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Resumen

Con el resurgimiento actual del metaverso se han abierto nuevas oportunidades de
expansion y crecimiento para diferentes industrias, entre las cuales se encuentra la industria
turistica. Por este motivo, es interesante conocer e investigar mas en profundidad acerca de
lo que es el metaverso y los potenciales cambios y beneficios que puede conllevar trasladar
el turismo a un entorno virtual. Este estudio tiene como objetivo entender la manera en la
que funciona esta tecnologia emergente y como puede fomentar la mejora y transformacion
de la experiencia turistica, al igual que los desafios y complicaciones que pueden surgir de
su implementacion en la industria.

Asimismo, se pretende descubrir las diferentes posibilidades que puede ofrecer el turismo
virtual y las posibilidades que puede tener esta tecnologia en la creacion de nuevas
experiencias de viaje inmersivas y las oportunidades de negocio que pueden surgir en un
futuro no tan lejano. Teniendo en cuenta las limitaciones actuales que existen por parte de
las tecnologias emergentes que forman el metaverso, ya que estas aun se encuentran en
desarrollo. Y, ademas, que se trata de una tecnologia que va a seguir creciendo y cambiando
en los préximos afos.

Palabras clave: metaverso, turismo, futuro, tecnologia emergente, negocio.






Abstract

With the current resurgence of the metaverse, new opportunities for expansion, growth
and increasing presence for different industries, including the tourism industry. For this
reason, it is interesting to learn and investigate more about what the metaverse is and the
potential changes and benefits of moving tourism to a virtual environment. This study aims
to understand how this emerging technology works and how it can foster the improvement
and transformation of the tourism experience, as well as the challenges and complications
that can arise from its implementation in the industry.

It also aims to discover the different possibilities that virtual tourism can offer and the
possibilities that this technology can have in the creation of new immersive travel
experiences and the business opportunities that may arise in the not-so-distant future.
Considering the current limitations of the emerging technologies that make up the metaverse,
as these are still under development. And, furthermore, that this is a technology that will
continue to grow and change in the coming years.

Keywords: metaverse, tourism, future, emerging technology, business.
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Introducciodn

A lo largo de estos ultimos afios, han sido muchos los avances tecnologicos que han
modificado la manera en la que las personas viven su dia a dia. Siendo uno de estos
avances el concepto del metaverso, el cual, consiste en un espacio virtual que permite la
interaccion de las personas imitando la vida real. EI metaverso ha generado bastante
interés en distintos sectores, incluyendo el sector turistico. A pesar de que el metaverso
se desarrolla en el &mbito virtual y el turismo es una actividad que se realiza de manera
presencial la combinacion de ambos conceptos daria lugar a un proceso de cambios y de
adaptacion tanto en el sector como para los turistas.

En este caso, la investigacion se va a centrar en estudiar como puede transformar la
experiencia turistica la implementacién del metaverso en el sector. Ademas de analizar
su potencial y descubrir las oportunidades que pueden surgir de esta union. Es un hecho
que, con el surgimiento de estas nuevas tecnologias, las empresas del sector tienen la
necesidad de adaptarse a estas nuevas herramientas para poder ofrecer nuevos servicios
y experiencias a los turistas. Quienes demandan cada vez mas hacer uso de las nuevas
tecnologias durante sus viajes. Lo que no significa que estas nuevas experiencias vayan
a sustituir al viaje tradicional, sino que lo complementen.

No obstante, antes de exponer como puede influir la implantacion de esta tecnologia
en la forma en la que se desarrolla el turismo actualmente, es conveniente llevar a cabo
una investigacion y explicacién concisa y clara sobre lo que es el metaverso y todo lo que
lo forma. Para poder entender como puede ser beneficioso su uso en el ambito turistico.
Por lo que la primera parte de este trabajo se va a centrar en explicar el concepto de
metaverso y en la segunda se expondra su uso en el ambito turistico.

Por otra parte, hay que tener en cuenta que el metaverso tiene una historia
relativamente corta. Y aunque se trata de un mundo que aln se encuentra en etapa de



desarrollo y queda mucho por trabajar y explotar, ya son muchas las empresas que estan
apostando por su desarrollo e implementacion.

En definitiva, lo que se pretende lograr con este estudio es poder aportar una vision
general sobre el papel que cumple el metaverso en la industria turistica, ademas de
analizar el potencial que puede tener en los proximos afos. Mediante un analisis de sus
antecedentes, sus caracteristicas y su implicacion en el &mbito turistico.

1.1 Marco metodoldgico: objetivos.

El objetivo principal de este estudio es poder conocer el potencial que tiene el
metaverso en el sector turistico y como puede afectar su implantacion en la experiencia
que viven los turistas cuando viajan.

Para lograr este objetivo, se analizardn una serie de aspectos que permitiran entender
el turismo en la era digital y los nuevos avances y cambios que conllevara implementar
las nuevas tecnologias en el sector. Dentro de los aspectos que se van a analizar se
encuentran:

o Definir el concepto del metaverso y sus caracteristicas.
e Experiencias turisticas en el mundo virtual.
e Desafio y oportunidades que supone implantar el metaverso el turismo.

e Conclusiones acerca de cémo influird el metaverso en la industria turistica.

1.2 Marco tedrico general.

Para este estudio se han utilizado diferentes fuentes bibliogréficas, principalmente
de empresas o0 agencias tecnoldgicas como Gartner, IEBS Digital School o Deusens.
Puesto que se trata de entidades que se encargan de compartir la informacion actual
referente al metaverso y a su evolucion.

Por otro lado, también se han utilizado articulos cientificos de profesores
especializados en el tema obtenido de distintas revistas profesionales, como por ejemplo
Harvard Deusto Business Review o Technohotel.

Asimismo, se hace referencia a informes oficiales como el de SEGITTUR y
TURIM e incluso bibliografia de profesionales como Matthew Ball con su libro el
metaverso. Y articulos de expertos en innovacion turistica como Jimmy Pons.

Todas las fuentes que han sido consultadas para poder desarrollar este estudio se
encuentran referenciadas en el capitulo 5. Referencias.



Concepto del
metaverso

2.1 Definicion del metaverso.

El metaverso es un concepto que, a pesar de no ser nuevo, aun se encuentra en
constante cambio. Por lo que, teniendo en cuenta esto, existen diversas definiciones de lo
que es. En un informe de Technohotel, Rafael de Jorge (2022) explica que el metaverso
consta de una serie de capas digitales que se superponen a la realidad mediante el uso de
diferentes tecnologias. Lo que conlleva a la creacion de un entorno virtual donde las
personas experimentan una experiencia inmersiva y multisensorial.

Por otra parte, Matthew Ball (2020) define el metaverso como un conjunto de
caracteristicas que forman un mundo virtual y online, donde los usuarios cuentan con un
avatar e interactdian unos con otros a través de este. Dentro de estas caracteristicas, Ball
describe al metaverso como un espacio persistente, que cuenta con su propia economia,
en donde se dan experiencias tanto publicas como privadas, el cual tiene que estar
sincronizado en tiempo real y esta lleno de contenido que puede ser manipulado por los
usuarios. Ademas, Ball expone que hay que tener en cuenta que para que el metaverso
sea posible, es necesario hacer uso de nuevas tecnologias, protocolos y estandares que
permitan su correcto funcionamiento.

Segun IEBS Digital School (2022), dentro de las caracteristicas que presentan estos
espacios virtuales, se destacan diversos aspectos que tienen en comun:

- Sedan espacios interactivos en los que los usuarios son capaces de comunicarse
e interactuar unos con otros. Ademas, pueden ser participes de los distintos
cambios que ocurran dentro del metaverso.



- Son entornos tangibles, es decir, estos espacios estan sometidos a leyes fisicas
y puede haber escasez de recursos.

- Es un espacio persistente y autbnomo, puesto que, aunque el usuario no esté
conectado al metaverso, este sigue funcionando. Lo cual, le otorga la cualidad
de un ente vivo en donde las dindmicas del espacio virtual siguen activas. Sin
necesidad de que los usuarios interactden dentro de él.

- Estéd descentralizado, al ser propiedad de todos sus usuarios y no de una
plataforma o empresa en concreto, los usuarios son quienes controlan sus datos.
Aqui es donde entra el papel del Blockchain para garantizar que las
transacciones que se dan en el metaverso sean publicas, faciles de rastrear y
seguras.

- No tiene limites, se trata de un espacio infinito en 3D donde se eliminan todas
las barreras fisicas del mundo real. No existen limites de cuantas personas
pueden usarlo al mismo tiempo, sobre el tipo de actividades, las industrias que
hay, entre otros.

- Son economias virtuales, las cuales estan descentralizadas y estan formadas por
criptomonedas. Por lo tanto, los usuarios pueden realizar transacciones de
compraventa o incluso intercambiar items.

Teniendo en cuenta estas caracteristicas, son infinitas las posibles actividades que
se pueden realizar dentro del metaverso. En primer lugar, entre las novedades que trae el
metaverso, se encuentra la importacién de NFTs a los juegos. Ademas, esté la posibilidad
de la compraventa de terrenos virtuales. A esto se le afiade que se puede hacer uso de los
propios NFTs que contenga el juego y asi mejorar la situacion virtual del usuario y
descubrir o construir nuevos espacios.

Luego estarian las actividades tipicas de un videojuego, es decir, visitar los
diferentes mundos virtuales, interactuar con usuarios, adquirir items, etc. Por otro lado,
se pueden encontrar otro tipo de espacios como centros comerciales, galerias de arte,
plazas, etc. Donde pasear, hablar con otros usuarios, jugar, construir edificaciones, asistir
a eventos o incluso a conciertos. Asimismo, se puede convertir en una plataforma
interesante para las empresas que tienen la mayoria del personal en diferentes partes del
mundo. Ofreciendo la posibilidad de celebrar reuniones o conferencias, evitando el
desplazamiento de sus trabajadores.

