia con el uso del metaverso.

Es mds facil la gestion de las ventas con el metaverso.

Gestion del

El marketing mejora con el uso del metaverso.

negocio (D1)

Puedo llegar a mds clientes con el metaverso que con el canal fisico.

La escala de aprendizaje del metaverso tiene un tiempo corto.

Considero que la interaccién con el cliente por metaverso es mejor que la presencial.

Interaccién con

La curva de aprendizaje para el cliente es menor.

el cliente (D2) - - o
El cliente se va a sentirse mds comodo utilizando el metaverso que yendo al local.
Formas de Las estrategias de ventas basadas en metaverso son mejores que las presenciales.
realizar las Los mecanismos para concretar la venta por metaverso son mejores que los mecanismos presenciales.
ventas (D3) El canal de venta por metaverso tiene mayor alcance que un canal presencial.

Concepcidn del
negocio (D4)

El cambio de una oficina de ventas fisica a virtual representa una transicion que potencia el negocio.

Considero importante cambiar la concepcion tradicional de las ventas del negocio a una virtual
por metaverso.

La curva de rechazo del metaverso por parte de los integrantes de la organizacién va a ser minima.
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Para la prueba inferencial se consideré como punto
minimo de umbral, la mitad de la escala por cada
dimensidn, a continuacidn, se ilustra la aplicacién
de este criterio para cada hipétesis.

Hipétesis secundaria 1 (dimensién 1): cantidad de
reactivos = 5 (Tabla 1), por lo tanto, si el puntaje
maximo por cada uno de ellos es 5, entonces el
puntaje maximo para la dimension (respondiendo
5 puntos por cada reactivo) seria 5 x 5 =25, luego
de la misma manera, si el puntaje minimo es 1,
considerando 5 reactivos y respondiendo 1 punto
a cada reactivo se tendria como puntaje minimo
de la dimensién 5 x 1 = 5; por lo tanto, la escala
estaria entre 5 a 25, tomandose 14,5 como punto
de umbral. De la misma manera y con respecto a
las hipétesis secundarias 2, 3 y 4 todas con una
cantidad de reactivos igual a 3, se consideré como
punto de umbral 9,5.

Como se puede apreciar, solo se aplicé la prueba
a las hipoétesis secundarias, en el entendido de
que la demostracién dichas hipétesis implica la
prueba de la hipétesis principal. Al tratarse de un
estudio de intervencidn, la investigacién fue del
tipo experimental [20], para el anélisis descriptivo
se calculd la media, desviacion estandar, mediana,
cuartiles, asimetria y curtosis; para la prueba de
hipétesis se aplico la T de Student y la prueba de
Wilcoxon. El procesamiento estadistico se llevo a
cabo en lenguaje R, a través de RStudio, el script
utilizado fue el siguiente:

#Andlisis descriptivo

library(MVN)

desc=mvn(datos_en_R)

desc

desc=data.frame(desc$Descriptives)
write.csv(desc,’desc.csv”)
norm=data.frame(desc$univariateNormality)
write.csv(desc, norm.csv”)

#Pruebas de hipotesis
wilcox.test(d1,alternative=""greater”’,mu=14.5)
t.test(d2,alternative = “greater”’, mu=9.5)
wilcox.test(d3,alternative=""greater”’,mu=9.5)
wilcox.test(d4,alternative=""greater”’,mu=9.5)

Con respecto a la experiencia del metaverso, se puede
mencionar que tuvo como objetivo construir una
experiencia virtual mds realista y aumentada que

permita al usuario interactuar de forma natural y en
un entorno digital, creando espacios de interaccion
en: educacion, turismo, industrias creativas, mineria,
comunicacioén, arte y cultura, economia entre otros;
para ello los participantes fueron capacitados, durante
13 sesiones, en temas relacionados tales como: el
metaverso como negocio, inteligencia artificial,
realidad aumentada, realidad virtual y blockchain.

La capacitacion antes mencionada fue realizada en un
espacio de dos horas por sesion, para posteriormente
trabajar un minimo de una hora en el desarrollo del
proyecto del metaverso, para lo cual se formaron
equipos de trabajo multidisciplinarios. Al finalizar,
los grupos de trabajo desarrollaron su plataforma
de metaverso, lograndose un total de 10 proyectos
desarrollados.

RESULTADOS

Validacion del instrumento

El instrumento fue validado mediante un panel de
cuatro expertos, los cuales evaluaron, mediante un
cuestionario en escala de Likert de cinco niveles
y con la posibilidad de emitir sugerencias, los
aspectos: claridad, pertinencia y relevancia, el
promedio en todos los casos se ubica en el rango
de 3 a 5 (Tabla 2), con lo cual y luego de aplicar
las sugerencias enviadas para algunos reactivos, se
obtuvo en instrumento final.

