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¢ Es necesario gestionar en base a Costos en los negocios del
Metaverso?

Categoria: Aporte a la disciplina

RESUMEN

La expansion de las tecnologias inmersivas aplicadas a espacios digitales, ha dado origen al
denominado “metaverso”. Este espacio presenta, hasta el momento, una amplia diversidad
de desarrollos sobre la base de la infinitud, la ausencia de limites, la simplicidad en las normas
de funcionamiento y uso, como asi también la construccion de una identidad y personalidad a
medida de los gustos y elecciones de los usuarios.

¢,Cudles son los aspectos que vinculan al metaverso con la gestion de costos? Este es uno
de los interrogantes a resolver en la ponencia, entendiendo que es clave comprender el objeto
de andlisis.

Las respuestas se iran adecuando a la problematica de los negocios que incorporan a su
modelo real, un canal de comercializacion digital dentro del “metaverso”, a diferencia de los
modelos de negocios construidos -en su totalidad- utilizando las herramientas del “metaverso”.
Asi también, la utilizacion de este espacio digital para las acciones de marketing relacional,
modifica la ecuacion econémica de los costos incurridos en el espacio real y analdgico.
Productos gemelos digitales, experiencias inmersivas para el lanzamiento de nuevos
productos, utilizacion de los espacios virtuales para la simulacion de eventos sincronicos,
ciudades reproducidas digitalmente para generar un negocio inmobiliario y ejemplos de lo mas
variados que estan surgiendo dia a dia.

Mas alla de comprender la ubicuidad e importancia de la informacion de costos para gestionar

estos nuevos modelos de negocios, el objetivo complementario es exponer el lenguaje, la
dindmica y la nomenclatura de este mundo digital que aldn esta comenzando a desarrollarse.

Palabras clave: Metaverso - Costos - Gestion - Espacios digitales



¢ ESs necesario gestionar en base a Costos en los negocios del
Metaverso?

La expansion de las tecnologias inmersivas aplicadas a espacios digitales, ha dado origen al
denominado “metaverso”. ¢Es una moda? ¢Un avance de las marcas tradicionales y de alta
gama, para posicionarse en el segmento de clientes mas jovenes? ¢Un espacio mas para
transitar por redes sociales?

Mas alld de las posibles respuestas a estas preguntas. el Metavero presenta, hasta el
momento, una amplia diversidad de desarrollos sobre la base de la infinitud, la ausencia de
limites, la simplicidad en las normas de funcionamiento y uso, como asi también la
construccion de una identidad y personalidad a medida de los gustos y elecciones de los
usuarios.

En un intento de conceptualizar el Metaverso?!, se puede decir que es un universo en tres
dimensiones y persistente en linea, que combina multiples espacios virtuales diferentes que
se encuentran descentralizados e inspirado en la filosofia de la internet.

Se concibe con la misma nocién de infinitud (desde el alcance) del universo real. Se considera
qgue el universo es infinito, porque no se tiene el alcance de la observacion para decir lo
contrario, a partir de lo limitado de la vision tridimensional. De la misma manera se concibe
el metaverso.

El Metaverso permitira a los usuarios experimentar vivencias en un universo paralelo, que
contiene espacios en tres dimensiones, pudiendo las personas y empresas interactuar,
trabajar, reunirse, socializar y encontrar espacios recreativos.

En este metaverso, las criptomonedas y los denominados NFT*s 2 -en sus diferentes
tipologias- permitiran crear una economia digital. Se sustentara en el uso de “wallets"
(billeteras virtuales). Su construccion se basa en la tecnologia “blockchain" la cual garantiza
un sistema de gobernanza de datos transparente y confiable.

En los siguientes puntos, se abordara el analisis del funcionamiento y las posibilidades de
crecimiento del Metaverso, la dinAmica que esta ofreciendo a los usuarios y los factores que
se utilizan para lograrlo. Luego, se trabajara sobre los factores que implican decisiones sobre
costos y las aplicaciones que tiene el Metaverso en el ambito de los negocios. Finalmente, a
partir de las modalidades de negocios en este espacio, se profundizara sobre la necesidad de
gestionarlos a partir de la informacién sobre sus costos y el valor que aportaria a la toma de
decisiones empresariales en este nuevo espacio de intercambio econémico.

1. ¢Qué hace pensar gue el metaverso esté en desarrollo?

Ante una novedad, es importante dimensionar su magnitud actual y sus posibilidades de
escalabilidad. El Metaverso esta presente, a partir de desarrollos que van consolidando su
identidad. En la actualidad, existen aplicaciones con caracteristicas propias del metaverso.
Y se pueden enumerar algunos ejemplos de desarrollos con una escala de participantes
relevante:

e Axie Infinity es un juego para ganar dinero del tipo play to earn.

L El nombre surgié de la novela de ficcién “Snow Crash” escrita por Neal Stephenson y publicada en el afio
1992.
2 Acrénimo de “non fungible tokens”.



e Second life mezcla con éxito la tecnologia blockchain con las aplicaciones de realidad
virtual. Los participantes, a través de la aplicacion, controlan avatares para socializar,
aprender y hacer negocios. Utiliza los NFTs para intercambiar objetos de coleccion.

e La idea de poder unificar a todas las aplicaciones que van surgiendo, en un Unico
metaverso, es lo que popularizé la red social Facebook, con la firme intencién de
utilizar el proyecto “Meta” para apoyar el trabajo remoto y mejorar las oportunidades
financieras para las personas en paises en desarrollo. La empresa tiene una base
amplia de redes sociales y plataformas cripto, como para generar un comienzo del
metaverso provocando una combinacion de todos estos pequefios universos en uno
solo.

Por otra parte, el desarrollo de un espacio digital -asi como en la economia real- necesita del
impulso que proviene de las aplicaciones tecnolégicas asociadas y que potencian sus posibles
prestaciones a los usuarios. En este caso, se pueden enumerar las mas incipientes en este
aspecto:

e Blockchain y criptomonedas: proporciona una solucién descentralizada y transparente
a la propiedad, gobernanza, y transferencia de valores, favoreciendo Ila
interoperabilidad.

e Realidad aumentada y realidad virtual: son la entrada al mundo virtual, ya que permiten
vivir una experiencia 3D inmersiva y atractiva. Son diferentes, ya que en la “realidad
virtual” se genera un entorno totalmente virtual (p.ej. “Second Life”) y en la “realidad
aumentada” se combinan los espacios reales con la experiencia digital (p.ej. el juego
Pokémon Go)

e |Inteligencia artificial (1A): su potencialidad en el procesamiento de datos es clave para
el desarrollo del Metaverso.

e Reconstruccién 3D: esto se logra mediante la combinacion de datos espaciales 3D y
la fotografia 4K HD (imagenes de alta definicion digital). Permiten reconstruir
virtualmente realidades, de manera de poder recorrerlas y visualizarlas.

e |Internet de las cosas (I0T): es la conexion a internet de las experiencias en el mundo
fisico, por ejemplo, el comando de voz que enciende las luces de un lugar.

