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Resumen
El presente articulo es resultado de la estancia posdoctoral en la Facultad de Ciencias Sociales de la

Universidad de Buenos Aires; aporta a la comprension y analisis del metaverso a partir del enfoque
tedrico de redes de politica publica y la metodologia del andlisis de redes sociales (ARS), que
permiten apropiar y analizar informacién mixta (cualitativa y cuantitativa). El propoésito de la
investigaciéon es esbozar actores relevantes, tipologias, categorias de relaciones y vinculos,
indicadores posicionales y estructurales, de la dindmica en red del metaverso; los resultados
evidencian que no existe a la fecha una definicién y propuesta organizacional unica de metaverso,
ademas la dinamica en red del metaverso esta dada por la yuxtaposicion de sub redes; y la discusion
plantea lineamientos de politica publica para el metaverso como proceso de convergencia
tecnolégica, a partir de la tipologia de comunidad de politica o policy community.
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PUBLIC POLICY GUIDELINES FOR THE METAVERSE AS A PROCESS OF
TECHNOLOGICAL CONVERGENCE: A CONTRIBUTION FROM THE PUBLIC
PoLICY NETWORKS APPROACH

Abstract
This article is the result of my postdoctoral fellowship at the Faculty of Social Sciences at the

University of Buenos Aires. It contributes to the understanding and analysis of the metaverse through
the theoretical approach of public policy networks and the methodology of social network analysis

(SNA), which allows for the appropriation and analysis of mixed information (qualitative and
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quantitative). The purpose of this research is to outline relevant actors, typologies, categories of
relationships and links, positional and structural indicators of the network dynamics of the
metaverse. The results show that, to date, there is no single organizational definition or proposal for
the metaverse. Furthermore, the network dynamics of the metaverse are determined by the
juxtaposition of subnetworks. The discussion proposes public policy guidelines for the metaverse as
a process of technological convergence, based on the typology of the policy community.

Keywords: Metaverse, public policy networks, social network analysis, digital platforms

El presente articulo es resultado de la estancia postdoctoral en la Facultad de Ciencias
Sociales de la Universidad de Buenos Aires (abril-octubre 2024)enel Instituto de
Investigaciones Gino Germani (IIGG), Grupo de investigacion Equipo Sociedad, Internet y
Cultura (E-SIC), bajo la tutoria de la Investigadora Silvia Lagos Martinez en el programa de
Investigacion sobre la Sociedad de la Informacion (SOCINFO) -proyecto de investigacion
“Sociabilidad y Plataformas digitales. Nuevas formas de vinculacion, construccién de lazos
y tensiones en la cultura digital”- y la propuesta de investigacién posdoctoral denominada
“Lineamientos de Politica Publica para el Metaverso como Proceso de Convergencia
Tecnoldgica”.

1. Introduccion

1.1. Justificacion y Contexto

La comprension de la realidad a través de entornos digitales, algoritmos y
simulaciones no es algo propio del siglo XXI (Ambrosio y Fidalgo, 2020; Dhaya et al.,
2025; Ledn Serrano, 2023; Papadopoulos et al.,, 2025), es un tema de agenda en la
evolucion historica y consolidacién de las ciencias de la computacién y la
informatica, en cuanto a la validez y analisis del dato como fuente de valor agregado
para la toma decisiones y compresién de la percepcion de la realidad: i) Bases del
Natural language processing, Big Data e Inteligencia artificial. En 1936 Alan Turing
propone numeros computables para las decisiones; ii) Machine Learning-Walter
Pitts y Warren McCulloch en 1943, proponen mapear matematicamente el
pensamiento y la toma de decisiones en los seres humanos; iii) Segunda Guerra
Mundial en 1943, Alan Turing decifra cdigos alemanes encriptados, con la maquina
Enigma (esta consolida codigos a partir de la informacion de signos), la cual fue

