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INTRODUCCION

A partir de la pandemia por COVID -19, la
poblacion dedicd mAas tiempo a los
espacios virtuales, lo que afectd las
INnteracciones sociales, las rutinas diarias
y el estilo de vida. Actividades laborales,
educativas y de ocio se trasladaron del
mundo fisico al virtual (Vaca Lépez, 2021).




:POR QUE ES IMPORTANTE?

El sector empresarial ha identificado los entornos virtuales como opcion viable
para mantener activo el mercado y seguir generando ingresos desde

escenarios distintos (Vaca Lopez, 2021).

Por esta razén, se ha
observado una gran
inversion por parte de las
organizaciones, que buscan

expandir su infraestructura
tecnoldgica para innovar en
esta direccion. (LedN-
Dominguez, 2021).

Los emprendedores se
encuentran en la
obligacion de desarrollar
nuevas habilidades que

les permitan incursionar
en el mundo digital para
lograr una adecuada
adaptacion.
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REALIDAD VIRTUAL

Olguin et al. (2006) lo define como la simulacién de un espacio real o
Imaginario que se puede experimentar en tres dimensiones, de o que se
obtiene una interaccidbn completa en tiempo real con elementos como el
video, sonido o retroalimentacion tactil.

Actualmente es considerada una tecnologia emergente en via de desarrollo
gue impactan en diversas dreas como la industria (Zune et al, 2023).



APLICACION DE LA REALIDAD VIRTUAL

Ford utiliza la realidad virtual 3D para
reducir el tiempo de creacidon de los
disenos de sus vehiculos mediante la
herramienta Gravity Sketch: permite
idear disenos centrados en el ser
humano, asi se coloca al cliente en el
centro de desarrollo del vehiculo
(FORD MEDIA CENTER [FORD], s.f.).

Microsoft cred un aparato holografico autbnomo de realidad mixta llamada
HoloLens 2 Edicion para la industrig, la cual transforma fabricas volviéndolas mas
agiles, el personal puede aprender tareas complejas en un menor tiempo y
comunicarse en tiempo real desde cualquier espacio (Microsoft Corporation
[Microsoft], s.f.).

Algunas de las empresas que han implementado HoloLens 2 Edicidn para la
industria es Toyota, empresa que disminuyd el tiempo de inspeccion en un 20%
(Microsoft, s.f.).



REALIDAD AUMENTADA

Lugue J. (2020) senalo que la realidad aumentada estipula una personificacion de la realidad,
representada por medio de un dispositivo tecnoldgico, con informacion digital anadida por éste. Se
conjuntan asi componentes fisicos tangibles con componentes virtuales, estableciéndose asi una
realidad aumentada (enriquecida) en tiempo real.

Historicamente la realidad aumentada se ve por primera vez en
1901, donde el escritor Frank L. Baum presento en su novela The
mastery Key el boceto de unas gafas electronicas que consiente
acceder a datos sobre las personas de alrededor. El
cinematografo Morton Heiling elabord en 1962 el “Sensorama”, 1o
que sembraria un primer contacto a lo que hoy se entiende
como realidad aumentada. (Moreno, G.,, 2022-2023)




METAVERSO

En palabras de Ledn-Dominguez (2022), el metaverso es “un mundo virtudl
donde avatares digitales de diferentes personas alrededor del mundo

coinciden en un dnico espacio virtual gue les permite interaccionar entre
ellos a través de actividades como trabajar, entrenar habilidades,

comprar y socializar, entre otras”.




HISTORIA DEL METAVERSO

USADO POR PRIMERA CONTRIBUYEEN LA OPCION EFICAZ ES CONSIDERADO EL SE PROPONE
VEZ EN 1992 POR NEAL EDUCACION A PARTIR DE PARA SOLUCIONAR NUEVO ESPACIO DE “METAVERSO
STEPHENSON. LA PANDEMIA POR PROBLEMAS EN EXPANSION PARA EL PRODUCTIVO”
COVID-19. PROCESEOS SECTOR COMO NUEVO

INDUSTRIALES. EMPRESARIAL. CONCEPTO.