De todos modos, no es posible que un espacio digital se desarrolle exponencialmente, sélo a
partir de la necesidad de experiencias ladicas por parte de los seres humanos. Es por esto,
gue se analizara el impacto de las primeras aplicaciones para el intercambio comercial.

1.1. Compra de bienes inmuebles virtuales

Un inmueble en el metaverso esta representado por un token no fungible. Es decir, no
consumible en su uso. El propietario de este tipo de bien puede utilizarlo para socializar, hacer
publicidad, trabajar, recrearse, realizar eventos y conferencias o para especulacion.

Las adquisiciones de estos bienes se pueden hacer:

e Compra en una venta publica de bienes virtuales (mercado primario)
e Compra directa a propietarios: en una plataforma de mercado NFT (mercado
secundario)

El costo del bien virtual se asocia al nivel de trafico del mismo, y por tanto esto tendra que ver
con el proyecto para el cual se desea disponer del espacio.

Para comprar un bien virtual en el metaverso se deberian seguir los siguientes pasos:



e Elegir la plataforma de metaverso: esto se vincula con los objetivos de compra y con
el tipo de proyecto.

e Configurar la billetera virtual: las operaciones se realizan habitualmente en

criptomonedas.

Conectar la billetera a la plataforma de mercado, por ejemplo “The Sandbox”.

Tener disponibles criptomonedas en la billetera para poder ofertar.

Seleccionar una parcela.

Realizar la oferta y esperar a que cierre el periodo de venta. Se debitan las

criptomonedas de la billetera virtual.

e Si el vendedor acepta la oferta, la operacion queda realizada. Si el vendedor rechaza
la oferta, se cierra la operacion y las criptomonedas debitadas son devueltas a la
billetera de origen.

Ahora bien, un instrumento que aparece en forma recurrente para el desarrollo de la
plataforma digital es el NFT y es importante comprender los fundamentos de su existencia y
la utilidad practica que reporta en potenciales espacios virtuales.

1.2. El mercado de los NFT's

Los “tokens no fungibles” (NFT) son activos digitales que han crecido de la mano del mercado
de las criptomonedas y su génesis esta vinculada con la exploracion de la “escasez digital”.
Sin embargo, han crecido exponencialmente en forma de juegos y coleccionables. La
diferencia entre un NFT y una criptomoneda radica en que:

e Cada NFT vale lo que el mercado esta dispuesto a pagar.
e Representa un bien Unico e irrepetible.
e Son “no fungibles”.

Como dato ilustrativo de la escala alcanzada por estos activos digitales, en el afio 2022, se
ha vendido en el planeta Tierra la suma de U$S 13.000 millones.

Pero, la pregunta es ¢ qué diferencia a un NFT de otros activos digitales que ya existen? La
diferencia se basa en que, a través de un NFT, se puede crear una pieza digital Unica. Al
estar certificada con el NFT, esta pieza es Unica e irrepetible y, por lo tanto, es coleccionable.
Esto es posible por el desarrollo de la criptomoneda ETHEREUM, que incorpora informacién
adicional al archivo y deja registrado de forma permanente un “sello digital”’, es decir, un
certificado que indica que ése es el archivo digital original.®> Tal es la magnitud de la escala
que, por ejemplo, en el afio 2017 la red ETH se congestion6 por la enorme demanda de
“CryptoKitties”, uno de los juegos pioneros que ofrece gatitos digitales coleccionables. Los
NFT's se han vuelto populares entre ahorristas, artistas digitales, gamers, musicos y
coleccionistas, ya que permiten generar negocios tanto a quienes los crean, como a quienes
los compren y vendan -luego- cuando se revalorizan.

En la Argentina se ha creado un Marketplace (parte de un futuro metaverso) de artistas
haciendo NFTs. La oportunidad de ETH es disruptiva. Es una gran oportunidad para los
artistas porgue pueden vender sus obras directamente, ya que participan en la creacion, venta
y reventa. El grupo Babasénicos fue el primero en generar arte digital, y vende a través de
este Marketplace sus canciones inéditas. Lanz6 en el mercado digital cuatro versiones
inéditas de su nuevo single “La izquierda de la noche”, junto a serigrafias digitales originales

3 Es asimilable a la primera edicién de un libro.



del disefiador Alejandro Ros. Es un negocio en el cual el artista es duefio de su arte, y
conserva el 90% de su valor.

Segun los desarrolladores de estos espacios virtuales, las etapas que se deben considerar
para lograr este tipo de transacciones son:

e Creacion del Marketplace (parte del futuro metaverso).

e Creacién, lanzamiento y venta de la aplicacion y un “multi track player” para la
reproduccion de la musica.

e Adaptar la posibilidad de poder comprar estas piezas en moneda corriente, ya que por
ahora estan disponibles en “Ethers”.

Hoy en dia, los artistas, pagan comisiones de entre usd 120 y usd 150 por crear el
coleccionable digital. OpenSea es la plataforma de creacion, busqueda, coleccion y venta de
NFTs a nivel global. Para poder operar en ella es necesario configurar la “wallet” Metamask y
conectarla a la plataforma. Para operar es necesario contar con ETH.

Ahora bien, la gran pregunta en cuanto a los NFT vinculados con lo artistico, es “¢Por qué
pagar por algo que se puede obtener gratis?”

Una muy buena respuesta viene de parte de Joan Felil Ranch (profesor en la Universidad
Internacional de Valencia). En tal sentido, menciona -a modo de introduccion- que “El
rendimiento de las obras artisticas es tremendamente volatil. Los precios dependen de
diversas variables, como son las fluctuaciones de la oferta y la demanda en el mercado, el
numero de intermediarios que haya en el momento de la venta o las situaciones especificas
que afecten directamente al curriculum del artista como son las exposiciones, las
adquisiciones para colecciones de prestigio o los premios. En el caso de un NFT, esto
funciona igual. O deberia, porque lo que debemos valorar es la obra (aunque no exista
fisicamente), y el NFT seria Unicamente un certificado. Puede parecer curioso que alguien
esté dispuesto a pagar por una pieza digital que puede disfrutar gratis, pero también podemos
leer a Joanne Kathleen Rowling sacando sus libros de la biblioteca, y entenderiamos que
alguien pagara una gran suma de dinero por tener una primera edicion de Harry Potter y la
piedra filosofal firmada por la autora.”

