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Resumen

Introduccion: el metaverso, la realidad virtual y realidad aumentada, estan transformando las interacciones
humanas y los modelos empresariales en América Latina. Este articulo examina el uso estratégico del
metaverso en empresas latinoamericanas, con el objetivo de identificar patrones tecnoldgicos y realizar una
propuesta para implementar las tecnologias inmersivas en empresas de Salamanca, Gto. Estado del arte:
se realiza una revision documental para comprender el metaverso como fendmeno emergente, y se
profundiza en los conceptos de taxonomia, taxonomia organizacional, taxonomia empresarial y taxonomia
industrial, como herramientas clave para clasificar su adopcion en contextos corporativos. Metodologia: se
combina una revisidon sistematica de literatura con un estudio de casos multiples en empresas
latinoamericanas y locales. La informacion se recopild6 mediante bases de datos académicas y un taller
especializado. A su vez, el enfoque taxonémico permitié clasificar los patrones de adopcién tecnoldgica.
Resultados: se muestra mediante propuestas especificas, como los espacios inmersivos pueden ser
implementados en empresas artesanales, comerciales, industriales y de servicios, mediante funciones como
la personalizacién de productos, capacitacion o asesoria virtual. Discusion: se demuestra que el metaverso
puede ser adaptable a diversos giros empresariales generando experiencias centradas en los usuarios que
lo exploran, su aplicacién podria variar dependiendo del propdsito de la organizacion. Conclusién: el
metaverso muestra un alto potencial transformador en empresas latinoamericanas y locales al ofrecer
experiencias inmersivas; su adopcion no se limita a grandes corporativos, también es viable en
microempresas con vision estratégica, la clave del éxito radica en disefiar experiencias centradas en el
usuario que generen valor y diferenciacion.

Palabras clave: metaverso; realidad virtual; taxonomia; taxonomia empresarial; transformacion digital;
inmersion.

Introduccion

En los ultimos afios, se ha observado una acelerada transformacion digital, que ha dado pie a la aparicion de
entornos virtuales sofisticados, como el metaverso, el cual combina el uso de tecnologias emergentes como
la realidad virtual (VR) y la realidad aumentada (AR). Esta tecnologia genera interés por su potencial para
reestructurar la forma en que las personas interactuan, trabajan, aprenden y consumen, introduciendo una
nueva manera de experimentar y participar en espacios digitales inmersivos.

Actualmente, diversas empresas han comenzado a incorporar esta tecnologia a sus organizaciones, lo que
ha generado la necesidad de comprender el fendmeno y las implicaciones que conlleva su adopcién dentro
del sector empresarial. El concepto del metaverso ha dejado de pertenecer exclusivamente al ambito de la
ciencia ficcion para convertirse en un factor clave en la transformacion de industrias como la mineria, el
comercio y la manufactura, entre otras. En América Latina, comienza a observarse como las empresas
incursionan en el desarrollo de metaversos corporativos como parte de su estrategia de innovacion, con el fin
de lograr una diferenciacion dentro de mercados digitales. Casos como José Cuervo en México, MedRoom
en Brasil y Minverso en Chile ejemplifican cémo algunas organizaciones han logrado integrar el metaverso
en sus modelos de negocio, generando valor agregado, conectando con nuevas audiencias y optimizando
procesos internos.
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Asimismo, profundizar en los conceptos de taxonomia, taxonomia organizacional, empresarial e industrial
brinda una herramienta analitica rigurosa para clasificar estos acercamientos, permitiendo identificar
patrones, diferencias sustantivas y oportunidades de mejora. En este contexto, la presente investigacion
combina una revision documental sistematica con un estudio de casos multiples para cimentar una propuesta
de clasificaciéon de las empresas latinoamericanas que han desarrollado su propio metaverso. Ademas, se
examinan las condiciones y propuestas de implementacion tecnolégica en pequefias y medianas empresas
de la ciudad de Salamanca, México, ejemplificando como los negocios tradicionales podrian adoptar el
metaverso como ventaja competitiva en la era digital.

Esta perspectiva interdisciplinaria contribuye a una mejor comprension de las oportunidades que el metaverso
ofrece para el sector empresarial, especialmente a aquellas a organizaciones dispuestas a innovar mediante
el uso estratégico de las tecnologias emergentes.

Estado del Arte

Metaverso

El escritor Neal Stephenson fue el primero en utilizar el término metaverso en su novela de ciencia ficcién
Snow Crash (1992), donde lo describe como un mundo virtual tridimensional en el que las personas estan
representadas mediante avatares digitales.

Segun Lee et al. (2021), el metaverso es un entorno virtual constante y compartido, que converge con la
realidad fisica y digital para mejorar la experiencia inmersiva y posibilitar interacciones sociales, econémicas
y culturales en tiempo real, mediante tecnologias como la realidad virtual (VR), la realidad aumentada (AR) y
la inteligencia artificial (1A).

En palabras de Mystakidis (2022) el metaverso representa la transformacion del ciberespacio hacia entornos
mas inversivos y tridimensionales, donde los usuarios interactian a través de avatares con objetos virtuales.