inventada por Arthur Scherbius en la primera guerra mundial; iv) el cinematégrafo
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Morton Heiligen 1957 a 1962, inventa el Sensoramal, el cual es 1a base de la realidad
aumentada y extendida; v) Bases de larealidad aumentada, Ivan Edward Sutherland
en el afio 1963, inventa el primer casco de visualizaciéon que mezclaba graficos con
la realidad; Myron Krueger en el afio de 1970, desarrolla un entorno de interaccién
entre humanos y proyecciones (Videoplace); vi) aplicaciéon de la tecnologia de
estereolitografia (impresion en 3D) en el afio1986, por Chuck Hull para la creacién
de objetos tridimensionales; vii) bases para el blockchain o cadenas de Bloque. En
1991, Stuart Haber y W. Scott Stornetta, proponen marcas de tiempo en archivos y
documentos para no ser manipulados; viii) bases de la Spatial computing
(integracion basica de sensores y la realidad aumentada), realidad tridimensional
con Jot (internet de las cosas afio 2000); y ix) el proceso implementado por el
ejército de los Estados Unidos desde el 2018 “Synthetic Training Evironment”, en
donde se dinamiza un entorno de simulacién para entrenamiento donde convergen

lo virtual, lo constructivo, el sentir y el objetivo.

Enelafio 2021, la empresa Facebook redefine la l6gica de las redes sociales, propone
un entorno digital denominado metaverso, que establece la capacidad de potenciar
y efectuar nuestras intenciones, interacciones y relacionamientos sin resistencia
(existencia de jerarquia o aplicaciéon de regulacién), sin ninguna dimensién
coercitiva para dinamizarnos como seres racionales y tomadores de decisiones; un
nuevo humanismo, definido por la refabricacién de lo real, donde la vida cotidiana
esta totalmente idealizada, sin azar, gestionado por inteligencia artificial y rodeado
por pixeles (Integrismo digital), donde se plantea un régimen de existencia
calculado, cuantificado, parametrizado y disefiado mediante el analisis de nuestro
comportamiento a partir de los algoritmos (Bonini y Treré, 2024; Gendler, 2023;
Sadin, 2024); la yuxtaposicion de lo real con la modelacion de lo real a partir de los

algoritmos -tecnoliberalismo- (Hui, 2019; Sadin, 2017, 2023).

1 Herramienta tecnoldgica de silla y cabina, que tiene la finalidad de consolidar experiencias
sensitivas (ojos cerrados o vendados, sonido, silla mévil, vibraciones, olores, texturas, temperatura y
sabores).
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La integracion del metaverso en la gobernanza de internet y gobernanza digital,
exige una infraestructura tecnoldgica que consolide aplicaciones con el uso
intensivo de datos, con el fin de fortalecer la co-creaciéon de nuevas tecnologias e
ideas creativas, impulsando la evolucién digital de los servicios publicos (Barrio,
2024; Jobe et al., 2024; Kshetri et al., 2024; Lnenicka et al., 2024; Neves y Bacalhau,
2024; Ramos 2024; Ritterbusch y Teichmann, 2023; Schobel y Leimeister, 2023;
Sordo y Vite, 2024); por tal razén, se genera una simbiosis con la inteligencia
artificial y la industria 4.02 (Galindez, 2024; Ioannidis y Kontis, 2023; Papadopoulos
et al,, 2025; Sadin, 2024), que permite en tiempo real complementar, experimentar
y actualizar procesos de sociabilidad, interaccién y valor agregado; demandar de
forma estructural la Convergencia Digital y Tecnoldgica de entornos, objetos y
condiciones, paralelas a la realidad fisica o la interaccién dual entre lo fisico y lo
virtual, por medio del intercambio de datos entre dispositivos y sistemas a través de
internet, o redes de comunicaciones que se denomina /oT -Internet de las Cosas-3.
En esta dinamica, los usuarios mediante avatares (representacion grafica como
identificacion en el mundo virtual) y tecnologias convergentes (computacion en la
frontera o proceso perimetral, sensores hapticos, 5G, inteligencia artificial, realidad
aumentada y la realidad virtual. Realidad extendida, gemelo digital y blockchain),
interactuan y realizan actividades-acciones cotidianas como si estuvieran en el
mundo real en espacios virtuales/digitales inmersivos (Acevedo Nieto, 2022; Ball,
2020; Barrio, 2023; BID, 2023; Dionisio et al., 2013; Duan et al., 2021; Mystakidis,
2022; Park y Kim, 2022; Vargas et al.,, 2023; Wang et al., 2022).