Es cierto también que cualquier archivo en formato MP3 o con extensién JPG, se puede
transmitir cuantas veces se desee. Al tener infinitas posibilidades de verlo o escucharlo, cada
vez es mas deseable tener algo especial y Unico. Es por esto, que los NFT son una prueba
de que la versidn que tiene el propietario es diferente. Como dice Felit Ranch “pagamos por
el derecho de presumir o por poseer algo en exclusividad que nos muestra diferentes”. La
exclusividad, que incide en la valorizacién de un NFT, no es el Unico factor clave para esto.
Es importante tener en cuenta que un NFT -por su caracter no fungible- no se puede dividir ni
reemplazar por otro activo, no se puede copiar ni eliminar.

Y en esta escalabilidad, ¢ cuales son las empresas que intentan dominar la gobernanza de
este espacio descentralizado, para pautar normas de funcionamiento?

1.3. Empresas globales que estan construyendo el metaverso unificado

La descentralizacion de un espacio operativo puede presumir la blusqueda de un equilibrio, a
partir de la interacciobn de agentes en un ecosistema abierto. Pero, también requiere y
defiende la autonomia que se logra a partir del equilibrio de poder. Tal es la magnitud que
esta adquiriendo el Metaverso, que empresas globales -que dominan otros espacios- estan
intentando concentrar la gobernanza de este nuevo espacio digital. Tal es asi, que es posible
detectar los siguientes comportamientos:



e Google: ha incursionado en el terreno de la “realidad aumentada” con su producto
“Google glass” que es utilizado, a pesar de la incomodidad, como gafas para acceder
a figuras digitales combinadas con el ambiente real.*

e Meta: la empresa ha cambiado el nombre, a modo de mostrar al mercado la
importancia que le da a este tema. Basada en sus antecedentes Facebook, Instagram
y Oculus VR, ha desarrollado en el metaverso su mensajeria VR y su proyecto de
cripto “Libra”.

e Microsoft: Ademas de haber desarrollado las gafas “Hololens” y “Magic Leaps” de
realidad aumentada, ha creado el Mesh for teams, que favorece la creacién de un
avatar que actua con identidad digital en los encuentros laborales. Ademas, se podra
utilizar el mismo para explorar areas virtuales y espacios del mundo digital.

e Epic Games: Es una de las plataformas de metaverso més desarrolladas. Comenz6
con un simple juego (Fornite) que se ha convertido en una comunidad de mas de
350.000 jugadores globales. Este ambito es propicio para realizar eventos, desarrollar
marcas, generar conciertos, entre otros.

e Tencent: operador principal de los vendedores de videojuegos, y propietaria de
mensajerias chinas, WeChat y Tencent QQ. La infraestructura de los juegos es clave
para el desarrollo del metaverso unificado futuro. Otras empresas apuestan a dar
soluciones de software, para fomentar la mayor participacion de jugadores y, de esa
manera, generar mas contenidos a través de ellos.

En funcién de lo que se viene planteando en esta ponencia, es momento oportuno para
preguntarse ¢,cudles son las posibles unidades de costeo para asighar costos?, ¢cuales son
las unidades de decision en los modelos de negocios presentes en el Metaverso?, ¢ existe
una gestién controlable desde la informacion de costos? o ¢,s6lo se trata de una red social
mas en el abanico de opciones que tienen los seres humanos en la actualidad?

Es por esto que, a partir de los proximos puntos, se analizaran las naturalezas de costos para
los desarrollos dentro del Metaverso, para luego comprender cuales son los modelos de
negocios que comienzan a visualizarse en ese espacio.

De todas maneras, si bien las opciones pueden resultar muy variadas, los desarrollos -hasta
el momento- pasan por constituirse en un canal de comercializacion y distribucion mas
(extendiendo las marcas al ambito virtual), o por la creacién de un modelo de negocios que
pretende ser independiente del espacio real, ofreciendo una propuesta de valor a los usuarios
gue acceden a ese metaverso.

2. Los costos en el metaverso

La presencia de una empresa o de uno de sus negocios dentro del Metaverso, implica la
contratacion de recursos fisicos, capacidades y habilidades orientadas al desarrollo y disefio
de espacios digitales. Las naturalezas de costos relacionados con estos factores, pueden ser
resumidas en el siguiente cuadro:

4 La startup Mojo Vision esta desarrollando prototipos para lentes de contacto que permiten, a las personas
que los utilicen, ver imagenes de realidad aumentada en superposicion con el mundo real, con mayor
comodidad que un dispositivo mas incémodo.



Costos de desarrollo y mantenimiento del espacio digital en el Metaverso

Consumo de energia eléctrica

Conectividad y velocidad de transmisién

Desarrollo del ecosistema de creadores y disefiadores con tecnologia 3D

Contratacion de especialistas en diferentes areas del desarrollo del espacio digital

Costos de operar en el Metaverso individualmente

Tarifas de ingreso en espacios virtuales

Abonos contratados para el mantenimiento de espacios virtuales

Contratacion de tecnologia y el equipamiento para interactuar en los espacios virtuales

Utilizacion y contratacion de los NFT's y wallets para operar

Costos de desarrollo de negocios en el Metaverso

Canon de adquisicion y/o arrendamiento de espacios en el Metaverso

Mantenimiento del espacio digital dentro del entorno adquirido o arrendado

Amortizacion de los equipos y aplicaciones necesarias para operar en espacios digitales del
Metaverso

Adquisicién de los NFT's

Efecto financiero por los cambios de cotizacién de las ETH

Comisiones de desarrollo de activos digitales nativos y Unicos

Contratacion de especialistas para el disefio y desarrollo de la estética, los servicios, las
experiencias, los productos y las normas de interaccion en el espacio digital.

Cuadro | - Factores y recursos requeridos para operar, desarrollar y utilizar el Metaverso

Como se expone en el Cuadro |, se identifica un factor clave dentro de los recursos vinculados
a la matriz de produccion de los espacios digitales: los especialistas en distintas areas del
conocimiento digital. Algunas de estas especialidades estan en pleno proceso de desarrollo,
otras no se perfeccionan en &mbitos académicos formales y tradicionales, y muchas de ellas
provienen de otros ambitos del arte, la ciencia, la tecnologia y el disefio. Es por esto, que se
profundizara a continuacion cudles son las especialidades que comienzan a demandarse en
la economia real.

2.1. ;Cudles son las especialidades que requieren las empresas para insertarse en el
metaverso desde el mundo laboral real?

Es importante tener en cuenta que estos proyectos requieren y requeriran capacidades,
habilidades y competencias de especialistas en las diferentes etapas que debe atravesar el
desarrollo de una plataforma en el metaverso.

Es asi, que las y los especialistas que se requieren son los que se detallan a continuacion:



a) Desarrollador/a de ecosistemas

En el metaverso es necesario construir todo un ecosistema alrededor del metaverso.. Desde
los sensores hasta las leyes o regulaciones pasando por el CPU o los procesos KYC. El
mundo es complejo y digitalizarlo todavia mas. Mas alld de contar con el software y el
hardware para tener un metaverso, es necesario contar con un rol que tiene a cargo coordinar
socios y gobiernos para garantizar que las diversas funcionalidades creadas sean posibles a
gran escala. Impulsaran las inversiones gubernamentales en infraestructura y animaran a
grandes comunidades de actores.