En definitiva, lo que se pretende conseguir con el metaverso es un entorno virtual
inmersivo en el cual las personas interactlen entre ellas y se puedan formar relaciones
sociales y laborales.

2.2 Conceptos para entender mejor el metaverso.

Teniendo en consideracidn que el metaverso es un concepto en constante evolucion
y construccion. Es conveniente conocer los conceptos que rodean a la tecnologia



emergente. Dentro de estos conceptos, acorde a la agencia de soluciones tecnoldgicas
Deusens, se pueden destacar los siguientes:

Figura 1

Entorno virtual. Se trata de espacios en 3D que son creados por tecnologias
digitales. Se pueden acceder a ellos en cualquier momento y desde cualquier
lugar siempre que haya conexion a internet. Sus posibilidades son ilimitadas
y dependiendo de sus caracteristicas hacen uso de distintos dispositivos
como moviles, ordenadores, gafas de realidad virtual, etc.

Entorno virtual, Decentraland.

Fuente. Adaptado de Deusens Entornos virtuales en el metaverso ;Cuéales son los mejores? 2022.

Realidad extendida. Es una combinacion de las tecnologias inmersivas, es
decir, realidad virtual, realidad aumentada y realidad mixta. La realidad
extendida representa el entorno tanto real como virtual a través de motores
graficos. Ademas, estas tecnologias son las que se encargan de brindar la
experiencia inmersiva del metaverso a los usuarios. Con esta unién de
diferentes tecnologias lo que se pretende lograr es una mayor inmersion, lo
cual adn se encuentra en desarrollo.

Avatar virtual. Consiste en una representacion visual y digital de las
personas en los entornos virtuales. Es decir, es la manera en la que los
usuarios se ven y se reconocen. El objetivo principal de estos avatares es
poder hacerlos cada vez mas realistas y que puedan ser trasladados de un
metaverso a otro sin dificultad.


https://deusens.com/es/blog/mejores-entornos-virtuales-metaverso

Figura 2

Creacion de avatar virtual en la plataforma Zepeto.
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Fuente. Elaboracion propia, captura de pantalla adaptada de Zepeto.

Web 3.0. Se trata del siguiente paso en la evolucion del internet. A través
de esta tecnologia se pretende mejorar la seguridad de la web vy
descentralizar la propiedad de los datos mediante blockchain. Ademas, va a
permitir la construccion de servicios online semanticos y descentralizados.
Con el objetivo de acabar con la necesidad de usar operadores humanos que
evalUen y administren el contenido de internet. Para tener una navegacion
fluida y 6ptima. Se quiere lograr que la web se transforme en un ente mas
interactivo con busquedas mas inteligentes.

Web 3D. Con esta web se aspira conseguir una pagina que pase al plano
tridimensional, es decir, que deje de ser plana y pase a ser una pagina
dindmica e interactiva.

Token. Se trata de una representacion digital que tienen valor y que es
emitida por una entidad privada. Da el derecho de propiedad de esta, la cual



permite la transaccion o intercambio de una unidad de medida o reserva de
valor. Se diferencian de las criptomonedas en que, las primeras, usan un
blockchain propio y los tokens estdn dentro de la blockchain de las
criptomonedas.

Figura 3
Moneda de Roblox, Robux.

Buy Robux

Robux allows you:to purchase upgrades for your avatar or buy
special abilities in experiences.

Robux Packages (2) [[) Subscribe and Get More (2)
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Fuente. Captura de pantalla adaptada de Roblox

2.3 Historia del metaverso.

El término metaverso hizo su primera aparicion en los afios 50 en obras de ciencia
ficcion como la novela de Neuromante de William Gibson y en la pelicula de Tron en
1982. En estas se presentaba un mundo virtual inmersivo que las personas podian
descubrir. Ademas, también aparecieron otros conceptos como realidad virtual que iban
de la mano del primero. Aunque no fue hasta 1992 cuando Neal Stephenson en su novela
Snow Crash, usé el término de metaverso como tal para definir un universo virtual en
donde las personas interactuaban en mundos compartidos en un futuro distépico.
Posterior a esto, se comenzd a utilizar el concepto en el ambito de los videojuegos. Y fue
en 1997 cuando Richard Garriot, lo utilizé para definir su juego Ultima Online, el cual
fue uno de los primeros juegos multijugador de rol en linea,

En 2003 Linden Lab lanza Second Life, sin mucho éxito. Consistié en un mundo
virtual que permitia a los usuarios interactuar e intercambiar vienes en linea. Posterior a
esto, Roblox aparecid en escena generando furor entre los usuarios, puesto que permitia
la creacion de mundos virtuales y disfrutar de mundos creados por otros usuarios.

Ya en 2012 Oculus lanzé el primer casco 3D “low cost” que posteriormente fue
adquirido por Facebook. Luego, con el lanzamiento de los smartphones, la mejoria en la
conexion a internet y el surgimiento de dispositivos mas potentes, comenzaron a aparecer
distintas plataformas de juego en donde se combinaba la realidad virtual con el mundo
real. Como por ejemplo con Pokemon Go o Fortnite. Ademas, el metaverso también tuvo


https://www.roblox.com/upgrades/robux?ctx=nav

una importante aparicién con la pelicula de Steven Spielberg llamada Ready One Player,
con la cual se empez6 a popularizar el término.

Actualmente, y sobre todo a raz de la pandemia, Facebook y Microsoft se han
adelantado en la carrera del metaverso, creando plataformas, Meta en el caso de Facebook
y Mesh para Microsoft. Quienes hacen uso de la realidad virtual y de los mundos
virtuales. Con el objetivo de llamar la atencion de las empresas para que utilicen esta
tecnologia. Ademas, con la irrupcion de la pandemia, se comenzaron a realizar diferentes
eventos que no podian realizarse en persona debido a las restricciones que habia en el
momento. Y fue con el videojuego Fortnite, cuando se realizaron conciertos dentro del
mundo virtual. Donde se congregaron millones de usuarios al mismo tiempo en diferentes
partes del mundo.

Se prevé que el metaverso siga creciendo durante los proximos afios. Por lo que, ya
se esta empezando a trabajar en la ejecucién de nuevos dispositivos, programas y
tecnologias que hagan a las gafas de realidad virtual mas livianas. Para que cuenten con
una mayor resolucién, que sean mas rapidas y que puedan ser accesibles para una gran
parte de la poblacion. Hoy en dia, Facebook y Epic Games, son las dos empresas que mas
estan apostando e invirtiendo en el metaverso. Con el objetivo de desarrollar
profundamente todas las variables que implican a los espacios virtuales y a su
funcionamiento.

2.4 Tecnologias aplicadas.

Es un hecho que para poder construir y darle forma al metaverso, es necesario contar
con un conjunto de tecnologias base que permita un correcto funcionamiento. Dentro de
estas se encuentran principalmente la realidad virtual, la realidad aumentada, la
reconstruccion 3D, la inteligencia artificial y el internet de las cosas (10T — Internet of
Things). Ademas, también serd imprescindible contar con nuevas tecnologias como los
gemelos digitales, blockchain y los NFT (Tokens No Fungibles).

Por lo tanto, para comprender mejor como se aplican estas tecnologias al metaverso,
seria conveniente definir cada una de ellas.

e Realidad virtual: engloba un conjunto de tecnologias envolventes cuyo
propdsito es transportar al usuario a entornos virtuales generados por
ordenador. La apariencia de dichos entornos puede variar segun la intencién
de las simulaciones, ya sea que busquen ser realistas o no. (EDS Robotics,
2021). Para que esto pueda ser posible, se utilizan una serie de dispositivos que
permiten que la experiencia sea totalmente inmersiva. Como lo son las gafas
de realidad virtual con audio y sensores de movimiento incorporados. Ademas,
también sera necesario contar con un sistema que cuente con:

o Un procesador, un sensor de posicion y amplio alcance.
o Un software.

o Simuladore



o Mandos de mano.

o Opcionalmente, una cinta de desplazamiento que permita al usuario
desplazarse sin moverse realmente dentro de la habitacion.

Realidad aumentada: hace referencia a un conjunto de tecnologia que permiten
integrar de manera gréfica elementos virtuales en el mundo real. Estos
elementos se colocan en el contexto fisico que rodea al usuario. Posibilitando
de esta manera una interaccion en tiempo real con el entorno. Lo atractivo de
esta tecnologia es poder fusionar lo virtual con lo fisico, puesto que, es
adaptable a cualquier espacio y es capaz de aprovechar las dimensiones del
espacio para mejorar la percepcion del usuario. Brindando asi una experiencia
mas enriquecedora. (EDS Robotics, 2021). La realidad aumentada es una
herramienta que es muy interesante en el ambito turistico. Ya que, permite al
usuario presenciar el patrimonio y los atractivos turisticos de las ciudades de
una manera mas completa. Ademas, otro atractivo con el que cuenta la RA es
que utiliza un sistema que suele estar integrado en la mayoria de los
smartphones. Sistema que se compone de un software, un procesador, una
camara y una pantalla de salida. (EDS Robotics, 2021).

Reconstruccion 3D: es el procedimiento mediante el cual se replica, en la
memoria de un ordenador, objetos reales. Conservando sus caracteristicas
fisicas, tales como su dimension, volumen y forma. (Ingeniare, 2007). No se
trata de un concepto nuevo, sino todo lo contrario. Pero, al ser capaz de poder
replicar espacios de la vida real de una manera hiperrealista y natural. Se ha
vuelto una herramienta indispensable para poder construir los entornos
virtuales del metaverso.