Analisis descriptivo

A continuacidn, la Tabla 3 presenta los resultados de
los principales estadisticos descriptivos obtenidos
de la muestra.

Como se puede apreciar, en cada dimensién la
media y la mediana superan el punto de umbral
establecido por cada hipétesis, sin embargo, esto
no es un indicador fiable del cumplimiento de las
hipétesis planteadas; ademds un punto interesante
a resaltar es que en todos los casos se observa una
ligera asimetria hacia la izquierda, as{ como una
también ligera tendencia hacia una forma platicurtica.
A continuacién, se muestra la prueba de normalidad
(Tabla 4), en todos los casos se utiliz6 la prueba de
Anderson Darling (AD).

HO: Los datos provienen de una distribucién normal.
H1: Los datos no provienen de una distribucion normal.
a: 0,05.
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Tabla 2. Resultados de la validacion del instrumento.

Promedios
Dimensiones Reactivo
P| R | C
La marca se potencia con el uso del metaverso. 4 5 4
Es mads facil la gestion de las ventas con el metaverso. 4 4 4
D1 El marketing mejora con el uso del metaverso. 4 4 4
Puedo llegar a més clientes con el metaverso que con el canal fisico. 4 4 4
La escala de aprendizaje del metaverso tiene un tiempo corto. 4 4 4
Considero que la interaccion con el cliente por metaverso es mejor que la presencial. | 3 3 3
D2 La curva de aprendizaje para el cliente es menor. 4 4 4
El cliente se va a sentirse mas comodo utilizando el metaverso que yendo al local. | 4 4 4
Las estrategias de ventas basadas en metaverso son mejores que las presenciales. | 4 4 4
D3 Los mecanismos para concretar la venta por metaverso son mejores que los 4 4 4
mecanismos presenciales.
El canal de venta por metaverso tiene mayor alcance que un canal presencial. | 4 4 4
El cambio de una oficina de ventas fisica a virtual representa una transicién 4 4 4
que potencia el negocio.
D4 Consiflero importante cambiar la concepcidn tradicional de las ventas del 3 4 4
negocio a una virtual por metaverso.
Lacurva df,: r.echazo del metaverso por parte de los integrantes de la organizacién 4 4 4
va a ser minima.
Nota: P: Pertinencia, C: Claridad y R: Relevancia.
Tabla 3. Anadlisis descriptivo.
Dimension | Media Desv. STD Mediana Q1 Q3 Asimetria Curtosis
D1 18,89 2,38 19 17 20 —0,046 -0,29
D2 10,20 2,08 10 9 11,25 0,16 -0,14
D3 11,08 1,84 12 10 12 0,50 -0,70
D4 11,33 1,68 11,5 10,75 12 0,07 -0,02
Tabla 4. Prueba de normalidad. Pruebas de hipétesis
3 : Tal y como se mencioné en el andlisis descriptivo,
Dimensiones AD P-Valor D1, D3 y D4 (Hipétesis 1, 3 y 4) no provienen de
D1 0,8847 0,0218 una distribucién normal, por lo tanto, el estadistico
D2 0,7392 0,0505 de contraste utilizado fue la prueba de Wilcoxon,
D3 1,5335 0,0005 en el caso de D2 (Hipétesis secundario 2) se utilizé
D4 1,4146 0,001 la T de Student. A continuacién, se muestran los

En la Tabla anterior se observa que, en tres de las
cuatro dimensiones, el valor P es menor que 0,05,
por lo tanto, se rechaza HO, lo que significa que D1,
D3y D4 no provienen de una distribucién normal, sin
embargo, en el caso de D2, se observa que el valor P
estd exactamente en el punto de umbral, por lo que se
va a tomar una decisién conservadora, es decir, aceptar
HO, luego, D2 proviene de una distribucién normal.

6

resultados respectivos:

Para la hipétesis secundaria 1, las hipotesis
estadisticas fueron:

HO:u<=14,5
Hl:u> 14,5
o: 0,05

Para las hipdtesis secundarias 2, 3 y 4 las hip6tesis
estadisticas fueron:
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HO:u<=9,5
Hl:u>9,5
o: 0,05

Los resultados para la hipétesis secundaria 1 fueron:
V =1170.,5, p-value = 1,003e-09

Los resultados para la hipétesis secundaria 2 fueron:
t=2,356, df = 47, p-value = 0,01135

Los resultados para la hipétesis secundaria 3 fueron:
V =1028,5, p-value = 2,62¢-06

Los resultados para la hipétesis secundaria 4 fueron:
V = 1096, p-value = 7,549¢-08

Como se observa en todos los casos, los p-valores
son menores que 0,05 por lo tanto, en todas las
hipétesis estadisticas planteadas se rechaza HO y
se acepta H1, con lo cual existe evidencia a favor
de la hipétesis principal formulada en la presente
investigacion.