La interoperabilidad es uno de sus conceptos clave para garantizar que un cliente del
metaverso pueda usar sus elementos virtuales en diferentes experiencias. Otros esfuerzos
deberan orientarse hacia las instituciones financieras, que respaldarian las tecnologias de
registro distribuido y los contratos inteligentes para el intercambio de bienes y servicios en la
plataforma.

b) Ingenieros/as de hardware

Como era de esperar, los ingenieros de hardware también seran unas de las profesiones en
metaverso mas buscadas. Esto se debe a que no solo se basara en cédigo, juegos y
aplicaciones. Es decir, operar en un entorno tridimensional permanentemente disponible
necesitara el desarrollo de nuevas camaras, auriculares, dispositivos portatiles, sensores, etc.

A pesar que estas tecnologias ya existen en la actualidad todavia se necesita mucho trabajo
para hacerlas inalambricas, comodas, livianas y capaces de impactar en todos los sentidos,
asi como remover las emociones del usuario.

Contar con varios afios de experiencia en desarrollo de productos, disefio de sistemas
integrados o experiencia en ingenieria eléctrica o en informatica sera un gran plus a la hora
de solicitar un puesto como ingeniero de hardware en el metaverso.

Por otro lado, para convertirse en un verdadero experto en este ambito, serd necesario
dominar lenguajes de programacion, recopilacién de datos y herramientas de analisis.

c) Ingenieros/as de software en realidad aumentada y realidad virtual

Segun un informe sobre el perfil de los ingenieros de software, los puestos de trabajo
relacionados con la realidad aumentada y la realidad virtual aumentaron la demanda nada
menos que en un 1400% solo en 2019. A medida que se vaya expandiendo el metaverso
seguird aumentando a pasos agigantados.

Durante los préximos afios las organizaciones necesitaran miles de ingenieros de software
con habilidades en ambas tecnologias para desarrollar la préxima plataforma informatica, el
software y las aplicaciones para el metaverso.

Aprender los fundamentos del metaverso es la mejor manera de entrar en este mundo.
También estar al tanto de la evolucion de las tecnologias de AR y VR. Ademas de los
conocimientos en informatica, un ingeniero de software AR y VR tendra que estar
familiarizado con las tecnologias 3D interactivas y las tres herramientas que se encuentran
bajo el paraguas de la realidad extendida (XR):

® VR o Realidad Virtual
® AR o Realidad Aumentada
® MR o Realidad Mixta



Por otro lado, los lenguajes mas populares utilizados para los desarrollos en el metaverso,
sobre los que se requeriran especialistas son los siguientes:

C

C#

C++
JavaScript
Python
Solidity
Rust

En cuanto a las herramientas y tecnologias en las que vale la pena centrarse incluyen las
siguientes:

Unreal Engine
Unity

Amazon Sumerian
Autodesk Maya
Blender

d) Investigador/a cientifico/a

Entre las profesiones mas demandadas en el metaverso también estad el investigador
cientifico. Los investigadores cientificos de AR y VR ya son un elemento basico en las mejores
universidades y en las principales empresas tecnolégicas. Pero, a medida que el metaverso
se convierte lentamente en una idea ampliamente aceptada, se necesitara mucha mas
capacidad intelectual.

Su trabajo no implica solo desarrollar algunos modelos digitales basicos del mundo real dentro
de los cuales las corporaciones podran atraer clientes y socios. Esto ya existe en la actualidad.

Estos perfiles tendran que construir algo parecido a la teoria del todo, en la que el mundo
entero es visible y procesable digitalmente. Esta arquitectura sera la base sobre la cual se
construirdn todos los demas casos de uso: juegos, anuncios, control de calidad en fabricas,
DeFi, etc.

Los candidatos a este puesto de trabajo deberan ser capaces de construir y, ademas:

® Escalar prototipos utilizando tecnologia en la confluencia de algoritmos de visién por
ordenador para fotografia computacional en 3D

Representacion neuronal

Reconstruccion de escenas

Imagenes computacionales

Odometria visual-inercial

Estimacion de estado

Fusion de sensores, mapeo y localizacion

e) 3D Game Designers

Otra de las profesiones mas demandadas en el mundo del metaverso son los disefiadores de
juegos 3D o 3D Game Designers. Son los que se encargan de conceptualizar los personajes,



la configuracion, la historia y la jugabilidad del juego. Ademas, también trabajan con los
desarrolladores y los programadores para traducir estas ideas en cédigo.

Hay muchos caminos para llegar a hacer carrera en los videojuegos. La cantidad de tiempo
gue nos cueste obtener ese primer trabajo en el metaverso dependera de varios factores. Por
ejemplo, las habilidades de programacion que tengamos, la experiencia en desarrollo de
juegos, nivel de educacion, etc.

Aunque siempre habra algo nuevo que aprender en el mundo del desarrollo de juegos, es
posible aprender a utilizar herramientas como Unity o C# en tan solo unos meses.

f) Metaverse Planner

El metaverse planner o planificador de metaverso es una de las profesiones mas demandadas
en el desarrollo del metaverso.

Una vez que un metaverso esté en funcionamiento, serd necesaria la capacidad de planificar
y de implementar todas las funcionalidades en un mundo completamente virtual.

A medida que los CEO establecen una vision y una estrategia para el crecimiento de los
ingresos del metaverso en su negocio, el planner debera impulsar una cartera estratégica de
oportunidades desde la prueba de concepto hasta el piloto y la implementacion. Esto supone,
desde identificar oportunidades de mercado hasta construir casos de negocio, influir en las
hojas de ruta de ingenieria, desarrollar métricas clave, etc.

Para convertirte en un metaverse planner seran requeridos afios de experiencia en gestion,
conocimiento de HW/SW/SaaS/PaaS, modelos comerciales y de marketing y, sobre todo, una
gran mentalidad empresarial.

g) Product Managers

Los product managers son altamente demandados en casi todos los sectores, asi que no
podia faltar como una de las profesiones mas demandadas en el metaverso.

Teniendo en cuenta el crecimiento de los usuarios del metaverso y la gran demanda
anticipada de productos y contenido, las empresas van a necesitar todavia mas product
managers para, entre otras cosas, controlar la experiencia del usuario final, probar y resolver
fallos en nuevos productos. También para evangelizar nuevas iniciativas e impulsar el
desarrollo de productos con diferentes equipos de ingenieros, disefiadores y especialistas.

De hecho, de los 3200 trabajos publicados en la pagina de carrera de Meta, casi 2400 son
para varios tipos de product manager. Otras compafiias que anuncian este perfil para
metaverso son Snap, Google y Oculus.