Por su parte, Park & Kim (2022) sefialan que esta tecnologia emergente se perfila como un fenémeno
socioecondmico y cultural en expansion, al construirse como una nueva plataforma para realizar actividades
humanas como trabajar, aprender, comerciar y entretenerse.

En este sentido, Dwivedi et al. (2022) destacan que tecnologias como blockchain abren paso a nuevas formas
de economia virtual dentro del metaverso, al facilita la propiedad digital mediante tokens no fungibles (NFTs)
y transacciones descentralizadas.

Aunque el término surgié en el &mbito literario, el concepto de metaverso se ha convertido en una nocion
multidisciplinar con aplicaciones en sectores como la educacion, la salud, el entretenimiento y lo negocios.
Por ejemplo, Zhang et al. (2023) indican que el metaverso puede funcionar como un espacio de aprendizaje
inmersivo que favorece una mejor comprension de los contenidos; mientras que Shin (2022) menciona la
implementacion de tiendas virtuales, reuniones y oficinas digitales dentro del metaverso. Esto evidencia el
potencial del metaverso para redefinir las interacciones humanas como las estructuras organizacionales.

Desarrollo de metaversos propios por empresas latinoamericanas

José Cuervo (México)

José Cuervo es un lider mundial en la industria de bebidas espirituosas y el mayor productor de tequila (José
Cuervo, s. f.). La marca inaugurd su destileria en el Metaverso, siendo la primera firma de licores con
presencia permanente en este entorno virtual. Su objetivo es conectar con las generaciones Z y millennials.
La meta destileria se inspira en las raices del agave, promoviendo la creacién de una meta comunidad. Ofrece
experiencias como el “Reto Cuervo”, donde los usuarios viven la produccion digital del tequila. También
incluye jardines de agave virtuales para cosechar pifias y preparar cocteles, y un laberinto de barriles que
ensefia sobre el afiejamiento mediante un videojuego (Juan Carlos, 2022).
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MedRoom (Brasil)

MedRoom es una empresa brasilefia de tecnologia educativa especializada en simulaciones de salud con
realidad virtual. Sus soluciones apoyan la formacion médica con herramientas como el Laboratorio de
Anatomia Humana en Realidad Virtual, Casos Clinicos Inmersivos y un Laminario Virtual. La plataforma
ofrece uno de los modelos 3D mas completos del cuerpo humano, permitiendo a los estudiantes explorar
estructuras anatomicas de manera interactiva. MedRoom utiliza tecnologias inmersivas para acortar la brecha
entre teoria y practica, integrando anatomia, fisiologia y razonamiento clinico en experiencias educativas
innovadoras (MedRoom, s. f.).

Opinno (Ecuador)

Opinno es una consultora global especializada en innovacion y tecnologia (Opinno, s. f.). La firma ha
establecido su primera oficina virtual en el metaverso, fusionando los ambitos fisico y digital para ofrecer
experiencias interactivas a sus clientes. Esta metaoficina incluye espacios disefiados para reuniones,
atencion a clientes y networking corporativo. Segun la compaiiia, el entorno servira como centro para eventos
y presentaciones de su portafolio de servicios. La iniciativa busca demostrar las aplicaciones practicas del
metaverso para organizaciones de diversos sectores industriales, posiciondndose como caso pionero de
adopcion estratégica de esta tecnologia en el ambito consultivo (Forbes Digital, 2022).

Portafolio Diversificado (Guatemala)

Portafolio Diversificado es una agencia inmobiliaria guatemalteca que ofrece inversiones respaldadas por
bienes raices en EE. UU (Portafolio Diversificado, s. f.). La empresa ha incursionado en el metaverso
mediante su coleccidon de NFTs llamada Platzees, que representa propiedades digitales dentro de su propio
entorno virtual. Este modelo permite a los inversionistas adquirir certificados digitales Unicos, registrados en
blockchain, que combinan activos tangibles con valor coleccionable. El metaverso de la compafiia funciona
como un espacio inmersivo para nuevos modelos de negocio, facilitando la participacion de usuarios en el
mercado inmobiliario digital (Forbes Staff, 2022).

Los NFTs “Non-Fungible Tokens”, son activos digitales Ginicos (como imagenes, videos o moda virtual) con
certificacion de autenticidad en blockchain. Se caracterizan por ser irrepetibles, inalterabilidad y no
fungibilidad (Fundacion Telefonica Espafia, 2022).

Minverso (Chile)

Minverso es una empresa chilena pionera en desarrollar el primer metaverso minero del mundo. Su
plataforma utiliza entornos virtuales inmersivos para reducir riesgos en la industria minera mediante la
capacitacion de trabajadores. La solucién ofrece simulaciones realistas que permiten practicar habilidades
técnicas, procedimientos de seguridad y trabajo en equipo en un ambiente controlado. Los usuarios pueden
interactuar con objetos virtuales, colaborar en escenarios industriales y recibir retroalimentacion inmediata.
Esta integracion del metaverso en formaciéon profesional busca optimizar la retencién de conocimiento y
mejorar la preparacion de los operarios mineros mediante experiencias de aprendizaje practicas y seguras
(Minverso, s. f.).
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Metaverse Mall (Argentina)

Metaverse Mall representa la primera plataforma comercial virtual de Latinoamérica, desarrollada en
Argentina. Este espacio digital recrea experiencias de compra-venta con un alto grado de realismo, imitando
los procesos caracteristicos de los establecimientos fisicos. Su implementacién en el metaverso se centra en
replicar las dindmicas tradicionales de transacciones comerciales dentro de un entorno completamente digital,
ofreciendo a los usuarios una alternativa innovadora para actividades econdmicas virtuales (Espinoza, 2022).