:QUE ES LA ERGONOMIA?

El término ergonomia se deriva de
dos palabras griegas ergo trabaqjo;
NOMOS leyes naturales,
conocimiento O estudio.
Literalmente estudio del trabajo.
Guillén Fonseca, M. (2006)

R

Se centra en el estudio del sistema
ser humano y su entorno. Canas, J.
J, & Waerns, y. (2003)




CONCEPTOS DE ERGONOMIA

Segun el consejo de la Asociacion Internacional de Ergonomia (2000) “La ergonomio
es la ciencia que estudia coOmo adecuar la relacion del ser humano con su entorno”.

Por su parte, Canas, J. J, & Waerns, Y. (2001) mencionan gue, una de sus ramas, o
ergonomia cognitiva es la encargada de analizar como el ser humano recibe vy
decodifica informacidon asi como la forma de realizar las acciones pertinente.
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SQUE ES LA ERGONOMIA COGNITIVA?

La ergonomia cognitiva es una ciencia que estudia de manera psicoldogica las
habilidades neuronales que tiene el ser humano. Toma como variables las siguientes: la
capacidad de razonamiento, la adaptabilidad, los procesos de aprendizaje y la
respuesta motora.

Analiza la influencia que tiene el entorno en relacion con la transformacion conceptual, y
utiliza esta herramienta como factor clave para desarrollar nuevas habilidades de
emprendimiento en el metaverso. Hay que destacar |la necesidad de romper
paradigmas de lo conocido; es decir, el modelo de negocio tradicional.
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Rocha Ibarra et al. (2024). Ergonomia cognitiva, metaversos, realidad virtual y realidad aumentada, nuevas
habilidades de emprendimiento.




CONCEPTOS DE ERGONOMIA COGNITIVA

Alcivar-Cederio (2023) menciona que
la interrelacidon hombre-computador es
el intercambio de datos por medio de
interfaces.  Nacen  ambientes de
comunicacion con herramientas
tecnologicas nuevas que permean en
espacios sociales, educativos,
econdmicos, entre otros.

Segun la perspectiva de Ledn
Dominguez (2022) los mundos virtuales
representan una nueva oportunidad de
culturizacion humana, buscando
erradicar estructuras arcaicas. Se trata
de buscar una relacion funcional entre
el usuario y la interfaz en forma de
avatar, asi es factible lograr o
integracion al mercado, y un futuro
para el metaverso.



INVESTIGACION DE CAMPO

En el ano 2023 se realizd una encuesta con la finalidad de evaluar el conocimiento y la
familiaridad de la poblacion estudiantil de los niveles medio superior y superior en el
estado de Guanajuato con los conceptos de realidad virtual, realidad aumentada vy
metaverso.

Los resultados obtenidos ende este
estudio demostraron el escaso dominio
de los conceptos emergentes, y las
dificultades cognitivas y emocionales al
intentar abordar los nuevos términos de
realidad virtual, realidad aumentada vy
nMetaverso.

ITEM

MEDIA

MODA

PORCENTAIJE

1

0

(Sabe qué es

metaverso?

0.35

36%

64%

ITEM

MEDIA

MODA

PORCENTAIJE

1 2

3 4

(Sabe la diferencia
entre realidad
virtual y realidad

aumentada?

2.11

23% | 49%

21% | 7%




EMPRENDIMIENTO, HABILIDAD Y HABILIDAD DE
EMPRENDIMIENTO

Emprendimiento

Segun la perspectiva de Ovalles-Toledo et al. (2018), el emprendimiento se origina a través de ideas y oportunidades y con
ello una nueva actividad o un nuevo producto, con el fin de satisfacer necesidades obteniendo una remuneracion, AntuAano
Maruri (2021) explica que en el emprendimiento se crean nuevas organizaciones contribuyendo al empleo, riqueza y
bienestar social.

Habilidad

De acuerdo con Antufiano Maruri (2021), la habilidad es la aplicacién de las capacidades, realizando actividades puntuales
en condiciones determinadas, ya sea fisicas, mentales o sociales.