Para ser product manager en un proyecto de metaverso se necesitaran conocimientos
técnicos y un gran entendimiento de los entornos creativos y de desarrollo. El product manager
es un rol hibrido que no necesita experiencia en codificacion.

h) Storytellers

A diferencia de los escritores de videojuegos, los narradores en el metaverso operaran a un
nivel mas alto y seran responsables de crear una historia cautivadora e inmersiva para varios
géneros de juegos Yy experiencias que incluyen: social; accion; deportes; simulacion;
rompecabezas; juegos de rol; educativos y de capacitacion.



¢ Cudles seran las habilidades blandas necesarias para contar historias? Como una pelicula,
el usuario debe sentir que es parte del mundo ficticio. La narracion efectiva implica una
comprension profunda de las emociones, motivaciones y psicologia humanas para realmente
conmover a la audiencia.

i) Marketing Specialist

Dado que se espera que el mercado del metaverso alcance los 814.200 millones de délares
para 2028, las empresas ya estan haciendo cola para contratar al que se esta convirtiendo en
una de las profesiones mas solicitadas en el metaverso, los expertos en marketing de
metaverso.

Estos perfiles deben ser capaces de concebir, crear y ejecutar una campafia o experiencia
publicitaria interactiva e inmersiva que haga difusas las lineas entre lo fisico y lo digital y
atraiga a los millennials y miembros de la Generacion Z.

A diferencia de la web plana y bidimensional, las empresas tendran la capacidad de crear
experiencias a gran escala. Estas podrian contar una historia, permitir a los usuarios
interactuar con su producto vy, finalmente, realizar una compra. Todo esto sin salir del
metaverso.

Para tener éxito en lo que se denomina la préxima frontera del marketing, los especialistas
necesitardn una amplia gama de conocimientos técnicos, perspicacia empresarial, vision y
creatividad, asi como la capacidad de analizar datos y tendencias para formular una estrategia
a largo plazo.

j) Experto/a en ciberseguridad

El metaverso es el objetivo perfecto para los ataques cibernéticos y el fraude. Por ejemplo,
con avatares pirateados, robo de NFT, fugas de datos biométricos/fisiol6gicos, auriculares
pirateados, etc. En resumen, las posibilidades de que las cosas salgan mal son casi
innumerables.

Por eso, se necesitaran expertos en ciberseguridad de metaverso. Estos trabajadores tendran
gque ser capaces de bloguear los ataques en tiempo real y de asegurar que las leyes y los
protocolos se reconsidere y modifiquen.

Asimismo, en el progresivo desarrollo del metaverso, seran necesarias otras especialidades
gue requerirdn un espacio de capacitacion, aln en vias de crecimiento y consolidacién. De
todos modos, es interesante saber cuales son.

2.2 ¢Cuales seran las especialidades que se requeriran en un futuro no muy lejano?

Si bien no existen espacios académicos formales de capacitacion en las nuevas competencias
y habilidades que estan siendo -progresivamente- demandadas en el mercado, se observa el
traslado del conocimiento desde espacios artisticos, de disefio gréfico, disefio de videojuegos
y creacion de historias con dibujos animados. Es por esto, que se detalla a continuacion las
posiciones mas buscadas en estos momentos:

a) Digital Fashion Designer

En el metaverso, un avatar es el reflejo de uno mismo. Aunque los seres humanos no son
novatos en el concepto de elegir atuendos para sus avatares en videojuegos, las grandes
marcas se estan enfocando en dejar una huella en el mundo virtual. La convergencia de los



NFT y la realidad aumentada y virtual estd cambiando lentamente el juego de la moda. Marcas
como Gucci, Dolce & Gabbana, Oscar de la Renta, Casablanca y Balenciaga ya han
comenzado a dar sus primeros pasos en este mundo.

En el futuro, con el incremento de la popularidad del metaverso, se disparara la demanda de
estilistas de moda para crear avatares y vestirlos para que coincidan con la personalidad de
cada usuario. Un estilista de moda de metaverso sera responsable de comprar para sus
clientes, comprarles ropa basada en NFT y vestirles.

b) Metahuman Doctor

En linea con el punto anterior, los dobles digitales -por su naturaleza- seran réplicas perfectas
de quienes los seleccionaron. Todos los datos biométricos y fisiolégicos seran digitalizados y
contenidos en los avatares metahumanos, especialmente aquellos relacionados con las
propias condiciones de salud.

Gracias a los sensores nanotecnolégicos insertados, estos datos se actualizardn en tiempo
real. Esto permitira a los “meta doctores” simular la evolucion de la patologia, establecer el
diagndstico y realizar pruebas y tratamientos.

Como cualquier entidad digital, los avatares pueden ser objeto de ataques virales que afecten
la integridad de sus datos, creando asi patologias digitales que afecten a una o mas de sus
propiedades. Para superar este escenario, los metamédicos deberan combinar disciplinas en
la encrucijada de la medicina y las ciencias digitales «duras».

c) Guia turistico/a en el metaverso

Teniendo en cuenta que el Metaverso tendra una infinidad de mundos inmersivos, allanara el
camino para una nueva forma de turismo.

Se podra navegar de universo en universo para experimentar todas las posibilidades del
Metaverso. Cultura general, historia del arte, juegos, historia y geografia, navegacion
inmersiva, sentido del contacto, relaciones interpersonales, realizacion de visitas grupales,
etc.

d) Buscador/a de artefactos

En el mundo de los videojuegos, los jugadores estan familiarizados con el término «artefacto».
Este define a un objeto magico que posee u otorga a su duefio poderes particulares, raros e
inéditos. Por ejemplo, puede ser un mecanismo que pueda congelar, acelerar o ralentizar el
tiempo, una especie de capa de invisibilidad, o cualquier otro objeto que permita modificar un
elemento o componente del propio Metaverso.

Estos se pueden presentar en cualquier forma, segun lo determine quien tenga la capacidad
de crear uno, el disefiador original de la «construccion».

Al igual que en el mundo de los juegos, generalmente, se puede obtener un artefacto
completando una misién muy dificil o resolviendo un acertijo complejo. Existe un mercado
global en torno a estos articulos, cuyo precio solo se compara con la rareza del articulo, la
dificultad para obtenerlo o el valor de las propiedades o poderes que confiere a su poseedor.

El artefacto también puede ser un defecto, una brecha inesperada y aleatoria en el codigo
fuente del Metaverso, abriendo posibilidades para interacciones sin precedentes en la
construccion por parte de quien lo descubre.



e) Smart Contract Lawer

A raiz de los desafios éticos que plantea el metaverso, es de esperar que vayan a surgir una
serie de problemas legales. En especial, porque es poco probable que los gobiernos legislen
sobre estos temas rapidamente, ya que suelen tardar afios en hacerlo.