2 La industria 4.0, se origina en Alemania del afio 2011 al 2015; su objetivo es introducir redes
inteligentes en la cadena de suministro; conectando computadores, maquinas y sistemas; que
registran y actualizan en tiempo real informacién en la nube e interpretan significados para
generaciéon de conocimiento por medio de algoritmos (Feldman y Girolimo, 2021; Lemstra y
Mesquita, 2023; Pérez Dominguez, 2024).

3 Avila 2022 (pag. 3), amplia el alcance del I0T, explicando la relacién con el IORT -Internet de las
cosas robdticas- “una infraestructura robética que se nutre de los sistemas de I0T y que gracias a los
datos proporcionados por el IOT construye una red de computacién de inteligencia artificial
interconectado con o hacia una nueva red emergente de IORT que permite realizar tareas autébnomas
automatizadas en base a unos pardmetros u 6rdenes recibidas a través de la red de IOT (Simoens et
al,, 2018)".
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1.2. Situacion problemadtica

El metaverso como concepto y valor intrinseco, se referencia en la obra “Snow Crash”
publicada en 1992, por el escritor norteamericano de ciencia ficcion Neal Town
Stephenson?; el autor construye un metarrelato de la evolucién de internet
denominado metaverso (un mundo virtual persistente y compartido por millones
de usuarios, donde se accede a través de avatares digitales como escape a la dura
realidad del siglo XXI), en razén a nudos criticos frente a la relacién Estado-sociedad:
i) hiperinflacién; ii) reduccion del gobierno; iii) reconocimiento de la soberania de
empresas y comunidades privadas; y iv) territorios conformados por franquicias de
empresas o barrios residenciales privados que funcionan como micro-Estados (con

sus propias leyes, normas y seguridad).

Riva y Wiederhold (2022, p. 356) , plantea una diferencia significativa entre el
metaverso de Stephenson y el de las empresas de tecnologia; el primero es un
mundo digital tridimensional (una experiencia de realidad virtual (RV) compartida)
que permitia a los usuarios escapar de un mundo fisico que se habia vuelto poco
interesante; y el segundo es la apuesta al metaverso como ecosistema de innovacion
descentralizado y dinamico, que tiene como objetivo la interrealidad (la fusion entre
el mundo virtual y el mundo fisico), lo que hacemos en el mundo fisico influye en la

experiencia en el mundo virtual y viceversa.

loannidis y Kontis (2023, p.160), proponen abordar el analisis del metaverso en 4

épocas historicas y plantea una época futura:

e Constitucion del Concepto (1905-2009). Introduccién a conceptos de
mundos paralelos, mundos virtuales y la interconexién del mundo virtual

con el real; mediante novelas (la utopia moderna 1905, la maquina se

+ Neal Town Stephenson. Formacion en Fisica y Geografia de la Universidad de Boston. Laboro en la
empresa de tecnologias espaciales “Blue Origin Enterprises” de EEUU durante 7 afios; entre el 2014-
2020 trabajo en la empresa de realidad aumentada “Magic Leap” y en el afio 2022, lanz6 un proyecto
denominado Laminal (https://www.laminal.com/) para construir un metaverso de c6digo abierto
que utilizara contratos inteligentes (protocolo de transaccién que ejecuta, controla y documenta
automaticamente términos de un contrato o acuerdo) en una cadena de bloques (blockchainy Web3).
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detiene 1909, los espectaculos de Pigmaliéon 1913, Otra tierra 1976, Mirror
Worlds o mundos espejos (1991) y la teoria de los Digital Twins o gemelos
digitales 2002), videojuego (Habitat 1986) y la pelicula (Avatar 2009). Y la
base del desarrollo de la inteligencia artificial con el articulo Computing
Machinery and Intelligence (1950) que plantea un test para distinguir una

maquina de un humano.

e Propuestas esquemas de metaverso (1982-2011). Describen Metaversos
integrados con capacidades y beneficios para los usuarios, mediante novelas
(Neuromancer en 1984 y Snow Crash 1992) y peliculas (Tron, 1982; The
Matrix, 1999; y Ready Player One, 2011).