Inteligencia artificial: se refiere al conjunto de tecnologias que poseen
caracteristicas y capacidades que eran exclusivas del ser humano. Se utiliza
principalmente cuando una maquina imita las funciones cognitivas que estan
asociadas a la mente humana. Como por ejemplo aprender o resolver
problemas. (Torres, 2014; Icarte, 2016). La inteligencia artificial posee la
capacidad de procesar grandes volumenes rapidamente. A través de técnicas
de aprendizaje automatico, los algoritmos de la IA aprenden a partir de
iteraciones previas. Tomando como referencia los datos histéricos, para de esta
manera generar resultados y conocimientos exclusivos, por lo tanto, esta
tecnologia resulta muy Gtil en la creacion de los entornos virtuales del
metaverso. Puesto que, permiten la creacion de avatares y NPC (personajes no
jugadores). (Binance Academy, 2022)

Internet de las cosas (l1oT): supone un sistema que conecta todo el entorno
fisico a internet mediante sensores y dispositivos. Cuando se conectan a la red,
se hacen con un identificador Unico. Y pueden comenzar a recibir y enviar
informacidn automaticamente. En el metaverso, el 10T, sirve principalmente
para recopilar y proporcionar datos del mundo fisico. Lo que supondria una



mayor precision en las representaciones digitales. Ademas, como el IoT
permite conectar el mundo 3D con muchos dispositivos de la vida real,
posibilita la creacion de simulaciones a tiempo real. (Binance Academy, 2022)

Gemelos digitales: el concepto de gemelo digital se remonta al afio 2002.
Cuando en la Universidad de Michigan, un ingeniero informético, menciona la
posibilidad de hacer representaciones digitales de sistemas fisicos. Para afios
después convertirse en una tendencia tecnolégica. Basicamente, se refiere a
crear una réplica virtual de un producto o persona a la que se le van agregando
datos en tiempo real. Y una vez que estos datos estan captados, la inteligencia
artificial, el cloud computing y el machine learning los procesan y forman la
representacion digital que es capaz de actuar por si misma. Es una tecnologia
muy interesante, principalmente para optimizar el proceso de produccion de
las empresas. Puesto que permite detectar problemas y resolverlos antes de
lanzar el producto en la realidad.

Blockchain: en pocas palabras, una blockchain es una base de datos especial.
Se trata de una base de datos que cuenta con ciertas propiedades y reglas, que
determinan como se deben de afiadir los datos. Los cuales, una vez estan
cargados, son imposibles de modificar o eliminar. La tecnologia de la cadena
de bloques es muy util en seis areas fundamentales del metaverso. Las cuales
son:

o La verificacion digital de la propiedad.
o Lacoleccion digital.

o Latransferencia de valor.

o Lagobernanza.

o Laaccesibilidad.

o Lainteroperabilidad.

Siendo asi una solucion transparente y asequible. Para garantizar una economia
transparente y fiable en el metaverso. (Binance Academy, 2023). Esta
tecnologia elimina a los intermediarios para que sean los usuarios los que
tomen el control de esta, convirtiéndolos en participes y gestores de estos libros
de cuenta. Su principal objetivo es descentralizar la gestion del metaverso.
(Deusens, 2022).

NFT (Tokens No Fungibles): acorde al diccionario de Collins, un token no
fungible es un certificado digital. El cual es almacenado en una blockchain que
se emplea para registrar la titularidad de un activo. Como por ejemplo una obra
de arte 0 una pieza de coleccion. En este sentido, los NFT son un certificado
que garantiza que una Unica persona o empresa es duefia de una obra digital.
Ademas de garantizar la autenticidad del contenido de esta. Por lo tanto, al
adquirir un NFT se obtiene un certificado de la propiedad. El cual se almacena



en una blockchain. Haciendo asi imposible su falsificacion o modificacion.
(Zuiiiga, 2022). Lo tokens no fungibles tienen un gran potencial y son un
elemento clave en el metaverso. Puesto que, pueden proporcionar acceso
exclusivo a ubicaciones especificas. Y al mismo tiempo establecer los derechos
de propiedad virtual dentro de este. (Canorea, 2022).

En definitiva, estas solo serian algunas de las tecnologias necesarias para poder cimentar
las bases de lo que podria llegar a ser el metaverso. Puesto que, aun hay que seguir
trabajando en el desarrollo de nuevas tecnologias, protocolos y estandares que todavia no
existen. Los cuales serian fundamentales para la transformacion del internet que se
conoce hoy en dia y finalmente dar el paso hacia el metaverso.

2.5 Tipos de metaverso.

Segun IEBS Digital School, existen dos tipos de metaverso: tradicional y de
blockchain.

e Los que se conocen como metaversos tradicionales, principalmente permiten
formar relaciones con otros usuarios de forma virtual en un espacio que imita al
mundo real. Unos ejemplos de metaverso tradicional pueden ser Roblox o Grand
Theft Auto.

Figura 4
Roblox.
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Fuente. Elaboracion propia, captura de pantalla del mundo Restaurante Tycoon 2 de Roblox

e En cuanto a los metaversos de blockchain, existen dos tipologias, centralizados y
descentralizados. Su principal diferencia reside en quien controla el metaverso.

o En los centralizados, el metaverso lo controla la empresa que lo crea.
Como por ejemplo el de Facebook (Meta). Siendo la empresa quién



gestiona y almacena los datos de los usuarios. En este tipo de metaversos
se integran los cripto pagos y los items son NFTs. Contando asi con su
propia economia que se encuentra bajo el control de la organizacion.

o Enel caso de los descentralizados, la economia es totalmente autbnoma y
controlada por los usuarios. Teniendo como objetivo transformarse en
organismos autonomos descentralizados. Aunque en un principio haya
sido fundado por una organizacion. Unos ejemplos de este tipo de
metaverso pueden ser Decentraland, The sandbox o Cryptovoxels.

2.6 Negocios en el metaverso.

Al tratarse de un espacio virtual que se mantiene en constante desarrollo y
construccidn, aln es un poco pronto para comenzar con una transformacion digital de las
empresas a este entorno. Puesto que todavia hay algunas variables como la experiencia
del cliente, las diferentes industrias o la contratacion de empleados que deben ser
definidas para poder trasladar un negocio fisico al metaverso.

No obstante, esto no significa que el metaverso no genere un impacto econémico
cada vez mayor. Ya que en los ultimos afios han sido muchas las empresas que estan
invirtiendo en la creacién de estos espacios virtuales. Y se espera que con el paso del
tiempo el gasto sea cada vez mayor.

Segun Joseé Maria Camacho en su articulo el metaverso y las nuevas realidades
digitales como oportunidad de negocio (2022), dentro de los sectores que tendran un
mayor cambio se encuentra el marketing y la comunicacion. Ya que, el marketing digital
estard obligado a ser mas inmersivo y tener una relacion mas cercana con el cliente
potencial. Ademas, se abren infinitas posibilidades de creacion de contenido mas
inmersivo y con experiencias en 3D. Por otro lado, el comercio online también vivira una
transformacion importante, puesto que, al poder gozar de una experiencia mas inmersiva,
pueden surgir mas oportunidades de formalizar una venta. Al mismo tiempo que se
desarrolla un enfoque mas completo del marketing relacional. Y por supuesto que las
tiendas fisicas van a experimentar una transformacion digital. Por ejemplo, distintas
marcas de ropa que, hoy en dia, permiten que las personas se prueben la ropa a traves de
avatares o con realidad aumentada.

En los metaversos pueden surgir muchas oportunidades y modelos de negocio, entre
los cuales destacan, segun IEBS Digital School:

e La venta de arte digital mediante NFTs. Teniendo en cuenta que las galerias
de arte se han convertido en uno de los negocios mas comunes en el
metaverso. Ha provocado que el arte digital esté cada vez mas cotizado.

e Venta de items. ElI metaverso estd formado por diferentes materiales, los
cuales se pueden comprar o vender. Esto va a depender del metaverso en el
que se desee plantear el negocio y de la moneda que utilice. Un ejemplo de



este tipo de negocio actualmente es CryptoVoxels. Que es un metaverso
donde existen tiendas en las que se pueden adquirir NFTs y ensefiarlos al
resto de usuarios.

La construccion de espacios virtuales. Al igual que en el mundo real, es
necesario que existan empresas que se dediquen a construir espacios
virtuales. Como edificios, restaurantes, centros comerciales, entre otros. En
la actualidad hay dos empresas pioneras en este sector. Las cuales son
MetaEstate y Voxel Architecs.

Alquilar espacios. Imitando una vez mas la realidad, muchas empresas o
usuarios que cuentan con distintas propiedades, deciden alquilarlas para que
otro las explote. Siendo este uno de los modelos de negocio que mas se tiene
en cuenta hoy en dia.

Creacion de experiencias inmersivas. En este caso, esta es una oportunidad
de negocio especialmente interesante para el sector turistico. Puesto que, el
motivo principal por el que las personas hacen uso de estas tecnologias es
para poder vivir experiencias inigualables. Como, por ejemplo, la atraccién
de Ratatouille de Disneyland Paris. Donde las personas se pueden adentrar
en el mundo de la pelicula sin moverse del sitio.

Disefio de videojuegos. Es un hecho que el metaverso donde mas se desarrolla
es en el sector de los videojuegos. Por lo que, seria interesante identificar las
necesidades de los creadores de juegos mediante el metaverso. Fomentando
asi la creacion de nuevos videojuegos y experiencias.

Venta de ropa. Como ya se ha comentado anteriormente, la venta de ropa es
un modelo de negocio que ya esta bastante formado y potenciado en el
metaverso. Con marcas como Gucci o Balenciaga.

Gestion de datos. En cuanto a los datos, tanto en la vida como en el
metaverso, son importantes. Ya que tanto las plataformas como los negocios
quieren los datos de los usuarios. Por lo que, en un futuro seria conveniente
contar con proveedores profesionales de andlisis de datos.