Sin embargo, las empresas tendran que desarrollar habilidades internas para hacer frente a
los posibles problemas que surjan en el metaverso. También tendran que anticipar los riesgos
legales que podrian tener, por ejemplo, la existencia de comportamientos desviados en sus
mundos.

Por otro lado, los contratos inteligentes son para el metaverso y la blockchain lo que los
contratos en papel son para el mundo real. La creacion de un contrato inteligente requiere
conocimientos legales y técnicos especificos que -actualmente- son muy raros en el mercado.
Los abogados ya se estan posicionando en este nicho emergente. Sin embargo, las empresas
necesitaran especialistas internos porque el “smart contract” se convertira, con el blockchain,
en un componente esencial de las transacciones y, por tanto, de la vida de las empresas.

f) Data Bounty Hunter

Si los datos son la energia que impulsa el metaverso, los datos personales son su parte mas
valiosa. Para entonces, los sensores estaran en todas partes y la plataforma del metaverso
registrara mas informacion del usuario que cualquier red social actual.

¢,COlmo pueden los usuarios controlar sus datos dispersos en diferentes sitios web,
organizaciones y gobiernos? Surgiria un nuevo servicio para garantizar que tengan acceso y
propiedad de todos ellos. Estas empresas tienen experiencia en regulaciones de privacidad
personal en diferentes lugares y pueden administrar datos personales. También son fuertes
en la mineria de datos para rastrear sus datos como un cazarrecompensas de datos.

Al mismo tiempo, el riesgo de robo de datos serAd mas grave que en la actualidad. Ser4 un
gran desafio para las empresas garantizar la proteccion de la privacidad de los usuarios y
evitar la difusién y manipulacién de informacién falsa. Esto hace que los trabajos relacionados
con la verificacion de informacién sean una eleccién popular de profesién.

g) Jardinero/a de Minecraft

Los jardineros y jardineras virtuales no sélo hacen paisajismo en el plano virtual, sino que
también brindan asesoramiento profesional a los jugadores y usuarios, que buscan mejorar
sus espacios al aire libre dentro del metaverso.

Se requiere, para esta posicién, pasion por la jardineria y por Minecraft, agregandole
habilidades creativas.

Como se ha expuesto en este apartado, hay especialidades que son requeridas en la
actualidad, pero también hay otras que seran demandadas en un futuro no muy lejano. En
algunos casos, pareciera que se tratara de un conocimiento intimamente ligado con la ciencia-
ficcion, pero se abre un abanico de posibilidades laborales para las nuevas generaciones y
gque se extendera tanto como crezca este espacio digital en los proximos afios. De todos
modos, es importante sefialar que -hasta el momento- los desarrollos en el Metaverso estan
vinculados a la economia real y empresas presentes en ella. En estos espacios reales es
donde quienes se especializan en Costos y Gestion seran requeridos para evaluar y controlar
proyectos como los que se expondran en el siguiente punto y adaptaciones de herramientas
de gestion en el apartado 4.



3. ¢Las empresas estan operando en plataformas de metaverso?

Frente al comportamiento de los seres humanos, las empresas pretenden estar presentes en
sus opciones de decision y, en algunos casos, incidir en su comportamiento a favor de la
eleccion de sus productos y/o servicios. El metaverso no es ni sera una excepcion a esta
premisa competitiva.

Mas alld de la conceptualizacion de estas opciones, es interesante observar qué estan
haciendo hoy las organizaciones frente a este desarrollo virtual.

La famosa marca de lujo GUCCI cre6 en el afio 2021 un espacio digital temporal dentro del
videojuego “Roblox”, donde los participantes podian comprar servicios y productos para sus
“avatares”. Ademas, organizo una exhibicion virtual como experiencia inmersiva en Florencia
(Italia) donde se podia comprar prendas digitales por un tiempo limitado y creando una
sensacion de escasez dentro del entorno ludico y digital.

Coca Cola esta apuntando a experiencias digitales inmersivas, con el objetivo de darle difusién
a la presentacion de nuevos sabores. En tal sentido, al escanear el cédigo de una lata o una
botella con un nuevo sabor, los consumidores pueden participar de un concierto digital
inmersivo. De esta manera, esta combinando acciones de marketing en el mundo real y en
el espacio digital.

En el caso de Louis Vuitton, la empresa -en el marco de las celebraciones por el nacimiento
de su creador- desarrolld el espacio “Louis The Game” donde combina su herencia de
innovacion con el arte NFT. Los participantes pueden, asumiendo un avatar, vivir una
aventura en distintos niveles que reproducen la historia del desarrollo del fundador de la
marca, pero en mundos imaginarios fuera de tiempo y espacio.

En octubre de 2021, NIKE presentd una solicitud en la oficina de patentes en EEUU para
vender zapatillas en el espacio virtual, para luego lanzar una zona de juegos llamada
“Nikeland” en la plataforma Roblox. En este espacio, los participantes pueden crear su propio
avatar y practicar deportes en el espacio virtual.

La empresa multinacional HYUNDAI lanzé también en el mes de octubre un espacio en
Roblox, en el que exhibe los nuevos lanzamientos de automdviles de la marca, como asi
también las innovaciones que se estan produciendo en el sector. Su orientacion esta
claramente enfocada al publico joven permitiendo que vivan una experiencia virtual de
conduccién de sus modelos. Estas pruebas se realizan en cinco espacios de prueba en forma
simultanea, rodeandolos de experiencias lidicas que los acomparian.

El iconico club AMNESIA en Ibiza desde hace 40 afos, hizo un acuerdo con Descentral
Games, para desarrollar tres espacios en el metaverso. EIl primero reproduce la terraza del
club y pueden conectarse con masica y eventos en vivo por streaming. El segundo, es un
museo donde se exhiben productos, cuadros, flyers y objetos de coleccion del club y sus
visitantes. El tercero esta enfocado a la organizacion de conciertos virtuales y eventos
musicales con esta tecnologia. En todos los espacios, se ponen en venta articulos de
coleccién y productos Unicos de merchandising en formato NFT.

Finalmente, la tradicional casa de subastas SOTHEBY'S ha lanzado “Sotheby’s Metaverse”
como su propia plataforma dedicada a coleccionistas digitales. En esta plataforma, se
convocan a artistas y especialistas del mundo del arte, con la finalidad de exponer activos
digitales para su venta y con el valor adicional de su garantia de calidad y autenticidad. Es
Mas, quienes se registran como usuarios, reciben un avatar disefiado por el artista digital Pak
y que cumple con las condiciones de exclusividad al 100%.