Taxonomia

La palabra taxonomia tiene su origen en el griego y esta compuesto por los vocablos taxis (t1d€ts), que significa
‘orden’ o ‘disposicion’, y “nomos” (vopog), que se traduce como ‘ley’ o ‘norma’. Segun Olivera (2011), este
término se refiere a una ciencia clasificatoria cuya principal aplicaciéon se encuentra en la biologia, ya que
permite la organizacién sistematica y jerarquica de los seres vivos.

En esta misma linea, Gémez (s. f.) menciona a Carlos Linneo como el padre de la taxonomia moderna, pues
fue quien establecio la clasificacion de los organismos en taxones, donde un taxén superior puede incluir
varios taxones subordinados.

A pesar de su estrecha relacién con el ambito biolégico, la taxonomia tiene aplicaciones en multiples
disciplinas. En este sentido, Fernandez (2020) plantea una taxonomia de transformacion digital a través de
un mapa conceptual, cuyo objetivo es servir como guia para las organizaciones que buscan implementar este
tipo de procesos en su estructura corporativa.

Diaz & Garcia (2018) resaltan la capacidad estructurante de la taxonomia y su utilidad para identificar
patrones, ya que la definen como una técnica de andlisis y organizacién de datos o elementos que permite
establecer relaciones jerarquicas entre categorias, promoviendo una comprension clara de sistemas
complejos.

En consonancia, Miller et al. (2020) indican que la taxonomia se ha transformado en una pieza fundamental
dentro del conocimiento disciplinar y multidisciplinar, al proporcionar un marco comun para organizar y
comparar entidades de estudio. Esto adquiere relevancia en areas como la gestion del conocimiento, donde
las estructuras organizadas facilitan la toma de decisiones y el aprendizaje.

De acuerdo con Nickerson et al. (2013), una taxonomia eficaz debe construirse mediante un proceso
metodolégico riguroso, que combine enfoques tanto inductivos como deductivos, lo cual permite que sea
aplicable a campos como la innovacion o la estrategia empresarial.

La taxonomia es, por tanto, una ciencia con un alto potencial de adopcion multidisciplinaria. Short et al. (2020)
destacan su utilidad para clasificar distintos tipos de organizaciones. Schallmo & Rusnjak (2019) afirman que
la taxonomia permite estructurar niveles de digitalizacion en las empresas, mientras que Paré et al. (2020) la
emplean para organizar datos y tecnologias en sistemas informaticos.

Por su parte, Howard et al. (2021) sostienen que el uso de taxonomias permite identificar dimensiones poco
exploradas en los sistemas sociales y econémicos, lo que facilita la comparacién entre casos y contribuye al
desarrollo de nuevas teorias.

Taxonomia Organizacional

La taxonomia organizacional proporciona un marco metodoldgico esencial para la investigacion, al segmentar
el mundo continuo de las organizaciones en categorias discretas y colectivas, facilitando asi su estudio
sistematico. Este enfoque permite lograr parsimonia analitica sin sacrificar profundidad, ademas de identificar
patrones estructurales y relaciones subyacentes clave (McKinney, 1966).

Hempel (1965) define la taxonomia en relacion con las organizaciones, como el desarrollo de teorias y
métodos orientados a clasificar las organizaciones en distintos tipos, implica comprender las causas de la
estabilidad de las formas organizativas a través del tiempo, asi como también los mecanismos mediante los
cuales evolucionan debido a las fuerzas del entorno, es decir, una teoria de la clasificacion.
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Warriner (1980) distinguio tres enfoques metodolégicos fundamentales para clasificar organizaciones en el
ambito investigativo: la clasificacion tradicional, popular o de sentido comun; la clasificacion teérica, a priori o
heuristica; y las taxonomias empiricas.

Como sefalan Scott et al. (1985), retomando los planteamientos de Warriner (1980), los sistemas de
clasificacion tradicional presentan tres limitaciones principales, carecen de criterios explicitos para definir los
grupos o clases, no especifican las relaciones entre dichas categorias, y dependen de la subjetividad, intuicién
o sesgos del clasificador. En contraste, las clasificaciones teéricas, también denominadas a priori o
heuristicas, se fundamentan en un marco conceptual especifico que determina a priori las dimensiones
relevantes para categorizar organizaciones, construyendo sistemas con un numero reducido de variables
clave. Por su parte, las taxonomias empiricas, se derivan del analisis de datos reales, mediante técnicas
estadisticas que agrupan organizaciones segun su similitud. La validez de este ultimo enfoque depende
criticamente de dos factores: la representatividad de la muestra organizacional analizada y la pertinencia de
las variables seleccionadas para capturar las diferencias sustantivas entre entidades.