DISCUSION DE RESULTADOS

Se aprecia en los resultados de las pruebas de
hipétesis que la implementacién del metaverso
ejerce un impacto favorable en la percepcion del
desarrollo de un negocio por parte del emprendedor,
sin embargo, hay que tener en cuenta que esta
tecnologia esta atin en fase emergente, de hecho,
esta afirmacion fue una de las que mds fue citada
por los participantes en el levantamiento de datos,
por lo tanto, si bien existen personas que ya estan
familiarizadas con esta tecnologia, la curva de
aprendizaje, a consideracién de los encuestados,
requiere del apoyo de diversos profesionales e
instituciones, asi mismo deberia estar en paralelo
acompafiado de la capacitacién en blockchain asi
como de otras tecnologias conexas.

Del parrafo anterior se observa que la curva de
aprendizaje requiere de un tratamiento especial a
fin de lograr la implementacién satisfactoria del
metaverso, sobre este punto, el tiempo que insuma
dicha curva dependera basicamente de dos actores,
el usuario y la institucién que capacite al usuario,
salvo en los casos que se trate de una persona
autodidacta, la capacitacién debe permitir familiarizar
al participante con esta tecnologia (el metaverso)
mediante sesiones netamente interactivas, tal y

como se ha visto en la investigacién presentada
en este articulo.

Asi pues, los participantes encuentran en el metaverso
una tecnologia de gran impacto, en especial para el
marketing de los negocios, sin embargo, también
consideran que no es la dnica tecnologia y que
va a depender también del publico objetivo y/o
del segmento de mercado al cual va dirigida la
empresa; por lo tanto, seria conveniente considerar
la posibilidad de utilizar el metaverso con otras
tecnologias a fin de que se complementen mejorando
asf la experiencia del cliente.

Ahora bien, la eleccién del ptblico objetivo va a ser
un punto de vital importancia toda vez que el uso del
metaverso requiere de un consumidor familiarizado
con este tipo de tecnologias, el perfil podria estar
mas cercano a usuarios de videojuegos, personas que
cuenten con un avatar en algiin mundo virtual, etc.,
asimismo la edad también juega un papel importante
y por supuesto, el tipo de producto.

Los resultados de esta investigacién, asi como lo
mencionado en el parrafo anterior, se relacionan con
las conclusiones de la investigacion de [21] en el
sentido de que el crecimiento de esta tecnologia, si
bien presenta la ventaja de una buena segmentacién
de mercado, también trae consigo la aparicién de
diversos metaversos, los cuales generan una dificultad
en la planificacién de la estrategia para alcanzar al
publico objetivo, lo que se complementa con la falta
de capacitacion en tecnologias de este tipo, tanto
para el emprendedor como para el cliente.

Asi también, dichos resultados encuentran similitud
con [22] en el sentido de que se ha verificado que
el comportamiento en el ambito digital de los
participantes del metaverso se encuentra en una etapa
de crecimiento y ello arrastra a las empresas a que
también crezcan al ritmo del avance tecnolégico.

Por otro lado, los hallazgos presentados en este
articulo también encuentran correspondencia
con lo observado en el mundo de los videojuegos
comunitarios y solitarios en linea, tan es asi
que diversas empresas dedicadas al rubro de la
comercializacién de estos productos como por
ejemplo Steam y Epic apuestan por titulos de este
género, en los cuales el juego se transforma en un
metaverso, en donde el jugador puede aumentar las
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habilidades del avatar comprando diversas mejoras
como nuevas armas, trajes especiales, apariencia
etc., rompiendo asi la concepcion tradicional de lo
que se consideraba debe ser un videojuego.

CONCLUSIONES

Como principal conclusién de la presente
investigacion, se puede mencionar que el metaverso
ejerce un impacto favorable en la percepcion del
desarrollo de un negocio por parte del emprendedor,
en especial en las dimensiones: gestion del negocio,
interaccién con el cliente, formas de realizar las
ventas y concepcion del negocio.

Asimismo, al ser una tecnologia emergente, requiere
de programas de capacitacion multidisciplinarios
a fin de poder acercarlo tanto al cliente como al
emprendedor.

Es importante el involucramiento del estado y
en especial de las universidades, a través de sus
incubadoras de negocios, en la difusién de esta
tecnologia mediante dindmicas dgiles, que permitan
a los participantes, mds que aprender un conjunto
de conceptos relacionados al tema, experimentar
la experiencia del metaverso y evaluar su impacto
en ellos.

Para futuras investigaciones se recomienda ampliar
las dimensiones estudiadas a fin de complementar
los resultados presentados, asimismo, llevar a cabo
la evaluacién del impacto cualitativo y cuantitativo
en negocios con metaverso implementado.
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