Ahora bien, en un pais con un ADN agropecuario como la Argentina, ¢es posible encontrar
espacios de accion dentro del metaverso? La respuesta es si, sin lugar a dudas. La cuestion
es cuando sucedera. Pero, es cierto que la empresa argentina SATELLOGIC anuncié que en
el afio 2025 pondrd 300 satélites en Orbita que permitirdn tener 60 imagenes diarias de



cualquier punto del planeta Tierra, con una resolucion de 30 centimetros. Claramente, la
tecnologia permitira acceder -mediante experiencias inmersivas- al estado de los cultivos y de
crecimiento de la hacienda, sin necesidad de desplazarse hasta el campo en cuestion. Si bien
Nno es un espacio metaverso, utiliza algunas de sus tecnologias para optimizar el control de la
produccion. De todos modos, también serd posible participar en espacios de capacitacion
agropecuaria, accediendo a tecnologia de ultima generacion, sin necesidad de ser trasladada
desde los paises de origen. Estos espacios también permitiran hacer pruebas de rendimiento,
control de malezas, optimizacién de los tiempos de cosecha y control de plagas.

En paralelo, el objetivo ludico del metaverso estara contemplado en espacios virtuales, donde
los usuarios podran experimentar todas las situaciones de la producciéon agropecuaria,
adquiriendo activos digitales y generando criptomonedas a partir de la transformacion de sus
inversiones en procesos de produccion primaria, de la misma manera que es posible generarlo
en el mundo real.

Tomando un ultimo ejemplo de desarrollos de negocios en el metaverso, es posible encontrar
en la plataforma OVR (Over the Reality) se cre6 una capa digital sobre el mundo real hecha
de hexagonos de 300 m2. En definitiva, se trata de terrenos y espacios (OVRLands) que -por
ejemplo- reproducen cada espacio de la Ciudad de Alicante. Estas parcelas estan a la venta
a través de la web o de la propia aplicacién y se adjudican mediante el sistema de subastas.
Cada parcela tiene un valor de 6 OVR de base (cada OVR equivale a 1,35 euros) y se
adjudican a las 24 horas de la ultima oferta recibida. La gran pregunta es ¢para qué seria util
disponer de una parcela digital de Alicante? Por un lado, es posible que la persona o empresa
gue la adquiere pretenda tener una presencia digital en esa plataforma de metaverso, una vez
gue vaya poblandose de avatars que requieran de los negocios que desee desarrollar en ese
espacio. Por otro lado, es posible que la empresa que esta localizada en un espacio fisico en
Alicante quiera también tener presencia en el metaverso, exactamente en el mismo lugar, con
la finalidad de generar experiencias a sus clientes en varias dimensiones. Pero, también
puede ocurrir que, en el futuro, el Museo Arqueoldgico de Alicante quisiera realizar una
exposicion en 3D a la que se pudiera acceder en forma virtual. En este caso, seria hecesario
disponer del mismo espacio que ocupa realmente en la Ciudad de Alicante, para lo cual
deberia comprar o alquilar esa parcela. Sifuera propiedad de un particular o empresa, debera
negociar un alquiler temporario que -en la actualidad- esta en 1.500 euros diarios. En el
metaverso esta sucediendo lo que -en su momento- sucedi6é con el registro de los dominios
en Internet. Cabe sefialar que la plataforma OVR tiene alcance mundial. En Espafa ya se
han vendido 88.000 parcelas, siendo uno de los paises que lideran la estadistica en Europa
con 350.000 parcelas vendidas en total. Mientras que entre Argentina, Uruguay y Paraguay
ya han sido vendidas 18.000 parcelas, siendo un nimero relevante frente -por ejemplo- a
Estados Unidos donde se registran casi 90.000 parcelas vendidas.

En resumen y tratando de conceptualizar todos los ejemplos que estan surgiendo a partir del
comportamiento de los seres humanos, podemos plantear las siguientes alternativas de
accion para las empresas:

e Lasy los emprendedores tienen por delante la posibilidad de desarrollar negocios de
venta de productos y/o servicios digitales para quienes transitan la experiencia virtual,
dentro de una de las plataformas de metaverso mas extendidas. Un avatar necesitara
consumir, comprar, vender, elegir y “vivir’ de acuerdo con las reglas de ese metaverso,
para lo cual, recurrird a productos del mundo real (en su version digital) o a productos
directamente adquiridos en el espacio digital.

e Las empresas del mundo real se enfrentan al desafio de estar o no presentes en el
metaverso. Y, de elegir estar presentes, hacerlo s6lo desde la marca o generando
actividad comercial en esas plataformas. En el caso de estar presentes -cualquiera
sea el formato- el objetivo sera el posicionamiento en los segmentos de mercado mas



jovenes y con poder adquisitivo para disponer de un dispositivo de acceso al
metaverso. La extension de la marca es siempre un desafio para un negocio, pero en
el espacio digital es toda una incégnita. AUn no estan claras las reglas de
funcionamiento de las plataformas de metaverso y qué nivel de regulacion tendran a
partir de su evolucion. Hoy si se tiene seguridad respecto a que no existe un marco
legal que regule situaciones de conflicto, ni posibles disputas comerciales que afecten
una marca o los derechos sobre ella en el mundo virtual. Con lo cual, las empresas
enfrentan un desafio en cuanto a la exposicion de su marca a situaciones digitales,
gue solo estan protegidas legalmente en el mundo real.

e Elespacio digital del metaverso genera entornos competitivos no explorados y abiertos
al ingreso de participantes que hoy no existen en el mundo real. De todos modos, el
ingreso de potenciales competidores desconocidos no es tan sencillo, ya que los
costos de desarrollo para ingresar en ese mundo virtual son elevados y requieren de
una produccién digital previa con un alto costo de contratacion.

4. ¢(Es posible avanzar en el control de gestién basado en costos de negocios y
actividades dentro del Metaverso?

Dentro del espacio de la disciplina Costos y Gestion los negocios y las actividades
desarrolladas en ambitos no tradicionales, no deben escapar de su estudio, andlisis e
interpretacion.

Ahora bien, la pregunta a hacerse es si estos ambitos nuevos y no tradicionales requieren
conceptos de costos y técnicas de control de gestidbn especificos y diferentes a los
desarrollados hasta la actualidad.

En este sentido, es importante desterrar la idea de que los negocios y desarrollos en el
metaverso requeriran formas diferentes de exponer los resultados de la gestion. Pero, por
otra parte, es fundamental comprender en qué consiste el objeto de analisis y control, con la
finalidad de identificar los puntos de decisién, segregar los denominados “centros de
gravedad” del modelo de negocios y evaluar la dinamica del flujo econémico-financiero de las
decisiones.