Como lo resume Mandel (1996), numerosos estudios exponen taxonomias especificas para fendmenos
organizacional concretos, conocidos como Taxonomias de Casos Especiales, las cuales son formas de
clasificar las organizaciones usando pocos atributos o variables, no intentan explicar toda la complejidad de
las organizaciones, solo una are concreta. Entre ellos se encuentran trabajos con los de Joronzy (1969),
centrado en el tamario y tecnologia al desarrollar su taxonomia; Miles et al. (1978), en estrategias de producto-
mercado.

Para avanzar en la comprension de los fendmenos organizacionales, resulta clave desarrollar modelos
integradores que articulen el rigor metodoldgico de los datos cuantitativos con la riqueza interpretativa de la
teoria. Estos modelos deben ser lo suficientemente flexibles para capturar la dindmica cambiante de las
organizaciones, permitiendo asi clasificaciones mas precisas y andlisis integrales, para entender los sistemas
organizacionales.

Taxonomia Empresarial

Este enfoque de la taxonomia clasifica de forma sistematica y organizada las distintas tipologias de empresas
en funcién de las caracteristicas que puedan compartir. Dicha clasificacion permite estructura el conocimiento
sobre el entorno empresarial y facilita tanto el analisis comparativo como la toma de decisiones.

De acuerdo con Garcia-Sanchez et al. (2017), la taxonomia empresarial es una herramienta que permite
categorizar empresas a partir de variables como el tamanio, el sector de actividad, el tipo de propiedad, el
grado de innovacion, el enfoque estratégico y la estructura organizativa. Esta categorizacion permite entender
las dinamicas comunes entre empresas similares, asi como identificar patrones de comportamiento
organizacional.

Short et al. (2020) destacan que la taxonomia organizacional contribuye al desarrollo de modelos tedricos
ajustados a la realidad organizacional, ya que agrupa a las empresas en categorias con base empirica. Esta
caracteristica resulta util para explicar la diversidad de modelos de negocio y las distintas formas de gestion
que coexisten en los mercados.

Por su parte, Nylund et al. (2021) proponen una clasificacion de empresas segun su orientaciéon a la
innovacion, distinguiendo entre empresas exploradoras, explotadoras e hibridas, lo cual resulta de utilidad
para evaluar su desempefio en entornos dinamicos. Las taxonomias permiten identificar configuraciones
recurrentes de recursos, capacidades y decisiones competitivas.

Lopez-Fernandez & Serrano-Bedia (2019) realizaron una clasificacion de PYMES industriales considerando
su orientacion tecnoldgica, lo que permitié identificar distintos grupos con patrones diferenciados de
innovacién y desempefio.

En palabras de Miller et al. (2016), las variables que pueden ser utilizadas para el desarrollo de taxonomias
empresariales incluyen:

e Las variables estructurales, como el nimero de empleados, el sector o el tipo de propiedad.
e Las variables estratégicas, como el grado de internacionalizacion o el en foque en innovacion.
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e Las variables culturales, como el estilo de liderazgo o los valores organizacionales.

Crespo et al. (2018) argumentan que las clasificaciones bien fundamentadas ayudan a mejorar el disefio de
politicas publicas, ya que permiten focalizar recursos y programas de apoyo a segmentos especificos de
empresas con necesidades similares.

Taxonomia Industrial

En palabras de Peneder (2017), la taxonomia industrial es una rama de esta ciencia que clasifica a las
industrias segun caracteristicas estructurales, tecnolégicas, econdmicas o funcionales. Su propdsito es
facilitar el analisis comparativo entre sectores productivos, permitiendo estudiar el comportamiento de las
empresas en distintos entornos sectoriales.

Castellacci (2018) menciona que una taxonomia industrial puede proporcionar una estructura sistematica
para distinguir sectores en funcion de sus capacidades tecnoldgicas, intensidad de innovacién y dinamicas
competitivas, lo cual permite analizar su contribucion al crecimiento econdmico, la productividad y la evolucion
tecnologica.

En su estudio, Montresor & Vezzani (2016) proponen una taxonomia basada en la intensidad del uso del
conocimiento, diferenciando entre las industrias de ciencia intensiva, ingenieria intensiva y orientadas al
usuario.

Castellacci & Zheng (2019) describen los criterios utilizados para construir taxonomias industriales con un
enfoque multidisciplinario:

e Capacidad tecnoldgica de innovacion, que mide la inversién en [+D, el numero de patentes y la
incorporacion de tecnologias avanzadas.

e Tipo de conocimiento dominante, que distingue entre el conocimiento codificado, tacito, cientifico o
experiencial.

e Relaciones intersectoriales, que considera los vinculos entre sectores mediante encadenamiento
productivos.

e Tamafo promedio de las empresas y su orientacion al mercado.

Este tipo de taxonomia ha sido aplicada ampliamente en estudios de economia industrial, analisis de clusteres
y politicas de innovacién. Por ejemplo, Lee et al. (2021) hicieron uso de una taxonomia tecnoldgica-industrial
para investigar la especializacion productiva de paises asiaticos.

Asimismo, la OECD (2020) ha promovido el uso de taxonomias industriales como herramienta para orientar
estrategias de innovacion inteligente (smart specialization), al identificar sectores prioritarios con mayor
potencial competitivo y de generacién de empleo.