Fabricas en el metaverso. Utilizar la tecnologia de gemelos virtuales para
poder recrear e integrar todos los datos de cualquier fabrica en concreto. Con
el objetivo de que los empleados puedan acceder a ella desde cualquier lugar,
Yy, a su vez optimizar los procesos de produccion para poder evitar errores o
fallos en la misma. Ahorrando asi, en costes para la empresa.

Negocios enfocados al entretenimiento. EI mundo del entretenimiento es un
sector que es muy interesante para el metaverso, ya que, esté es uno de los
objetivos principales a la hora de usar estas nuevas tecnologias. Ademas, es
especialmente llamativo para la industria turistica. Puesto que puede abrir las
puertas a nuevos modelos de negocio dentro del sector.



e Viajes digitales. Consiste principalmente en ofrecer experiencias inmersivas
en las que el usuario pueda trasladarse a otros lugares sin tener que
desplazarse. Un ejemplo de esto puede ser la plataforma de juegos de avatares
de realidad aumentada Ilamada Zepeto, donde el gobierno de Corea del Sur
ha recreado el rio Han. Esta permite a los usuarios disfrutar de experiencias
de viajes online. Los jugadores pueden realizar actividades en el rio como
kayak, montar en yate o incluso degustar de la gastronomia coreana a orillas
del rio. Ademas de este, existen mas ejemplos de como las distintas
organizaciones estan utilizando el metaverso para promocionar los destinos.
Lo cual se tratara en el capitulo 3 del trabajo.

2.7 El futuro del metaverso.

El futuro del metaverso aun es muy incierto. Puesto que todavia hay que desarrollar
en mayor profundidad las tecnologias emergentes en las cuales se van a formar estos
espacios virtuales. La consultora tecnoldgica Gartner preve un futuro bastante prometedor
para el metaverso. Estimando que para 2026, por lo menos un 25% de las personas
destinarén al menos una hora al dia en un metaverso. Bien sea para trabajar, comprar,
recibir informacion o con fines de ocio. No obstante, Gartner también advierte de la
incertidumbre actual de esta tecnologia y recomienda que las empresas que apuesten por
ellas sean cautelosas en sus inversiones. Se trata de una tecnologia que se encuentra en
una etapa de desarrollo, por lo que, es complicado determinar que inversiones seran
viables y cudles no. Marty Resnick, analista VP de Gartner, afirma que el metaverso
puede ofrecer oportunidades de negocio que pueden dar beneficios en el mundo real.
Transformando asi el mundo fisico y trasladando actividades del mundo fisico al mundo
virtual. Ademas, la consultora también afirma que el metaverso brindara oportunidades y
modelos de negocio permanentes, descentralizados, colaborativos e interoperativos.

Por otro lado, existen otras opiniones acerca del futuro, como por ejemplo la de Pablo
Séaez, responsable de Tecnologia Digital Brasil en NTT Data Europa & LATAM. Cree
que el concepto de metaverso va a “morir”, aunque la idea principal continuard, pero con
otro nombre. Puesto que, con la dimision masiva de los empleados de Meta, se ha abierto
el debate sobre la viabilidad del metaverso. Saez explica que esta tecnologia se encuentra
en su pico de expectaciones. Por lo que tiene, por un lado, empresas que estan apostando
por ella y por otro, retractores que no tienen muy claro el beneficio que pueden reportar
estas inversiones en el mundo virtual. Por lo que, concluye que el metaverso dejara de
usar su nombre, como fue anunciado y el concepto quedara congelado si no es capaz de
llegar a lo que promete en un plazo de cinco afios. Entendiendo que, una vez que las
tecnologias emergentes que lo forman estén mas desarrolladas, sera posible materializar
el metaverso.

Para 2023, se espera el lanzamiento de muchas innovaciones tecnoldgicas que sean
utiles para seguir dandole forma al metaverso. Dentro de estas tecnologias emergentes
gue continuaran su desarrollo en 2023 se encuentran:



e El disefio y lanzamiento de nuevos dispositivos de realidad virtual, realidad
aumentada y realidad mixta.

e Uso de la tecnologia héptica para poder conseguir una experiencia mas
inmersiva

e Desarrollo de espacios o plataformas virtuales para dar lugar a experiencias
corporativas como reuniones.

e Uso de la tecnologia blockchain para descentralizar al metaverso.
e Crear avatares que sean mas realistas.

e Desarrollo de la web 3.0 que permita la implementacion de una capa
tecnoldgica que dé paso a la descentralizacién de la propiedad de los datos y
garantice la seguridad en las transacciones.

e Utilizar la inteligencia artificial en los procesos del metaverso, que tiene como
objetivo optimizar su operabilidad.

Aparte de estas innovaciones tecnoldgicas que se esperan para el 2023, también hay
una serie de proyectos que se plantean ser lanzados a lo largo del afio. Entre ellos se
encuentran principalmente plataformas enfocadas en videojuegos como Securedverse 0
Battle infinty. Ademas de proyectos enfocados en el analisis de la web 3.0 (Launchpad
xyz) y al lanzamiento de nuevas criptomonedas (Metropoly y RobotEra,).

En lo que respecta a lo que se espera del metaverso en el sector turistico, el tema se va
a abordar en el apartado 3.5 futuro del metaverso en el turismo, de este estudio.

Independientemente de los distintos puntos de vista que puedan existir sobre lo que
seran estos espacios virtuales, en un futuro préximo, el metaverso, promete convertirse
en una tecnologia méas accesible para las personas. Esto tiene como objetivo que el
metaverso se vuelva parte del dia a dia de cada individuo y de las empresas. No obstante,
el reto principal al que tendra que enfrentarse es la interoperabilidad entre las distintas
experiencias y servicios e incluso entre los metaversos. Ademas, teniendo en cuenta los
avances tecnoldgicos que se esperan para los proximos afios, se augura un futuro
intrigante para el metaverso.



3I\/Ietaverso en el
turismo

El metaverso es una tecnologia emergente que promete ofrecer nuevas experiencias a
sus usuarios. En el &mbito turistico, el desarrollo de esta tecnologia puede suponer una
oportunidad para brindar una experiencia mas satisfactoria y completa al cliente a la vez
que desarrolla nuevos modelos de negocios. Actualmente, la relacion entre ambas
variables se encuentra en una fase de nacimiento. Puesto que se trata de una tecnologia
que esta en pleno desarrollo y ain se desconoce el alcance que puede llegar a tener en el
turismo. Por lo que, aun queda mucho por trabajar y por definir, siendo ya muchas las
empresas que se estan enfocando en desarrollar nuevas estrategias para lanzarse al
metaverso. Principalmente, se prevé que el metaverso funcione como una alternativa para
animar e incentivar a las personas a que se decidan por un viaje o por otro. Lo que puede
ser util para incrementar el deseo de visitar los destinos turisticos.

Se puede decir que a raiz de la pandemia mundial del COVID-19, ya se han empezado
a dar pequerfios pasos desde el sector turistico hacia el metaverso. Por ejemplo, aquellos
museos que se trasladaron al espacio online en forma de exposicion virtual para poder
permitir que las personas visitaran y visualizaran sus obras desde sus casas. Debido a que
el desplazamiento de un lugar a otro estaba prohibido por las medidas de seguridad
implantadas en el momento. Este fue el caso del Museo del Prado (ver figura 5) o las
exposiciones disponibles a traves de la plataforma de Google Arts & Culture (ver figura
6). Por otro lado, en 2022 el Museo del Prado nuevamente decide dar otro paso hacia esta
transformacion digital y crea una isla en Animal Crossing: New Horizons. En esta isla los
jugadores pueden explorar espacios como la Quinta del Sordo, lugar que habité Goya,
mientras que observan las Pinturas negras (ver figuras 7 y 8). Ademas, el Museo del Prado
no se conformé con esta exposicion, si no que ha recreado distintas salas del museo en el
juego. Y como el Prado, son muchos los museos que estan arriesgando por la inmersién
de los museos en entornos virtuales. Como el MoMA o el Rijksmuseum.

Figura 5
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Figura 6
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Fuente. Captura de pantalla adaptada de Google Arts & Culture
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Figura 7

Exposicion del Prado de las Pinturas Negras de Goya en Animal Crossing: New Horizons

Fuente. Captura de pantalla adaptada de Youtube Saturno devorando a su hijo de Goya. Quinta del Sordo
Figura 8

Exposicion del Prado de las Pinturas Negras de Goya en Animal Crossing: New Horizons
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GOYA Y LUCIENTES, FRANCISCO DE
1820 - 1823. Técnica mixta sobre revestimiento

mural trasladado a lienzo, 143,5 x 81,4 cm
Museo Nacional del Prado, sala 067

Fuente. Captura de pantalla adaptada de Youtube Saturno devorando a su hijo de Goya. Quinta del Sordo

En cuanto a los destinos turisticos, estos tampoco se estan quedando atras en la
carrera hacia el metaverso. Ya son algunos los que se han arriesgado a mostrarse en estos
espacios virtuales. Por ejemplo, el proyecto que lanz6 Benidorm a finales de octubre del
afio 2022: Benidorm Land, donde los usuarios podian visitar la ciudad a través de su


https://www.youtube.com/watch?v=VF_t87leaEM
https://www.youtube.com/watch?v=VF_t87leaEM

avatar. Este proyecto ha salido adelante con la colaboracion de la empresa SIX3D, la cual
también ha lanzado proyectos como Cuenca Land la cual tiene como funcidn principal la
de mostrar Cuenca en un espacio virtual.

Figura 9

Benidorm en Benidorm Land

Fuente. Elaboracién propia, captura de pantalla de Benidorm Land.