Las diferencias planteadas en la conceptualizacién sobre el final del punto 3, son claves para
comprender las distinciones que los dmbitos de aplicacién de las técnicas y conceptos
tradicionales requieren:

e Si se trata de un nuevo canal de comercializacion y distribucion digital de un negocio
funcionando en la economia real, es necesario contar con los costos de operacién del
mismo, para compararlo con los costos de operacion de los canales directos e
indirectos en el mundo real. A partir del conocimiento de sus costos especificos, es
posible aplicar técnicas de optimizacién de esa ecuacion y medir la efectividad del
canal en términos de indicadores de la gestién comercial sobre las ventas concretadas.
Lo mas importante es que, para realizar correctamente la apropiacion y distribucion de
los costos de los factores, la condicidn sera saber identificarlos, dimensionarlos vy
monitorear su variabilidad, a partir de entender la nomenclatura especifica, como
primer paso.

e Si se trata de un negocio digital, integramente desarrollado en el espacio de
Metaverso, su modelizacion requerird comprender como se generan los flujos de
ingresos, en qué oportunidad y cuales son los instrumentos de recaudacion. La
administracion de estos flujos, requiere aplicar recursos que impactan en términos de



costos -especialmente- porque pueden llegar a utilizar mecanismos tecnol6gicos
diferentes a los conocidos hasta el momento. Seguramente, la gestion de la estructura
de costos, para su optimizacion y seguimiento de su comportamiento ante los cambios
en el nivel de actividad, requerira conocer la especificidad de sus componentes a partir
de factores que son diferentes a los tradicionales, tanto en su homenclatura, como en
las normas de contratacion y la periodicidad de ésta. Los negocios en el Metaverso
requiere sostener una ecuacion economica equilibrada y previsible ante cambios en
los volimenes del negocio. Es mas, muchos de los factores necesarios para el
funcionamiento de un negocio en este espacio digital, generan costos de iniciacion,
sobre los que sera necesaria la definicién de la cuota y el periodo de absorcion de los
mismos, con la finalidad de medir su impacto diferido en el desarrollo normal de la
actividad luego de ese periodo.

e En el caso de tratarse de una accién comercial promocional de una empresa con
negocios en la economia real, la decision también debera ser controlada en términos
de los resultados de la misma. Seguramente, mas de una empresa estara obligada a
desarrollar su presencia digital en el espacio del Metaverso en tres niveles: 1) como
respuesta a una accion competitiva de los competidores actuales; 2) como respuesta
a la entrada -en ese espacio- de nuevos competidores para luego ingresar en la
economia real con mejor posicionamiento en el segmento objetivo; y 3) para ofrecer
una propuesta a segmentos de mercado (especialmente, adolescentes y jévenes) que
no forman parte de los actuales objetivos de la empresa, pero lo seran en el futuro y
resulta imperiosa la presencia de marca en el lugar donde ellos estan y pareciera que
sera en el Metaverso. Asiy todo, al estudiar los costos comerciales, es fundamental
dimensionar los costos de desarrollo de marcas en nuevos segmentos, los costos del
posicionamiento en aquéllos que no diferencian la propuesta de valor respecto de la
competencia digital y la medicion de la efectividad de las promociones y la publicidad,
a partir de indicadores de gestidn ya existentes en la economia real tradicional.

Son -hasta el momento- tres los vectores de participacion de las empresas en el Metaverso.
Seguramente, se generaran nuevos espacios en un futuro no tan lejano. De todos modos, se
han cumplido los objetivos propuestos inicialmente: comprender la dinamica del Metaverso,
su alcance y factores aplicados en su desarrollo interno; y analizar las modalidades de los
posibles negocios dentro de aquél y la necesidad de informacién de costos para su gestion
operativa y gerencial.

5. Conclusiones:

El Metaverso esta en pleno desarrollo. Ha comenzado con aplicaciones segmentadas, que
se han potenciado desde aplicaciones tecnoldgicas como son, el blockchain y las
criptomonedas, la realidad aumentada y virtual, la inteligencia artificial, la reconstruccién 3D y
la internet de las cosas. Favorecido e impulsado por el entorno pandémico, comenzé desde
las necesidades de experiencias ludicas por parte de las comunidades “gamers”. Sin
embargo, ya estan en pleno desarrollo sus aplicaciones para el intercambio comercial.

Las operaciones de bienes inmuebles virtuales, el mercado de los NFT's, la instalacion de las
primeras agencias de empresas para ofrecer y experimentar sus productos, son una clara
sefial de expansion y direccionamiento hacia un Unico metaverso global unificado.



Tal es la magnitud que esta adquiriendo el Metaverso, que empresas globales dominantes de
otros espacios virtuales, intentan concentrar la gobernanza de este nuevo espacio digital.
Google, Meta, Microsoft, Epic Games y Tencent exponen, a partir de sus esfuerzos, la futura
aparicion de un unico metaverso global.

Cuando las empresas deciden estar presentes en el metaverso también ejercen la opcion de
aplicar recursos, capacidades y habilidades orientadas al desarrollo y disefio de espacios
digitales. Eso responde al titulo del presente trabajo. Serad necesario gestionar los costos de
desarrollo y mantenimiento del espacio digital, los costos de operar en él y los costos de
desarrollar negocios en el Metaverso.

Por otra parte, del analisis que se ha realizado desde la matriz de produccion de estos
espacios digitales, surgen especialidades que estan en pleno proceso de desarrollo. Muchas
de ellas no se perfeccionan desde ambitos académicos formales y tradicionales v,
generalmente, provienen de otros &mbitos del arte, la ciencia, la tecnologia y el disefio.

Es el tiempo de las y los desarrolladores de ecosistemas, ingenieras/os en realidad
aumentada vy virtual, disefadoras/es de juegos, “metaverse planners”, “product managers”,
“storytellers”, especialistas en marketing digital y expertos en seguridad. Y sera el tiempo, en
breve, de los disefiadores, doctores, guias turisticos, buscadores de artefactos, abogados,
gobernadores de datos del Metaverso.

Las empresas ya estan operando en el Metaverso. Se han desarrollado, en el presente
trabajo, ejemplos concretos de su presencia en este ambito, por parte de importantes marcas
intentando ganar espacio. Esto habilita a pensar, a partir de la diferenciacion de los tres
vértices de actuacion de las empresas en el Metaverso, que serd sencillo dimensionar la
responsabilidad que tienen por delante las y los profesionales especializados en Costos y
Gestion. Pero, para lograr esto, es fundamental acceder a la dindmica del entorno de
negocios, los formatos y modelos de intervencién, la nomenclatura propia y novedosa de este
espacio, como asi también, comprender los modelos mentales de las y los empresarios que
estén decidiendo participar del Metaverso para el desarrollo de sus negocios.

No sera el primer ambito novedoso de desarrollo de negocios, ni el Gltimo. Y en todos los
casos, la disposicion ideal de la disciplina es atender a sus caracteristicas diferenciales,
comprender su nomenclatura y dindmica de procesos, identificar las diferencias del concepto
de negocios y los modelos de negocios alternativos, y definir la informacion necesaria en cada
uno de los puntos de decisién de la gestion.
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	Asimismo, en el progresivo desarrollo del metaverso, serán necesarias otras especialidades que requerirán un espacio de capacitación, aún en vías de crecimiento y consolidación.  De todos modos, es interesante saber cuáles son.