Por su parte, Navarro et al. (2022) advierten que la rapida trasformacién digital y la aparicién de industrias
hibridas dificultan la clasificacion tradicional, enfrentando desafios importantes como la disponibilidad de
datos homogéneos y actualizados, especialmente en paises en vias de desarrollo.

Metodologia

El presente estudio se fundamenta en una revision documental sistematica y un estudio de casos multiples,
centrado en empresas de la ciudad de Salamanca, Gto., y empresas latinoamericanas con metaversos
corporativos. El objetivo es desarrollar una clasificacion mediante taxonomias, para ello se articula una
metodologia que combina primeramente una revision documental abarcando los conceptos claves de
taxonomia, taxonomia organizacional, taxonomia empresarial, taxonomia industrial y aplicaciones del
metaverso en el ambito empresarial latinoamericano; posteriormente se realiza el analisis de casos locales
para crear una propuesta de como dichas empresas podrian utilizar el metaverso para tener una ventaja
competitiva y no perder relevancia en el mundo digitalizado.
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Dicho método permite contrastar las realidades divergentes y los entornos consolidados, con contextos como
las empresas de Salamanca, y propone un modelo que permita a las organizaciones tradicionales capitalizar
el metaverso como ventaja competitiva en la economia digital.

El proceso de recoleccion de literatura se llevo a cabo mediante una busqueda en bases de datos académicas
como Web of Science, JSTOR, Dialnet, Redalyc, Scielo, entre otras, empleando combinaciones de términos
relevantes tales como “Taxonomia”, “Taxonomia organizacional”, “Taxonomia y empresas”, “Metaverso
empresarial”. Complementando la revisién académica, se realizé un rastreo de fuentes periodisticas y medios
digitales empresariales para identificar casos concretos de las implementaciones del metaverso corporativo
en Ameérica Latina. La seleccion de casos se baso en dos criterios, que se mencionase de qué manera se
hizo la adopcion tecnoldgica y que estuvieran respaldados por declaraciones de ejecutivos o evidencias en
paginas web oficiales de la empresa.

En el estudio de casos mdltiples, se integro el analisis de empresas locales, cuya informacion fue obtenida
del taller titulado "Ergonomia Cognitiva y Metaversos: Nuevas Habilidades de Emprendimiento", con la
participacion de 7 empresarias de Salamanca, Gto. La informacion se recabd mediante un formulario de
registro.

Segun los autores Rodriguez-Gomez et al. (2016), la revision documental, como herramienta metodoldgica,
contribuye a la construccion del conocimiento cientifico, amplia los marcos teéricos de referencia y enriquece
el lenguaje para interpretar la realidad desde el ambito disciplinar. Esta técnica constituye un elemento
fundamental para el desarrollo de procesos investigativos rigurosos, permite difundir los hallazgos ante la
comunidad académica nacional e internacional, y garantiza la fundamentacion en la busqueda y utilizacion
de fuentes verificables en bases de datos de reconocido prestigio.

Soto-Ramirez et al. (2019), destacan que el estudio de caso representa un abordaje metodolégico flexible
dentro de la investigaciéon cualitativa, que permite examinar fenémenos particulares mediante técnicas
sistematicas de recoleccion y analisis de datos. Este enfoque posibilita el diagnoéstico de situaciones
especificas y la generacion de conocimiento valido, incluso en periodos de investigacion limitados.

Resultados

En la Tabla 1, se sintetizan las empresas latinoamericanas que han creado su propio metaverso. Dentro de
la columna “Sector”, se hace una clasificacion de acuerdo con el “International Standard Industrial
Classification of All Economic Activities” (ISIC), que es la Clasificacion Internacional de Referencia de las
Actividades Productivas. Este es utilizado nacional e internacionalmente para clasificar datos segun el tipo
de actividad econémica (ONU, 2008). Asi mismo, es importante sefialar que la asignaciéon de niveles bajo,
medio, alto, en “Nivel de inmersidén”, integran elementos subjetivos, que parten de la naturaleza cualitativa de

variables como “experiencia inmersiva”, “grado de interaccién” o “tecnologia utilizada” los cuales requieren
evaluacion contextual.

www. jovenesenlaciencia.ugto.mx
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EMPRESA SECTOR (ISIC) ELEMENTOS TECNOLOGICOS PROPOSITO  NIVEL DE INMERSION uso DE
BLOCKCHAIN
José Cuervo  Seccién C: Realidad virtual Publicidad Medio: interaccion Si
Industrias Modelado 3D activa, sin integracion
manufactureras multisensorial
MedRoom Seccion P:  Realidad virtual Capacitacion  Alto: entornos Si
Educacion Modelado 3D multisensoriales,
colaboracion en tiempo
real y alto realismo
Opinno Seccion M:  Realidad Virtual Networking Bajo: experiencia No
Actividades principalmente visual o
profesionales, narrativa, con
cientificas y interaccion limitada
técnicas
Portafolio Seccion L:  Modelado 3D Inversion Medio: interaccion No
Diversificado  Actividades activa, sin integracion
inmobiliarias multisensorial
Minverso Seccion J: Realidad virtual Capacitacion  Alto: entornos No
Informacién y Realidad aumentada multisensoriales,
comunicaciones . ) colaboracién en tiempo
Realidad mixta real y alto realismo
Modelado 3D
Metaverse Seccion G: Realidad virtual Comercio Medio: interaccion No
Mall Comercio al por activa, sin integracion

mayor y al por
menor

Modelado 3D

multisensorial

Fuente: Elaboracion propia.