En el panorama internacional, es Corea del Sur quien ha lanzado su propio
metaverso basado en su capital, Seul. En estos espacios virtuales las personas pueden
crear sus propios avatares y realizar actividades, por ejemplo, hacer turismo en la ciudad.
Ademas, un aspecto interesante de la plataforma es que permite a los usuarios no solo ser
consumidores pasivos de estos espacios, sino que también les permite ser activos en la
creacion de estos.



Figura 10

Plaza de Seul en Metaverse Seoul
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Fuente. Elaboracion propia, captura de pantalla de Metaverse Seoul.
3.1 Cambios en la experiencia turistica.

En primer lugar, habria que aclarar que en ninglin momento se pretende sustituir una
experiencia turistica real con la experiencia turistica virtual que se pueda vivir en entornos
virtuales. Lo que se quiere conseguir es que la experiencia virtual pueda ser un
complemento de la real. De esta manera, se pretende aumentar el deseo de los turistas de

visitar el destino. Por lo tanto, el cambio mas significativo se encontraria en la primera
fase de esta experiencia.

Cuando una persona decide realizar un viaje, esta lo hace siguiendo cuatro etapas:
e Al momento de imaginarselo.
e Preparandolo.
e Yaen el destino.

e Cuando vuelve.



Figura 11

Etapas del viaje
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ETAPA 01 INSPIRACION

Investigar sobre distintos destinos y conocer su
oferta turistica.

Fuente. Elaboracién propia adaptada de Mabrian

En un principio, el metaverso apareceria en esta primera etapa de inspiracion, en la
cual las personas comienzan con la basqueda de destinos y de lo que estos ofrecen. Esto
puede ayudar a los viajeros a tener una idea o imagen mas clara de ese destino que le
interesa, por lo que, usar el metaverso como una herramienta de dar a conocer las ciudades
antes de su visita puede ser una estrategia de promocidn para estas.

En la etapa de decision, el metaverso puede tener un papel decisivo, dado que, las
personas podrian tener la oportunidad de hacerse una idea de como sera el destino o el
hotel donde se hospedaran. Todo esto hara mas entretenido todo el proceso de reserva 'y
planificacion del viaje.

Por otra parte, también podria haber cambios en la etapa tres, cuando el turista ya esta
en el destino. En esta etapa podria haber una combinacion de la experiencia real con la
virtual a través de distintas tecnologias, como la realidad aumentada. En conjunto esto
hace que se fomente la interaccion de los turistas con los espacios virtuales mientras
disfrutan del viaje fisico, ofreciendo asi una experiencia mas completa y satisfactoria.

Finalmente, en la etapa cuatro, los usuarios podrian pasar de compartir y valorar como
fue su experiencia en las redes sociales a hacerlo en el metaverso.

3.2 Aplicacion del metaverso en el sector turistico.

Al ser la industria turistica un sector muy completo y variado, la aplicacion del
metaverso en cada uno de estos subsectores puede ser bastante interesante, que tiene como
propdésito poder mejorar la experiencia turistica en su totalidad. La industria del turismo
se divide en:

e El sector de transporte.

e Alojamiento.


https://mabrian.com/blog/es/fases-viaje/

e Las agencias de viaje.

e Alimentacion.

e QOcio y entretenimiento.

e Los servicios que suplen las necesidades de los turistas.

En cuanto a como se puede aplicar el metaverso en estos ambitos de la industria, en
una primera instancia, podria tener una mayor aplicacion en el sector de transporte, de
alojamiento, las agencias de viajes y el de ocio. En lo que respecta al sector de
alimentacion y al de servicios, es un hecho que ya existen franquicias de comida rapida
en el metaverso, como McDonald's o Taco Bell. Y en el sector de servicios, puede ser
interesante en la formacion de sus empleados. No obstante, se trata de sectores en los
cuales el metaverso no ha irrumpido.

3.2.1 Aplicacion en el sector de transporte.

Dentro de este sector se encuentran las aerolineas, los trenes, el transporte maritimo y
el transporte por carretera. Dentro de las posibles aplicaciones que podria tener el
metaverso en este sector en concreto se encuentran:

e Usarla como un método de formacion para sus empleados.

e Mostrar como seria viajar en los distintos medios de transporte, con el objetivo
de promocionarlos y animar a las personas a que hagan uso de estos.

e Analizar el funcionamiento de los medios de transporte, para asi poder detectar
posibles fallos en la produccién de aviones, trenes, cruceros o autobuses.

De momento, el medio de transporte que mas esta apostando por hacerse un hueco en
el metaverso estan siendo las aerolineas. VVéase el caso de Vueling o Emirates. Quienes
ya ofrecen la visualizacion de viajes del mundo real, en el caso de Vueling y tours 360°
de sus cabinas de aviones, en el de Emirates.



Figura 12
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Fuente. Elaboracion propia, captura de pantalla adaptada de The Emirates Fleet in 3D

Dentro del sector de transporte maritimo, Celebrity Cruises, compafiia que opera bajo
Royal Caribean, ya ha lanzado uno de sus cruceros al metaverso, el Wonderverse. Donde,
mediante un avatar las personas pueden interactuar unas con otras dentro del crucero
virtual. Ademas, van acompariados del capitan del barco y pueden recorrer distintas areas
de este gran crucero.

Figura 13

Dentro de Wonderverse

Fuente. Captura de pantalla adaptada de Youtube Celebrity Wonderverse: Explore Beyond in the Metaverse



https://www.emirates.com/es/english/experience/3d-seatmap/
https://www.youtube.com/watch?v=hQPThgUJhSU

En cuanto al sector ferroviario, de momento la compafiia Renfe pretende dar sus
primeros pasos en su camino hacia el metaverso durante los proximos afios. También
plantean hacer uso de esta nueva herramienta para poder formar a maquinistas a través de
la realidad virtual para poco a poco introducir la compafiia en el metaverso.

En el panorama internacional, la empresa ferroviaria alemana Deutsche Bahn lanzé
un proyecto en el cual se muestra a los usuarios como funciona el sistema ferroviario
mediante un tour 360°, en el que se puede interactuar con empleados reales y conocer mas
sobre el tren. En un principio comenzd como un proyecto para la capacitacion de sus
empleados y hoy en dia ya esta abierta para todo el publico. No obstante, este proyecto
se puede considerar como los primeros pasos del sector hacia el metaverso.

Figura 14
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Fuente. Captura de pantalla adaptada de Bahn360

Por otra parte, la compafiia francesa Alstom ha creado un entorno de realidad virtual
en el cual tanto los empleados de la propia empresa como los clientes podran acceder a
esta especie de metaverso para poder explorar los distintos productos que ofrece la
empresa mediante simulaciones. Dentro de este espacio virtual se puede ver la ciudad a
través de trenes, metros, locomotoras, tranvias y monorrailes.


https://bahn360.deutschebahn.com/

Figura 15

Tren en el metaverso de Alstom
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Fuente. Captura de pantalla adaptada de Alstom’s Virtual Universe: bringing rail innovation to life in a digital world

Y en lo que respecta al transporte por carretera, destacando los autobuses, el
metaverso podria ser una herramienta Util para ofrecer distintas experiencias. Por
ejemplo, mostrar como era una ciudad en la antigiedad o ensefiar como seria viajar dentro
del bus y sus instalaciones. La empresa alicantina Vectalia, la cual se especializa en el
transporte por carretera, se ha sumado a la carrera hacia el metaverso en la Feria
Internacional de Turismo del 2023. Donde la empresa planted una realidad virtual en la
cual mostraban un recorrido por los distintos servicios que ofrece la compafiia, como lo
es el de movilidad.

Figura 17

Autobus de Vectalia en el Metaverso

Fuente. Captura de pantalla adaptada de Youtube Vectalia en el Metaverso



https://www.alstom.com/press-releases-news/2023/3/alstoms-virtual-universe-bringing-rail-innovation-life-digital-world
https://www.youtube.com/watch?v=kIwYBgRj2Fc

3.2.2 Aplicacion en el sector de alojamiento.

Teniendo en cuenta que el sector de alojamientos es muy amplio y variado, el
metaverso podria aplicarse a la mayoria de estos. Principalmente mostrando sus
diferentes instalaciones y servicios o incluso ofreciendo la posibilidad de obtenerlos
mediante Tokens o NFTs. En un inicio, lo méas probable es que sean aquellos
establecimientos que cuenten con mayores recursos econdmicos los que se puedan
aventurar en los mundos virtuales. No obstante, el metaverso supone una nueva
oportunidad de transformacion digital para los alojamientos turisticos.

La empresa Easygoband, que se encarga de brindar soluciones tecnoldgicas al sector
hotelero, propone una serie de posibles aplicaciones que puede tener el metaverso dentro
de los hoteles, que tiene como objetivo de ofrecer la mejor experiencia posible al huésped,
mientras que aumenta el volumen de negocio. Dentro de estas opciones se encuentran:

e Visualizacion en 3D. Hacer uso de la realidad virtual brinda la oportunidad a
los posibles huéspedes de observar y disfruta la habitacion del hotel antes de
reservar, lo que puede ser decisivo a la hora de elegir un hotel u otro.

e Promocion de servicios y actividades. Mostrar tu alojamiento en entornos
virtuales puede resultar una alternativa muy interesante para aquellas personas
que estén pensando en viajar y no estén seguros del lugar al que quieren ir. Por
lo que usar el metaverso como estrategia de marketing puede suponer un
avance en la venta de la experiencia turistica.

e Business travel. Realizar congresos o reuniones en entornos virtuales puede ser
una opcidn interesante para algunos hoteles que quieran entrar en esta rama del
turismo. Esto también supondria una transformacién en los viajes de negocios
a la vez que reduce las emisiones de carbono.

e Productos digitales exclusivos. Ofrecer NFTs o experiencias Unicas dentro del
entorno virtual del hotel.

e Marketing. La presencia del hotel en el metaverso contribuye en gran medida,
como herramienta de marketing, para impulsar el negocio. Aunque esto
dependera principalmente de la valoracion del hotel sobre las posibilidades y
viabilidad del proyecto.

e Capacidad. Existe la posibilidad de que algunos hoteles puedan generar una
mayor cantidad de beneficios e ingresos en el entorno virtual que en el mundo
fisico dado que la capacidad en el “hotel virtual” es infinita.