Habilidad de emprendimiento

Las habilidades de emprendimiento son cruciales en el desarrollo econdmico y laboral de los paises, obteniendo la
posibilidad de ser creativos, innovadores, entusiastas e imaginativos. Estas herramientas deben ser utilizadas para
contraponer los desafios organizacionales, generando autoeficacia, llevando actividades con responsabilidad, precaucion y
riesgos. Ninalaya, M.; Huaranga, H.; Astohuaman, A. y Yupanqui, L. (2023).



HABILIDAD INTELECTUAL

ADAPTABILIDAD

El emprendedor a partir de que entiende el impacto del metaverso en el desarrollo tecnoldgico,
econdmico y social, debe tener la disposicion de reconfigurar sus ideas respecto a productos,
procesos y mercados, y adlinearlos a este nuevo entorno.

Debe ser ingenioso para realizar una modificacion estratégico organizacional para adecuarse al
mundo virtual, para que las implementaciones realizadas en la empresa generen valor, y adoptar
nuevas tecnologias de forma agil y efectiva.

INNOVACION

Es preciso que el gestor empresarial tenga la capacidad de percibir, analizar y entender el alcance
del mercado en el metaverso, y reconozca cudles son las tecnologias, tendencias y necesidades
del sector, y cree ideas Utiles que se dirijan a mejorar la experiencia del usuario que lo explora.
Ademds, es posible que también tenga que innovar en sus procesos pues estos pueden sufrir
transformaciones al pasar del mundo real al virtual, en el cual surjan procesos nuevos o mejorados.
Debe asumir los riesgos que con lleva una innovacién en la industria virtual en la que incursionara.



HABILIDAD INTELECTUAL

PLANIFICACION

El gestor empresarial debe detectar las oportunidades existentes el
mercado del metaverso, al igual que las amenazas que enfrentara.
En base a ello podrd generar estrategias que se implementen
dentro un plan adaptado a los objetivos organizacionales y al
mundo virtual. Por esta razdn debe estar informado sobre las
tecnologias y tendencias.

Por otra parte, requiere tener un plan financiero de acuerdo con la
economia digital y el tipo de transacciones que se realizan en el
metaverso, también debe contar con informacién financiera para
reducir el riesgo al realizar cualquier tipo de inversion.




HABILIDAD INTELECTUAL

CONOCIMIENTOS TECNOLOGICOS

En una etapa donde toda clase de emprendimientos se desarrollan directamente en el
metaverso es necesario contar con la informacion necesaria para desarrollar
adecuadamente el negocio en este ambiente, ser consciente de las ventajas, desventajas
gue tiene el emprendimiento asi como la manera adecuada de darla a conocer y la formao
en gque se implementara la tecnologia en este dmbitos, como se manejara este
emprendimiento en el mundo real asi como considerar si este se desenvolverd en una
ambiente donde la experiencia sea completamente inmersiva



HABILIDAD FINANCIERA

ANALISIS DE DATOS

Actualmente, se observa como el dinero fisico comienza a trasladarse a entornos virtuales
mediante depdsitos y transferencias bancarias digitales. La poblaciéon muestra una
preferencia creciente por estas nuevas herramientas debido a los beneficios que ofrece,
como la seguridad. Por esta razén, el emprendedor debe ser capaz de examinar las
tendencias emergentes y el comportamiento de los consumidores en el mundo virtual,
para identificar los patrones que podrian ser aprovechados por la empresa o que, Al
contrario, podrian convertirse en una amenaza.



HABILIDAD DE SOCIALIZACION

INICIATIVA

Es la capacidad de visualizar tendencias vy
necesidades emergentes dentro de este entorno
virtual, y aprovecharlas proactivamente para
proponer ideas y llevarlas a cabo con éxito.

COMUNICACION ASERTIVA

Es una habilidad esencial para los usuarios del
metaverso que buscan interactuar de manera
efectiva, construir relaciones positivas y alcanzar
SuUs objetivos.
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HABILIDAD DE SOCIALIZACION

SOCIABILIDAD
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Se refiere a la interaccidon inmersiva

de usuarios a través de avatares,

facilitando la comunicacion vy el
iIntercambio de ideas, dando lugar o
nuevos panoramas de posibilidades
para conectar, colaborar y desarrollar
NUEVOS modelos dentro del
metaverso.