El taller sirvi6 como insumo fundamental para identificar las condiciones, necesidades y oportunidades de
implementacion tecnoldgica de dichas empresas. Las participantes compartieron informacién clave sobre la
naturaleza de sus actividades productivas, los productos o servicios que ofrecen.

A partir de ello, la informacion obtenida fue sistematizada y se resume en la Tabla 2, en la cual se categoriza
cada empresa de acuerdo con su giro, actividad principal, producto o servicio ofrecido, asi como una
propuesta concreta de implementacion del metaverso y una descripcion de su posible aplicacion tecnolégica.

El estudio siguié protocolos de confidencialidad y consentimiento informado, asegurando el manejo
responsable de los datos recopilados.
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Tabla 2. Sintesis de estudio de casos multiples de empresas de Salamanca, Gto.

PRODUCTO O PROPUESTA DE
GIRO DE LA ACTIVIDAD - -
EMPRESA PRINCIPAL SERVICIO IMPLEMENTACION DESCRIPCION
OFRECIDO DEL METAVERSO
EMPRESA 1
Industria Disefio de Articulos Tienda virtual A través de un entorno virtual inmersivo, esta
artesanal manualidades decorativos como interactiva en el empresa podria crear un espacio de exhibicion
personalizada accesorios, metaverso digital, en el cual los usuarios, mediante avatares,
sy llaveros, libretas, puedan recorrer un entorno tridimensional, observar
comercializaci fundas decoradas, los productos desde distintas perspectivas,
6n por pedido etc. interactuar con versiones digitales de los mismos y
explorar opciones de personalizacion en tiempo real.
Esta estrategia permitiria simular una tienda digital
accesible globalmente, eliminando las barreras
fisicas y temporales del comercio tradicional.
Ademas, el entorno puede incluir herramientas
interactivas que permitan al usuario visualizar
combinaciones de colores, materiales o grabados en
articulos antes de realizar un pedido.
Asi mismo, el uso de tecnologias de modelado 3D
aplicadas a productos artesanales mejoraria el nivel
de inmersién y realismo de los objetos expuestos, lo
que aumentaria la confianza del comprador al
visualizar con precision el disefio final.
EMPRESA 2
Industria Disefio de Manualidades Galeria sensorial virtual ~ Mediante un espacio virtual inmersivo, esta empresa
artesanal manualidades hechas en cera, en el metaverso tendria la posibilidad de desarrollar una galeria
personalizada como velas sensorial que combine elementos visuales 3D y
sy decorativas, narrativos, para presentar sus productos
comercializaci ~ figuras aromaticas, artesanales en contextos tematicos: por ejemplo,
6n por pedido velas tematicas, una sala ambientada para otofio con velas
etc. aromaticas naranjas, o una escena romantica con
velas decorativas.
A pesar de que el metaverso no puede replicar
olores, se puede estimular el sentido visual y
narrativo mediante recursos graficos hiperrealistas y
descripciones interactivas,  generando  una
experiencia envolvente que simule la atmésfera que
crearian las velas en la vida real.
Se podrian ofrecer “recorridos sensoriales" guiados
por un avatar de la empresa.
También se pueden crear talleres virtuales donde los
usuarios aprendan sobre la fabricacién artesanal.
EMPRESA 3
Industria Disefio de Recuerdos Taller virtual de La empresa puede crear un taller virtual donde los
artesanal manualidades decorativos para personalizacion de usuarios recorran distintos ambientes

personalizada
sy

comercializaci
6n por pedido

manualidades en el
metaverso

eventos sociales,
como llaveros,
esculturas, etc.

tridimensionales ambientados segun las tematicas
de la fiesta y, en tiempo real, personalicen los
recuerdos que desean adquirir.

Este tipo de implementaciéon permitiria al usuario
elegir materiales, colores, tipografias y empaques
en un entorno inmersivo que simule cémo luciran
sus productos, por ejemplo, floreros, dulceros,
botellas, etc.

Ademas, se podrian ofrecer recorridos virtuales por
"tipos de escenarios”, por ejemplo, los elementos
decorativos que se encuentran sobre una mesa de
dulces, utilizando objetos en 3D que reflejen las
opciones del catalogo.

Para la empresa esto implicaria ofrecer una
experiencia de co-disefio, donde el cliente se
involucra activamente en la creacion de sus
productos, mejorando el nivel de personalizacion y
satisfaccion.
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Tabla 2. Sintesis de estudio de casos multiples de empresas de Salamanca, Gto. (Continuacion).

GIRO DE LA EMPRESA

ACTIVIDAD PRINCIPAL

PRODUCTO O SERVICIO

OFRECIDO

PROPUESTA DE
IMPLEMENTACION DEL
METAVERSO

EMPRESA 4

Comercial

Venta de ropa
deportiva

Ropa deportiva,
calzado deportivo,
accesorios
deportivos

Tienda deportiva
interactiva en el
metaverso

Por medio de una tienda virtual interactiva, los
clientes podrian explorar el catalogo de prendas y
accesorios deportivos.