Ya son muchos los hoteles los que se han sumado al viaje del metaverso. Lo hacen
tanto para ofrecer experiencias virtuales exclusivas dentro de este, como experiencias
virtuales que sean complementarias a las del mundo real. La cadena hotelera Millennium
Hotels and resorts ya cuenta con un hotel virtual llamado M Social en la plataforma
Decentraland que permite a los usuarios explorar y alquilar o comprar espacio en el hotel.



A su vez, cuenta con un lobby en donde se pueden celebrar eventos virtuales, creando asi
un vinculo entre el mundo real y el virtual.

Figura 18

Hotel virtual M Social en Decentraland

Fuente. Adaptado de Mullenlowe Global

El Hotel Madrid Marriot Auditorium también ha decidido apostar por el
metaverso y aliarse con la empresa RendezVerse, la cual se dedica a ofrecer espacios en
el metaverso, en la que crean una réplica virtual del hotel. Esto lo hacen con la motivacion
de continuar siendo un referente en el turismo MICE y de reuniones, principalmente con
los profesionales del sector turistico. Para lograr este objetivo, se han desarrollado tres
espacios de encuentros virtual donde se pueden llevar a cabo reuniones o conferencias.
La empresa RendezVerse tiene como meta establecer una comunidad en el metaverso
formada por propietarios de hoteles y organizadores de eventos, fomentando de esta
manera las conexiones entre unos y otros.


https://www.mullenloweglobal.com/news/m-social-decentraland/

Figura 19

Hotel Virtual en RendezVerse
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Fuente. Captura de pantalla adaptada de Youtube The Virtual Hotel (in the Metaverse)

3.2.3 Aplicacion en el sector de agencias de viajes.

Las agencias de viajes siempre se han visto afectadas por los avances tecnologicos
dentro del sector turistico, por ello es muy importante que se mantengan al dia con las
tendencias tecnoldgicas y con el metaverso deberian de hacer lo mismo. Una agencia de
viajes principalmente puede hacer uso de esta herramienta para incentivar a sus clientes
a que visiten un destino u otro. Esto lo hacen mediante tours virtuales por las ciudades o
con experiencias mas inmersivas con realidad virtual que le aporte al cliente un valor
afiadido a la experiencia turistica real.

A principios de 2023, en FITUR, Amadeus, junto con la empresa The Wise Dreams,
ha presentado el proyecto enfocado a agencias de viajes minoristas, Triportation. Con la
que pretenden modernizar la industria del turismo basandose en la realidad virtual, la
inteligencia artificial y el metaverso. Su funcion es ofrecer una experiencia inmersiva a
los clientes en un entorno hiperrealista, en la que el viajero pueda probar distintas
opciones de viajes, tours o puntos de interés turistico. Teniendo como objetivo principal
aumentar el deseo de viajar y brindar mas oportunidades de venta a los proveedores de
viajes. En un principio, se pondra en marcha una demo en Gran Canaria, que
progresivamente alcance unas 400 agencias. La plataforma cuanta con unos avatares mas
realistas a los que se esta acostumbrado a ver en el metaverso, ademas, permite interactuar
con los destinos, a la vez que varias personas pueden estar conectadas desde diferentes
ubicaciones y compartir el viaje en sus redes sociales. Lo més interesante de esta
iniciativa es que gracias a la inteligencia artificial, va a ser posible la creacion de sistemas
de prediccion y recomendaciones. Esto le sera muy util a las agencias de viajes a tomar
decisiones y aumentar sus beneficios.


https://www.youtube.com/watch?v=Wzj7-HDH4oE

Figura 20

Avatar de Triportation
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Fuente. Amadeus

3.2.4 Aplicacion en el sector de ocio.

Dentro de este sector son infinitas las posibilidades que las empresas pueden elegir
para aplicar el metaverso en su oferta turistica. Puesto que, se podria aplicar esta
tecnologia para dar a conocer o acercar ain mas los destinos, museos, recursos turisticos,
actividades en la naturaleza, deportes de riesgo, entre otras, a los viajeros.

Existen diversas formas de integrar estas nuevas tecnologias en la experiencia turistica
real. Una manera de hacerlos es utilizar la realidad aumentada para mostrar cOmo era una
ciudad que ahora se encuentra en ruinas, o emplear la realidad virtual para realizar tours
virtuales por museos, parques naturales, parques tematicos, etc. De hecho, ya existen
empresas que ofrecen estos servicios. Tenemos como ejemplo Wion, que se dedica al
desarrollo de réplicas virtuales de museos en 3D, permitiendo a los visitantes recorrer las
diferentes salas del museo y observar las obras de arte de una manera mas inmersiva. Por
otro lado, en Decentraland se da un paso mas al crear el Museum District, donde el museo
en si mismo es un NFT y ademas permite a los usuarios adentrarse en el cuadro y verlo
desde dentro.

Asimismo, también se puede usar para llevar a cabo ferias y exposiciones comerciales,
réplicas de parques tematicos con sus atracciones, visitas a zooldgicos virtuales, a lugares
de dificil acceso, etc. En cuanto a los destinos, ya hay algunos ejemplos de como se han
lanzado al mundo virtual. Como el Metaverso de Seul, o el que llevaron a cabo en 2020
el ayuntamiento de Zaragoza junto a Imascono, donde se recreaba la Plaza del Pilar y la
ofrenda de flores a la virgen del Pilar, mostrando asi las fiestas tradicionales de Zaragoza.


https://amadeus.com/es/articulos/noticias/amadeus-y-the-wise-dreams-llevan-la-ia-la-realidad-virtual-y-el-metaverso-a-las-agencias-de-viajes-de-espana

Figura 20

Réplica virtual de la Plaza del Pilar
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Fuente. Captura de pantalla adaptada de Ofrenda de flores

En definitiva, se podria recrear en entornos virtuales los distintos atractivos
turisticos que los destinos ofrecen. Para, en primer lugar, atraer turistas y acercar el
destino a estos y en segundo lugar complementar la experiencia turistica fisica, de manera
que sera mas satisfactoria para el viajero.

3.3 Casos del metaverso en el turismo.

A lo largo del estudio ya se han expuesto diversos ejemplos y proyectos que han
llevado a cabo las empresas turisticas con esta tecnologia. Por lo que, es interesante
explicar mas en profundidad las distintas iniciativas y plataformas que se han lanzado y
que se van a iniciar al metaverso en el ambito turistico. Aungue, antes de exponer los
casos actuales, seria conveniente destacar los antecedentes turisticos que existen dentro
del metaverso.

e Second Life y el turismo. Esta plataforma, lanzada en 2003 (vigente hoy en
dia), se puede considerar como el antecesor de lo que puede llegar a ser el
metaverso. Puesto que, se trata de un espacio virtual donde sus usuarios pueden
interactuar unos con otros mediante avatares mientras disfrutan de distintas
actividades en conjunto, asemejandose mas a las redes sociales que a un
videojuego. Contaba con una economia libre y propia en donde las empresas
podian desarrollar sus negocios, en las que, a su vez, se incitaba al consumo.
En Second Life se recreaban espacios del mundo real, en los cuales los usuarios
podian pasear por las calles de estas ciudades e interactuar con otros usuarios
imitando como lo harian en la vida real. Por lo que, pudo funcionar como una
herramienta util en la promocion de destinos turisticos.


https://ofrendadeflores.com/

Figura 21

Barcelona en Second Life

Fuente. Viajes y Turismo al Dia (2010)

En la investigacion realizada en 2012 por D. Arruda Gomes y M. Castelo
Branco Araujo acerca de la oferta turistica virtual. Se exponen las diferentes
formas en las que se podia fomentar el turismo dentro de Second Life:

Con la presencia de oficinas oficiales de turismo.

Embajadas virtuales que ofrezcan informacion acerca de como viajar
a los paises.

Simular periodos histéricos donde el usuario puede experimentar
como era la vida antiguamente. Como, por ejemplo, tenian una
recreacion virtual de Paris en el 1900.

Habia réplicas de museos como el Louvre.

Los usuarios o residentes, como se les conoce a los usuarios de
Second Life, podian vestir a su avatar con ropa o trajes tipicos de
distintos paises.

También se podian visitar capillas o iglesias.

Representacion de puntos turisticos como la Torre de Pisa o la
Muralla China.

La presencia de agencias reales virtuales que impulsen los viajes
fisicos.


https://www.viajesyturismoaldia.com/2010/07/25/second-life-y-su-aporte-al-sector-turistico/

Teniendo este antecesor en cuenta, a continuacién, se van a exponer distintos casos
actuales en donde los destinos turisticos utilizan el metaverso como estrategia de
promocion:

Metinburgh. Se trata de un metaverso creado por la empresa New Frontier,
que consiste en una réplica de la ciudad de Edimburgo, donde los usuarios
pueden interactuar a traveés de un avatar de muchas maneras, en eventos,
paseando por las calles de Edimburgo, disfrutando de una pelicula, explorando,
comprando, socializando, entre otras muchas actividades. Este metaverso esta
pensado tanto para turistas como para locales, siendo uno de sus objetivos
principales ser un apoyo para la economia del pais, este pretende ser accesible
desde cualquier dispositivo, desde gafas de realidad virtual hasta teléfonos
inteligentes. Metinburg ofrece la oportunidad a las personas de visitar esta
ciudad y sumergirse en sus puntos culturales, artisticos y patrimoniales,
ademas de permitirles adquirir bienes tanto reales como NFTs. Este proyecto
aun no ha sido presentado al publico general, por lo que habria que esperar a
su lanzamiento para observar como funciona la plataforma.