LIDERAZGO

Es una parte integral cuando se
busca emprender, es Importante
dominar el manejo de esta habilidad
en un dmbito tecnoldgico, ya que el
emprendedor debe ser capaz de ser
un buen lider en una situacion donde
loS iIndividuos se encuentren
fisicamente en diferentes puntos.




HABILIDAD PSICOEMOCIONAL

INTELIGENCIA EMOCIONAL PENSAMIENTO ESTRATEGICO

-La inteligencia emocional permitird conectar
con los usuarios, dabordar situaciones
inesperadas y la solucidon de conflictos
mejorando la productividad.

-A través de sus avatares se podrdn identificar
las emociones, comprenderlas y saber actuar
ante ellas, mediante sus expresiones faciales o
su lenguaje corporal.

-Consentird  que las personas puedan
expresarse con mayor seguridad en espacios
personalizados y con la esencia de su
individualidad.

-Es crucial que el pensador estratégico
comience con una reflexion, que se relacione
y anticipe los cambios en el metaverso.

-Desarrollar una vision de a donde y codmo
llevard a la organizacion una vez dentro de un
contexto inmersivo; generando estrategias.

-Plasmar sus fortalezas y por ende cudl es su
competitividad dentro del mercado en el
metaverso, reconocer sus debilidades vy
solventarlas por medio de cambios o una
completa innovacion.



HABILIDAD PSICOEMOCIONAL

MOTIVACION

-La motivacion en el metaverso influye en el desempefno, la constancia vy
actitudes para difundir, inspirar y conectar con los usuarios de manera activa
impulsando a los mismos a conocer |las propuestas, objetivos, metas y la
vision.

-El ambiente profesional en un entorno digital ofrece beneficios a los usuarios,
generando que sus actividades se realicen de forma en la que puedan
acceder a la informacion y al cumplimiento de estas de una manera sencillg,
coOmoda y eficiente.

-Se debe generar un sistema motivacion — logro donde las personas sean
reconocidas, para obtener mas beneficios como factor extrinseco. De igual
manera es importante que los usuarios conozcan sus propias metas y su

propia vision, que generen un motor intrinseco y puedan cumplirse junto a la
organizacion.




HABILIDAD FiSICA

SEDENTARISMO

En la actualidad el sedentarismo se ha vuelto mucho mas
comun con la llegaoda de los mundos inmersivos, en este
aspecto mientras nuestra mente se encuentra en un mundo
disenado el cuerpo humano entra en un estado de letargo
donde en su mayoria de veces permanece inmovil por lo que es
necesario que el emprendedor comprenda los cuidados a su
salud requeridos para evitar danos mayores una vez gque se
encuentre en este ambiente asi como es importante que
desarrolle técnicas que prevean padecimientos mayores en un
futuro.




Dibujar su propio avatar ¢Cémo seria
tu avatar y que caracteristicas tendria
en el metaverso?

¢Qué emprendimiento (innovacién,
propuesta, producto o servicio) haria
tu avatar en el metaverso?

PRODUCTO

¢Qué nuevas habilidades de las ya
mencionadas te serian dtiles y como
las aplicarias?




PO PRODUCTO

Tipos de Avatar segun Ledbn-Dominguez (2022)

e Avatar realista: Son una representacion virtual lo mds fiel a su realidad,
conservando su esencia fisica y su personalidad, incluso llegando a desarrollar
actividades virtuales muy similares a las que realizaria la persona en la vida real.

o Avatar idealizado: Estos avatares conservan la misma personalidad pero modifican
ciertas caracteristicas de su apariencia fisica, para acercarse a una version ideal de
si mismos en el entorno virtual.

e Avatar Fantasioso: Estos avatares adoptan una nueva personalidad y aspecto fisico
completamente apartado del mundo real, tomando ciertas caracteristicas de algun

personadie ficticio. (((((
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