Ademas, tendrian la oportunidad de probar de
manera virtual los productos en avatares
personalizables, visualizandolos en diferentes
contextos deportivos como gimnasios, pistas de
atletismo, canchas, entre otros escenarios.

La tienda puede incluir funciones como:

Crear un avatar digital del cuerpo del cliente a partir
de medidas precisas.

El usuario puede escanear su cuerpo con una app
movil, camara o sensor especializado.

Comparar productos en tiempo real para visualizar
la estética del producto.

EMPRESA 5

Industrial

Produccion de
linea de
productos
alimenticios
para vender a
terceros

Alimentos
preparados para el
consumo humano

Cocina inmersiva en el
metaverso

Disefiar un entorno virtual que actie como una
cocina inmersiva, donde los usuarios interactien
con los menus, conozcan los procesos culinarios, los
productos, e incluso se podria compartir la historia
de estos.

A diferencia de una pagina web o una app de
pedidos, un entorno en el metaverso permite al
visitante entrar al espacio gastronémico virtual,
explorar los ingredientes, observar cémo se elabora
una receta y conocer el origen del platillo mediante
recursos visuales.

Para ello, se pueden crear menus inmersivos que
muestren los platillos en 3D.

Se pueden brindar recorridos por las cocinas para
comunicar los procesos desarrollados.

EMPRESA 6

Servicios

Consultoria en
presupuestos
de
construccién

Asesoria técnica y
elaboracion de
presupuestos para
proyectos de
construccion

Consultoria inmersiva
en construccién dentro
del metaverso

Creacion de una oficina virtual en el metaverso,
inspirada en casos como el de Opinno, donde la
empresa ofrezca en un entorno tridimensional,
reuniones, networking y presentaciones de
servicios. Esta oficina inmersiva puede funcionar
como un espacio donde los clientes acceden con
avatares para interactuar directamente con los
asesores técnicos, revisar modelos tridimensionales
de sus proyectos y comprender de manera visual los
alcances financieros y materiales de sus
presupuestos.

Esta oficina puede incorporar salas de visualizacion
de proyectos en 3D, donde el cliente puede observar
y recorrer el modelo constructivo de su obra, con
informacién  detallada sobre los materiales
considerados.

Podria construir modelos de edificaciones virtuales
e integren materiales especificos: tipos de acabados
en pisos y muros, modelos de luminarias,
carpinteria, estructuras metalicas, aislamiento
térmico, entre otros. Estos materiales podrian
seleccionarse e intercambiarse en tiempo real
durante la reunién virtual, observando cémo varian
tanto el aspecto estético como el presupuesto total.

Se podrian desarrollar espacios interactivos donde
los clientes naveguen entre distintas opciones de
materiales, marcas, colores, texturas, rendimientos,
simulando su aplicacién en el modelo constructivo.
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Tabla 2. Sintesis de estudio de casos multiples de empresas de Salamanca, Gto. (Continuacion).

PROPUESTA DE
GIRO DE LA EMPRESA ACTIVIDAD PRINCIPAL (F';':CR)ED(L:jI%TOO 0 SERVICIO IMPLEMENTACION DEL
METAVERSO
EMPRESA 7
Industria Disefio y Piezas de joyeria Catalogo inmersivo en Disefio de un catalogo de joyeria inmersiva dentro
artesanal fabricacion de decorativa el metaverso del metaverso en el que los clientes puedan
joyeria elaboradas de examinar piezas en alta definiciéon, probar joyas
artesanal forma artesanal virtuales mediante espejos digitales o tecnologia de

realidad aumentada, y realizar compras
directamente desde el entorno digital.

Se podria personalizar en tiempo real las joyas,
donde los clientes puedan elegir metales, piedras,
colores y formas a través de un configurador 3D.

La empresa podria organizar eventos de
lanzamiento de colecciones en el metaverso, con
salas virtuales disefiadas como galerias de arte o
salones de moda.

También podria aprovecharse el metaverso como
plataforma educativa, ofreciendo talleres virtuales
sobre técnicas de joyeria artesanal o charlas sobre
el valor cultural y simbdlico de los materiales.

Fuente: Elaboracion propia.

Discusion

El estudio de casos multiples demostré lo adaptable que puede ser el metaverso a diversos giros
empresariales, a partir de ello, se identificaron patrones comunes en las propuestas de aplicacién del