Figura 22

Evento en Metinburgh.
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Fuente. Captura de pantalla adaptada de NFTFrontier

Cuenca Land. Es un metaverso creado por la empresa SIX3D con el apoyo
del ayuntamiento de Cuenca, que funciona como un gemelo virtual de la ciudad
en el metaverso. La plataforma permite a los usuarios desplazarse por Cuenca
con sus avatares, caminando, volando o mediante portales que los transporten
de un lugar a otro. Ademas, de ofrecer un espacio de reunion a sus usuarios.
Esto la convierte en una de las primeras ciudades Patrimonio de la humanidad
en estar presente en el metaverso. En espacios en 3D estan recreados lugares


https://www.nftfrontier.io/welcometometinburgh

emblematicos de la ciudad como la Plaza Mayor, las Casas Colgadas y el
Puente de San Pablo. Su objetivo principal, es ser un refuerzo y un apoyo al
turismo de la ciudad, animando a las personas que lo prueben a que la visiten.
Se puede acceder tanto por la plataforma Steam o descargando la plataforma
de SIX3D, estando disponible para aquellos ordenadores que tenga Windows
como sistema operativo.

Por otro lado, esta empresa tambiéen fue la encargada de sacar Benidorm Land,
comentado anteriormente en la investigacion. Persiguiendo el mismo objetivo
que con Cuenca: promocionar la ciudad y ofrecer una experiencia turistica
distinta, que complemente a la real.

Figura 23

La Plaza Mayor de Cuenca en Cuenca Land

Fuente. Captura de pantalla adaptada de Youtube Cuenca Land

Embajada de Barbados en Decentraland. En 2021, Barbados decide
comprar un terreno en la plataforma Decentraland para establecer alli su
Embajada virtual. Con el proposito de profundizar en sus relaciones
diplomaticas, en las inversiones, negocios, turismo, industria cultural y las
interacciones entre los usuarios.

Open de Australia en Decentraland. A principios de 2022, debido a que aun
habia ciertas restricciones por el COVID-19, Tennis Australia se asocié con
Decentraland, para llevar a cabo el primer Grand Slam de tenis oficial en el
metaverso. Evento que se celebrd durante 15 dias durante los cuales los
usuarios podian acceder a contenido exclusivo, como imagenes entre
bastidores, mientras que se pasean por recreaciones de Melbourne Park. El
objetivo principal que se tenia con la celebracion de este evento deportivo era


https://www.youtube.com/watch?v=x0SI_6f3jB0

poder hacerlo més accesible para todas las personas. Por ese motivo pretenden
seguir colaborando con esta plataforma para eventos futuros.

Figura 24
Open de Australia en Decentraland 2022
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e QVerse, Qatar Airway. La compafiia aérea Qatar Airways presentd en 2022
a la primera tripulacion de cabina en el metaverso llamada Sama, que significa
cielo en arabe. Mediante esta plataforma, los usuarios que accedan a su pagina
web van a poder explorar y recorrer el area de facturacion premium del
Aeropuerto Internacional Hamad y el interior de la cabina. Se encuentra
disponible para cualquier dispositivo y ofrece una experiencia interactiva y
digital a sus clientes. Ha sido desarrollada en colaboracion con la empresa Epic
Games y la aplicacion MetaHuman Creator, lo que ha hecho posible la
creacion hiperrealista de la tripulacion de cabina. Tripulacion que guia al
usuario por el aeropuerto y por las cabinas de clase Business y clase
Econdmica, a traves de una narracion.


https://es.cointelegraph.com/news/the-australian-open-swings-into-the-metaverse-on-decentraland

Figura 25

Sama, azafata de Qatar Airway en Qverse

Fuente. Captura de pantalla adaptada de Qatar Airways

Hotel RIU Plaza de Espafa. La empresa RIU Hotels & Resorts ha sido una
de las empresas pioneras en el sector de alojamientos en abrirse paso en el
metaverso, eligiendo al hotel RIU Plaza de Espafia como punto de partida en
el mundo virtual. El proyecto se ha llevado a cabo con la ayuda de La Agencia
Encubierta y AltSpace de Microsoft, plataforma por la cual se acede al hotel.
Por lo tanto, para visitar el hotel es necesario descargarse la aplicacion de
AltSpace y buscar el codigo del hotel (NTM491). Una vez dentro, el usuario
puede vivir una experiencia inmersiva, donde puede visitar distintas zonas del
hotel, como la famosa azotea. Ademas, también puede jugar, ya que, dentro del
hotel hay elementos con los que se puede interactuar y recibir premios en las
primeras visitas. Uno de los aspectos mas interesantes de esta plataforma es
que se incorporan elementos de la realidad con los cuales se puede interactuar
en el entorno virtual.


https://www.qatarairways.com/html/redirect/QR/qverse/B777

Figura 26

Azotea del Hotel RIU Plaza de Esparia en el metaverso

7:14 PM

Fuente. Captura de pantalla adaptada de Youtube Hotel Riu Plaza Espafia, abierto en el metaverso - RIU Hotels &
Resorts

3.4 Desafios y oportunidades.

Los avances tecnologicos, como es ldgico, vienen acompafiados de oportunidades,
pero también de muchos retos que determinan la viabilidad o el desarrollo de las mismas
en la sociedad. En el caso del metaverso, ain existe mucha incertidumbre tanto de las
oportunidades que pueda ofrecer y de sus desafios. Fernando Broncano explica en el
informe el metaverso y el alma: viaje al proximo desafio del turismo (2022), que los
cambios tecnoldgicos generan un cierto nivel de ansiedad, debido a la adaptacion a esta
nueva tecnologia, tanto en el sector privado como el pablico. Puesto que, el metaverso
supone un cambio en el plano econémico, cultural, politico y geoestratégico.

Teniendo en cuenta lo anterior, se van a listar los distintos desafios que trae consigo la
implantacion del metaverso en la industria turistica:

e Reto social. Al tratarse de una tecnologia emergente, no todas las personas
tienen acceso, lo que puede suponer una posible discriminacion para aquellos
turistas que no cumplan los criterios necesarios para acceder al metaverso,
criterios que aun se desconocen. Esto produciria el desarrollo de una
desigualdad social generada por las nuevas interacciones sociales que se lleven
a cabo en el metaverso.

Ademas, el nivel de adaptacion de la sociedad al metaverso también supone un
reto importante para su implantacion en la industria turistica. Puesto que, la
viabilidad del metaverso en el sector depende en gran parte del nivel de
receptividad que tengan los turistas a usar esta tecnologia en sus viajes. Por


https://www.youtube.com/watch?v=jVffcuEQ7do&t=28s
https://www.youtube.com/watch?v=jVffcuEQ7do&t=28s

otro lado, la percepcion social que tienen los usuarios sobre sus avatares y
como interactdan con otros, puede llevar a comportamientos poco éticos o
incluso ofensivos para las personas que se adentren en el metaverso. Al igual
que apareceran problematicas para poder determinar la moralidad de estos
entornos virtuales.

Dispositivos tecnologicos para usar el metaverso. Al tratarse de una tecnologia
que necesita de diferentes dispositivos tecnoldgicos para su uso que aun se
encuentran en desarrollo, supondria un reto a las empresas a la hora de adquirir
las herramientas para poner en marcha su negocio en el metaverso.

Ofrecer una experiencia real. Teniendo en cuenta la adaptacion de los turistas
al metaverso, sera mas o menos complicado poder ofrecerles una experiencia
que perciban como real y auténtica. Con la intencion de que no la consideren
como un juego o como algo falso.

Operaciones monetarias. Sabiendo que para que el metaverso se identifique
como tal tiene que contar con una economia propia, va a ser imprescindible
contar con un sistema econdémico que la sustente, como es el uso de las distintas
criptomonedas que existen actualmente. Esto facilitaria los pagos y
transacciones en los espacios virtuales y evita problemas como el cambio de
divisa, un inconveniente que no ocurriria si se usara una misma moneda.

Garantizar la privacidad y seguridad de los usuarios. Bien es cierto que todo lo
relacionado con la seguridad y privacidad de datos en internet no es un desafio
que solo atafia a la industria turistica, sino todo lo contrario. Se trata de un
problema que requiere de un desarrollo mas avanzado del metaverso que
cuente con sistemas de proteccion mas seguros que los actuales. Tendrian que
garantizar la proteccion de los datos y del patrimonio virtual.

Mayor competitividad. EIl sector turistico siempre ha sido una industria
altamente competitiva. Esto se ha intensificado con la globalizaciéon y la
transformacion digital que ha estado viviendo el sector durante los ultimos
afios. La irrupcion del metaverso va a suponer un reto para muchas empresas
turisticas. El principal desafio es que van a tener que diferenciarse no solo de
las empresas vecinas, sino también de las empresas de todo el mundo. Todo
ello conlleva un desafio importante que va a depender fundamentalmente de
los recursos, capacidades y adaptacion que tengan las empresas al metaverso.

Interoperabilidad. Suponiendo que, en un futuro, se pretende lograr una
conexion entre diferentes metaversos, serd necesario que se desarrollen
herramientas tecnolégicas que posibiliten el transporte de uno a otro,
conservando los datos de los usuarios.

Relaciones con los gobiernos. Los destinos turisticos dependen en gran parte
de la financiacion que cada gobierno destine a la ciudad. Por lo tanto, esto
supone un desafio para las empresas privadas a la hora de presentar proyectos



de innovacion tecnolégica, como el metaverso, a los gobiernos y los
ministerios de turismo. La inconveniencia de esta es que al no ser una
tecnologia que esté completamente desarrollada, existe cierto escepticismo
para invertir en ella.