e Experimentacion e implementacion con tecnologia (1962 ala fecha). Primer
simulador llamado Sensorama (1962), lanzamiento de videojuegos
orientados al metaverso en el afio 1993 (CitySpace, CyberTown, Worlds y
Active Worlds), juego (Habbo Hotel, 2000), el primer NFT (Quantum, 2014),
contratos inteligentes (inventor Nick Szabo, 1993), criptomonedas (Wei Dai,
1998y Bitcoin, 2009) y redes blockchain (Satoshi Nakamoto, 2008), avances 777

en la velocidad 5G (industria 4.0 afio 2011), creacion de avatares (acufiado

por el disefiador de juegos Richard Garriott, 1980) para juegos e

interacciones sociales, lanzamiento de IA generativa (ChatGPT en

noviembre de 2022).

e Metaversos como plataformas (2003-2023). Juego en linea
cooperativos/masivos (Roblox, 2006); comerciales y de sociabilidad

(Second life, 2003); espacios digitales/terrenos (Decentraland, 2020).

e Metaverso como escenario prospectivo (2023 en adelante). Ila
interoperabilidad como realidad (navegacion rapida y fluida entre
metaversos por parte de los usuarios), avatares realistas (capturan
expresiones faciales y billetera vinculada), los usuarios podran hacer uso de
su dinero o NFT en todas las plataformas del metaverso de forma

descentralizada.
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Esta ultima época, plantean la interoperabilidad e interconectividad®> entre el
software y hardware para la funcionalidad e implementacién del metaverso, que

exige la profundizacion de las siguientes cuestiones:

e Los procesos o fendmenos relacionados con las tecnologias u objetos
digitales, ;buscan uniformar o estandarizar la cultura, la creatividad, el
lenguaje y la innovacién? (Besnier et al., 2022; Castell, 2013; Harari, 2024;
Hui, 2019; Kurzweil, 2015; Morozov, 2013, 2015, 2018; Pasquinelli, 2015;
Raunig, 2022; Sadin, 2023, 2024); o esto no ocurre porque ;la
discrecionalidad y racionalidad, que consolidan los seres humanos de forma
individual y social, en cuanto a intereses, percepciones y beneficios de las
tecnologias u objetos digitales consolida el crecimiento y desarrollo
econdmico? (Bonini y Treré, 2024; Castells, 2001; Crawford, 2021, 2024;
Harari, 2016; Hui, 2020, 2024; Sadin, 2017; Schwab, 2016, 2020; Srnicek y
Giacometti 2018; Stiegler, 2010)

e La regulacion del metaverso como tecnologia disruptiva y en construccion,
implica el analisis de (Basdevant et al., 2022; Barrio, 2023; Fuenmayor, 2022;
Gendler, 2023; Ioannidis y Kontis, 2023; Le6n, 2023; Lopez Serrano et al,,
2022; Neves y Bacalhau, 2024; Ramallal y Murillo, 2019; Ramallal et al., 2022;
Sordo y Vite 2024; Villarreal 2022): i) la integracién y correlacién de tres
sectores de alta complejidad (la microelectrénica, la informatica y las
telecomunicaciones); ii) los  referentes e indicadores de
crecimiento/desarrollo socioeconémico por la diversidad de recursos,
intereses, altas inversiones de capital, investigacion aplicada, sincronizacién
de productos e innovacion, viabilidad costo-beneficio, complejidad y
coherencia en infraestructura; y iii) la experiencia del confinamiento social

derivado del Covid 19, que fortalece los sistemas multimodales de educacion

s La interoperabilidad se refiere a los estandares, protocolos, tecnologias y mecanismos que permiten
el flujo de datos y comunicacién e informacién en tiempo real entre diferentes sistemas; con una
minima intervencién humana; y la interconectividad a la capacidad de conectar y transmitir
informacion entre diferentes sistemas, dispositivos y redes en un centro de datos (Avila, 2022).
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y aprendizaje; la creatividad a partir de los juegos en 3D; la oferta de bienes
y servicios en plataformas; capacidades y experiencias sin limites de
sensibilidad o riesgo o barreras fisicas; y comunidades de aprendizaje en

cuanto a la produccion, distribucién y uso del conocimiento.