metaverso los cuales se plasman en la Tabla 3.
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FUNCION DEL ROL DEL TIPO DE NIVEL DE NIVEL DE VALOR
EMPRESA EXPERIENCIA - ESTRATEGICO
METAVERSO USUARIO OFRECIDA DIGITALIZACION INMERSIVIDAD PRINCIPAL
1 Exhibicién y Co-creador Personalizacion  Medio: a través Medio: los usuarios Experiencia de
personalizacion y prueba virtual de una tienda pueden interactuar compra inmersiva y
de productos de productos virtual interactiva con productos 3D, co-crativa en la que
simular disefios, sin el cliente participa en
sensores el disefio de su
avanzados producto
2 Creacion de Explorador Experiencia Medio: integra Medio: navegacion Crear una
una sensorial inmersiva y una galeria virtual ~ guiada por experiencia
experiencia narrativa tematica y una avatares, inmersiva que
sensorial narrativa estimulacion trascienda las
audiovisual sensorial visual y limitaciones fisicas,
auditiva, sin conectando al cliente
estimulacion con los productos
haptica ni realidad tematicos de la
aumentada empresa
3 Co-creacion de Co-creador Personalizacion  Medio: taller Medio: interaccion Experiencia de co-
productos de productos colaborativo en en ambientes creacion en donde el
empresa- un entorno tridimensionales, cliente participa
cliente tematico sin interaccion activamente en el
directa o disefio de su
estimulacion producto
haptica
4 Exhibicién y Explorador Prueba de Alto: mediante Medio-alto: escaneo  Experiencia de
prueba virtual virtual productos de escaneo digital y digital y prueba de compra con una alta
de productos manera virtual tienda virtual productos mediante personalizacion
interactiva avatares digitales mediante escaneo
personalizados corporal
5 Creacion deun  Visitante Conocimiento Medio: mediante Alto: exploracion de Generacion de
espacio en procesos de  una cocinas simuladas e confianza en los
culinario en un preparacion de representacion interaccion con los productos ofrecidos
entorno digital alimentos virtual del procesos de
proceso de preparacion
produccién de
alimentos y
recorrido
narrativo
6 Creacion de Consultante  Visualizacion Alto: a través de Alto: visualizacion Planificacion de
una oficina previa a llevar a  una oficina virtual inmersiva de proyectos de
virtual cabo un con funciones de proyectos en construccién en una
interactiva y proyecto de asesoria modelado 3D, experiencia
construccion construccion interaccion con colaborativa, visual e
de modelos 3D asesores en tiempo interactiva, en tiempo
real y modificacion real
de materiales en 3D
7 Exhibicién de Explorador Personalizacién  Alto: mediante un Alto: prueba de Experiencia de
catalogo y co- de productos catalogo joyas con realidad compra interactiva y
inme_r’sivo, co- creador Formacién en inmersivo aumentada edugativa, enla ql_Je
cracion y temas de el cliente personaliza
formacién joyeria y comprende el valor
artesanal artesanal de los

productos

Fuente: Elabo

racion propia.

Este estudio permitié6 generar una primera aproximacion sobre la apropiaciéon del metaverso en unidades
economicas artesanales, comerciales, industriales y de servicios, sentando las bases para el disefio de
posibles modelos de transformacion digital.
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Conclusion

El andlisis de empresas latinoamericanas que se han aventurado en el metaverso y la exploracion de casos
locales en Salamanca, México, demuestran el potencial transformador de esta tecnologia en sectores
productivos. Desde experiencias inmersivas de aprendizaje y capacitacion, hasta simulaciones interactivas
de compra, disefio o asesoria, el metaverso se configura como una plataforma versatil capaz de enriquecer
las relaciones empresa-cliente, mejorar procesos organizacionales y abrir nuevos modelos de negocio. Este
estudio revela que la adopcion del metaverso no se limita a grandes corporativos 0 mercados altamente
tecnificados; también puede adaptarse creativamente a emprendimientos artesanales, comerciales o de
servicios en contextos locales, siempre que existe una vision estratégica para su implementacion.

A partir del uso de taxonomias organizacionales, empresariales e industriales, se logro clasificar las iniciativas
analizadas segun su nivel de inmersién, uso de tecnologias, funcién estratégica y sector econémico, lo cual
permitié identificar patrones comunes y diferenciadores. Por ejemplo, mientras algunas empresas utilizan el
metaverso como herramienta publicitaria o de posicionamiento, otras lo integran como nucleo de su propuesta
de valor, ya sea mediante capacitacion profesional, comercializacion inmersiva o asesoria técnica
tridimensional. Esta diversidad confirma la versatilidad de la tecnologia, asi como la necesidad de adaptar su
implementacion a los objetivos, recursos y publicos de cada organizacion.

De igual forma, el estudio permitié establecer que, mas alla de los recursos tecnoldgicos, el éxito en la
apropiacion del metaverso depende de la capacidad de las empresas para conceptualizar experiencias
centradas en el usuario, co-creativas e interactivas, que generen valor agregado y diferenciaciéon competitiva.
Esto se vuelve especialmente relevante en contextos donde la digitalizacion aun es incipiente, como es el
cao de algunas microempresas locales. La propuesta metodolégica aqui desarrollada ofrece un primer marco
para guiar procesos de adopcion tecnoldgica, brindando criterios estructurados que pueden facilitar el disefio
de soluciones inmersivas ajustadas a cada modelo de negocio.

Por ultimo, el metaverso representa no solo una oportunidad tecnoldgica, sino una nueva frontera
organizacional para el desarrollo empresarial en América Latina. Este estudio invita a las empresas a imagina
y construir entornos visuales que trascienden los limites fisicos, promueven experiencias significativas y
fomenten nuevas formas de interaccion econémica, educativa y cultural. Al integrar enfoques taxonémicos
con casos reales, se sientan las bases para una transformacion digital mas estratégica, inclusiva y adaptativa.
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