Finalmente, los mayores retos que supone el metaverso para el turismo y para el resto
de los sectores economicos, es la incertidumbre de lo que puede llegar a ser. Ademas de
su viabilidad, los riesgos que pueden conllevar las inversiones que se hagan en los
entornos virtuales y la capacidad de innovacion y de adaptacion de las diferentes
empresas.

No obstante, el metaverso también trae consigo una serie de oportunidades para el
sector turistico. Esto supone una herramienta que afiada valor a la experiencia de los
viajeros, a la vez que, genera interés en los turistas por vivir experiencias nuevas y
diferentes, ofreciéndoles una forma distinta de viajar. EI metaverso ofrece una serie de
beneficios como agilizar los procesos de planificacion y reserva de los viajes, visualizar
una imagen previa de cémo podria ser el viaje y aumentar el grado de confianza del
destino. Por consiguiente, los entornos virtuales ofrecen diversas oportunidades al
turismo:

e La posibilidad de brindar experiencias virtuales inmersivas. EIl objetivo de
ofrecer este tipo de experiencias es poder ofrecerle al turista una vista previa
de su viaje y sienta un mayor deseo de visitarlo. Ademas, con el continuo
desarrollo de la tecnologia va a provocar inmersiones cada vez mas realistas.

e Establecer relaciones y conexiones virtuales. Poder interactuar con personas
de distintas partes del mundo supone un impacto importante en el &mbito
turistico. Puesto que, esto permite que las personas conozcan e interactien con
otras culturas y afianzar el deseo de viajar.

e Facilitar los procesos de reservas. Las empresas tienen la posibilidad de ofrecer
sus productos y servicios en el metaverso, con un mayor alcance de publico,
que les permite desarrollar nuevas oportunidades de comercio electrénico.

e Dapasoalainnovaciony ala creatividad. Localizar laempresa en el metaverso
fomenta la creatividad y la necesidad de innovar en el sector. Posibilita la
creacion de contenido que puede ser Util para promocionar los destinos y las
actividades turisticas.

e Usarlo como herramienta de fidelizacion de clientes. Hacer uso de esta
tecnologia como estrategia de fidelizacion puede ser una alternativa interesante
para hoteles, museos, destinos turisticos, etc. ya que, las empresas pueden
ofrecer diferentes tipos de experiencias a sus clientes que los inciten a volver
con ellos.

e Solventar problemas de comunicacion antes, durante y posterior al viaje. El
metaverso facilita la posibilidad de crear comunidades que acerquen los



negocios a los turistas. Lo cual va a favorecer una relacion aun mas directa con
el cliente, al mismo tiempo que la empresa puede obtener retroalimentacion
directamente del turista.

En un principio, estas podrian ser algunas de las posibles oportunidades que ofrece la
implantacion del metaverso en el ambito turistico. Debido a que, al tratarse de una
tecnologia que esta en constante evolucion y desarrollo, lo més probable es que dentro de
unos afios ya existan nuevas alternativas que ofrezcan incluso mas oportunidades de
negocio en el sector turistico dentro del metaverso.

3.5 Futuro del metaverso y el turismo.

En los dltimos afios, el turismo ha vivido una serie de drasticos cambios, desde la
primera aparicion del internet con su respectiva transformacion digital, hasta una
pandemia mundial que lo par6 todo en 2020. Es un hecho que, en los proximos afios, el
metaverso y otras tecnologias, van a romper el concepto actual de turismo
transformandolo en una forma de viajar nueva que aln estd por descubrirse. Se estima
que en los proximos afios las personas estén una media de una hora al dia consumiendo
contenido virtual en el metaverso. Teniendo predicciones como esta, es 16gico pensar que
la manera en la que las personas busca informacion sobre viajar va a cambiar. Lo que
expertos como Jimmy Pons definen como experiencias turisticas aumentadas, uniendo de
esta manera la experiencia real con la virtual.

Pons explica en su articulo ¢Puede el Metaverso asesinar al turismo? (2023) que el
primer cambio serd el paso de la web 2.0 a la web 3.0 donde el contenido estard en 3D y
se pueda hacer uso de gafas de realidad virtual para visualizarlo. Ademas, concluye el
articulo afirmando que el metaverso y los NFTs se estableceran como las nuevas redes
sociales. Por lo que sera necesario investigar y estudiar como las personas consumiran su
tiempo de ocio, para entender como se comportara el turista en un futuro cercano.

Por otro lado, hay que entender que los destinos turisticos estan influenciados por la
manera en la que se relacionan las personas, tanto fisica como virtualmente. Por ello, el
metaverso puede comprenderse como un proceso evolutivo natural, como lo fueron las
redes sociales. ElI metaverso, en el futuro, supondra un elemento que aporte valor a la
experiencia turistica real y hacer de ella una experiencia mas completa y satisfactoria para
el viajero.

Se espera que los destinos en el metaverso supongan un apoyo en la comercializacion
y promocion de estos. Ademas, el uso de esta herramienta, unido a la inteligencia
artificial, sera util para las empresas al momento de tomar decisiones. Por lo que, se
augura un futuro bastante alentador del metaverso en el sector turistico.

Acorde a lo explicado por Pablo Mondragon en el informe de Segitur, el metaverso y
el alma: viaje al proximo desafio del turismo (2022), el desarrollo del metaverso en el
ambito turistico puede desembocar en dos escenarios:



e El primero seré la recreacion de espacios reales en entornos virtuales, lo que
resultard en una mayor accesibilidad a estos espacios. Gracias a esto podran
acceder personas que no tengan la posibilidad de hacerlo de forma fisica.
Ademas de afadir otras funciones a estos gemelos digitales que afiadan valor
a la experiencia, como visitar el destino en un espacio temporal distinto al
actual.

e En cuanto al segundo escenario, se podrian desarrollar y crear espacios
virtuales que sean unicos del metaverso. Proporcionando asi una experiencia
auténtica y Unica al viajero. Surgiendo de esta forma, todo tipo de nuevas
ofertas de ocio.

Aunque puede que aln sea un poco pronto para afirmar que el metaverso va a
transformar completamente la industria turistica, todo apunta a que esta premisa tiene una
alta probabilidad de hacerse realidad en un futuro no tan lejano. Esto dependera
claramente del interés que tenga la sociedad por usar esta tecnologia y por los avances
tecnoldgicos que se vayan logrando con el paso del tiempo.



Conclusion

El metaverso es un avance tecnoldgico que todavia se encuentra en sus primeras etapas
de desarrollo, lo cual genera tanto entusiasmo como incertidumbre. Este es un mundo
desconocido del cual ain queda mucho por descubrir en términos de sus posibilidades y
consecuencias. Por lo tanto, queda un trabajo considerable por hacer para crear un mundo
virtual paralelo al real. Esto dependera principalmente del desarrollo de las tecnologias
en las que se basa el metaverso, como la realidad virtual y aumentada, una red mas rapida,
Internet de las cosas, aprendizaje automatico, inteligencia artificial, entre otras. Ademas,
su implementacion en la vida cotidiana también dependera del nivel de interés que pueda
generar en las personas y de su accesibilidad al metaverso.

En el ambito turistico, como hemos observado a lo largo de este estudio, existe un gran
potencial para su desarrollo en los proximos afios. Puede ser una estrategia de promocion
muy interesante tanto para los destinos turisticos como para las empresas, al mismo
tiempo que ofrece la posibilidad de innovar y ser mas creativos en el sector. Sin embargo,
es importante tener en cuenta el nivel de aceptaciéon por parte de los viajeros para la
adopcion de esta tecnologia como parte de la experiencia turistica.

Por otro lado, el metaverso también puede ser utilizado como una estrategia de
marketing o fidelizacion por parte de las empresas. Esto conlleva a que estas crezcan y
obtengan mayores beneficios. Sin embargo, es importante comprender que el metaverso
también implica una serie de desafios y riesgos a los cuales habra que enfrentarse en un
futuro no muy lejano.

En sintesis, dado que el objetivo principal de este estudio es comprender el alcance
que tiene el metaverso en la industria turistica y coémo puede afectar su implementacion
en la experiencia de los turistas, puede que aln sea pronto para afirmar qué cambios
generara en dicha experiencia. El potencial del metaverso todavia es dificil de imaginar
con los recursos disponibles en la actualidad. Por lo tanto, serd necesario continuar
estudiando sus efectos y consecuencias a medida que las tecnologias sigan
desarrollandose y avanzando.



Desde mi punto de vista, el metaverso ain se encuentra en una etapa de nacimiento y
desarrollo, y existen numerosas variables que pueden afectar su adopcién en la sociedad.
Aunque cada vez mas personas se animan a probarlo, son muchas las limitaciones para
su uso cotidiano. Por consiguiente, creo que es importante seguir estudiando sus
fortalezas y ser cautelosos con las predicciones e inversiones en esta tecnologia debido a
la incertidumbre que rodea su futuro. A pesar de esto, en mi opinion, aun falta mucho
tiempo para que se produzca una revolucion digital completa.

Es posible que, si alguien volviera a leer este estudio en los proximos 20 afios, se
sorprenda al ver las predicciones planteadas. Sin embargo, es un hecho que el metaverso
no reemplazara por completo el concepto tradicional de viaje, ya que existe una necesidad
fisica de las personas de conectarse con otras. No obstante, permitira explorar lugares
hasta ahora inaccesibles.

En relacion con lo estudiado durante el Master de Turismo Electronico de la
Universidad de Malaga, en la asignatura de Marketing Digital Turistico, realizamos una
actividad en la que probamos como funcionaban las gafas de realidad virtual para explorar
las calles de las ciudades mediante Google Maps. Ademas, durante mi visitaa FITUR en
enero, pude visitar diferentes stands donde presentaban sus ofertas en el metaverso, como
el de Vueling.
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