e Schobel y Leimeister (2023, p. 8): i) ;Cuales son las pautas para los
propietarios de plataformas en materia de creatividad y las pautas que
garanticen la calidad de los bienes producidos y ofrecidos por los
proveedores?; ii) ;Cémo se establecen estructuras de gobernanza e
incentivos para la participacién de los clientes, teniendo en cuenta la relacion
entre los propietarios de plataformas, los gerentes y la autonomia de los
proveedores de productos-servicios?; y iii) ;cémo proteger los datos de los
sensores o rastreadores de actividad fisica, como se manejan los lagos de

datos y como se almacenan los datos?

e Ritterbusch y Teichmann (2023, p. 12375): i) ;como deberia disefarse el
marco social subyacente para que un Metaverso pueda ser factible, haciendo
que el Metaverso sea accesible a la mayor cantidad de usuarios posible,
cumpliendo al mismo tiempo con las normas sociales, éticas y legales
generales?; y ii) ;qué actores econdmicos interactuaran entre si, cdmo
interactuaran y qué se intercambiara?; y iii) ;Qué problemas o coyunturas,
se genera cuando muchos actores tienen diferentes versiones de metaverso

(interoperabilidad)? ;Donde se incluye la interconectividad?

Las cuestiones anteriores, tienen la transversalidad inherente, de la presencia del
Estado como agente regulador e innovador (Barrio, 2024; BID, 2023; De Asta et al,,
2022; Chen y Cheng, 2022; Montes, 2023, 2024; Sadin, 2024), que asume un riesgo

en:

e Articular los diferentes actores (publicos, sociales y privados) en un solo fin
u objetivo de politica publica (Mazzucato, 2019), que maximice la condicién
de ciudadano y nativo digital, las condiciones de disefio e implementacion de

dispositivos o entornos digitales que afectan la estructura de consumo y la
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interaccion social en el metaverso (Basdevant et al., 2022; Lemstra y

Mesquita, 2023).

e Disefiar e implementar politicas publicas de Tecnologias u objetos digitales
que consoliden la convergencia tecnolégica y digital, bajo principios rectores
de acceso, equidad y neutralidad en red en el metaverso®, con el fin, de
garantizar a los diferentes actores (publicos, sociales y privados) y usuarios
(ciudadania digital/nativo digital)?, la interaccion multisensorial con
realidad virtual (VR), realidad aumentada (AR) y realidad mixta8; y a su vez
las condiciones técnicas que permitan: i) colaboraciéon inmersiva social -
realismo-; ii) comunicacion integrada en tiempo real —ubicuidad y acceso-;
iii) interaccién y conocimiento digital -interoperabilidad y escalabilidad-; iv)
codificacion y lenguajes en plataformas -identidad-; y v) interconectividad

(Lopez et al., 2022; Llano Alonso, 2022; Serec, 2022; Sucari et al., 2022).

e Basdevantetal. (2022, p.46), el metaverso es una oportunidad cultural y una
fuente de creacion de empleo; por lo cual, hay que estudiar en profundidad:
i) la cadena de valor del metaverso para determinar las cuestiones
econdmicas y las opciones de inversidn prioritarias; ii) la identificacion de
los obstaculos tecnolégicos estructurales; y iii) la relaciéon con la tecnologia

digital y los escenarios del mafiana que cuestionan la sociedad vs tecnologia.

El presente articulo indaga ;como es la dindmica en red del metaverso (actores
relevantes, tipologias, categorias de relaciones y vinculos)? y ;cual es la tipologia de
red de politica publica para los lineamientos de politica publica del metaverso como

proceso de convergencia tecnoldgica?

6 Infraestructura que comparten las organizaciones del internet donde no hay posicién dominante e
imposiciones tecnoldgicas; informacidn y contenidos accesibles sin rivalidad (Gendler, 2024).

7 Es la utilidad/beneficio de lo digital y tecnoldgico para la interaccidn politica, la construccién social,
la ratificacién de derechos y el cierre de la brecha digital (Cabello et al., 2022).

8 ]a suma de todo es la realidad Extendida (Inmersivo -avatares, sensores—; Relaciones de 2d a 3d y
4d -tacto, olfato, gusto-)
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2. REFERENTES CONCEPTUALES Y TEORICOS

2.1. Redes de Politica Publica o Policy Networks

El enfoque tedrico de Policy Networks, profundiza el analisis entre el contexto y los
procesos de politicas publicas, donde el Estado representado por los gobiernos de
turno, no es el Unico actor central en la construccion de capacidades, consolidacion
de recursos, colaboracioén e intereses, dada la existencia de actores privados, mixtos,
nacionales e internacionales que consolidan curvas de aprendizaje, comparten
vinculos por asuntos publicos o dindmicas organizacionales construyendo
subsistemas (especializaciones en temas puntuales) a través del tiempo en el disefio
e implementacion de politicas publicas (Adam y Kriesi, 2019; Borzel, 1998; Chaqués,
2004; Evans, 1998; Jordana, 1995; Kenis y Schneider, 1991; Kickert et al., 1997;
Klijn, 1998; Martinez, 2001).

La diversidad de los asuntos y problemas publicos abordados por el enfoque de
Policy Networks, apropian en el analisis, tipologias de redes de politica publica
(Marsh y Rhodes, 1992; Van Waarden, 1992), evidenciando la relacidon entre el
contexto y el proceso politico: i) Policy Community -estable y consistente; equilibrio
de poder; recursos 6ptimos; relacion de intercambio; consenso; interés econémico
o especializado—; y ii) Issue networks -inestable y cambios continuos; poder
desigual; recursos limitados; relacion de consulta; conflicto; diversidad de

intereses-.

Klijn (1998, p. 9), sefiala que existen tres enfoques de redes de politica publica desde
la ciencia politica: i) enfoque de actor racional -las decisiones se concentra en un
actor central-; ii) enfoque de racionalidad limitada -la existencia de un grado de
incertidumbre en la toma de decisiones por parte del actor central-; y iii) enfoque

de proceso —convergen varios actores en la toma decisiones-.

Borzel (1997), da claridad en las escuelas de redes de politica publica o Policy

Networks:

la escuela anglosajona, que vincula el estudio de las redes con los modelos de

intermediacion de intereses y, en un plano mas empirico, con la aproximacion
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cuantitativa a las interpretaciones pluralistas; y por otro lado, la escuela germanica,
mas cercana a los modelos tedricos de la gobernanza, donde las redes se equiparan
con formas de direccién politica distintas a las jerarquias y los mercados,
identificando a éstas con la infraestructura de procesos mas consensuales de toma de

decisiones (p. 20).

2.1.1. Tipologia de Actores y Relaciones en una Red

La tipologia de actores en una red, se determinan a partir de (Tabla 1): i) los
contextos de accion politico administrativo, empresarial y socioterritorial
(Schneider et al., 2007); y ii) la implementacién de normas o leyes que establecen

marcos regulatorios (Vallejo et al., 2025).

Tabla 1. Tipologia de actores en una red

Actores del sistema de accion politico administrativo: integran la administracion local, 10gica sectorial-vertical y
territorial-horizontal, la toma de decisiones publicas, las instancias de concertacion interinstitucional y su relacion con
el sistema del régimen politico nacional.

Actores del sistema de accion empresarial: empresas, trabajadores, organizaciones patronales y sindicales, sistemas
de accion social de innovacion y emprendimiento.

Actores del sistema de accion socioterritorial: organizaciones de la sociedad civil (OSC), organizaciones sociales de
base, organizaciones activas de las demandas e iniciativas de la ciudadania y organizaciones segun una ldgica
territorial que orienta a responder a necesidades basicas de las comunidades locales.

Actores Reguladores: El gobierno o agencias gubernamentales, los actores que disefian aplican y sancionan la ley,
ejercen la regulacion y control, influencia en la toma de decision.

Actores Regulados: Los actores a los que se les aplica el marco regulatorio o ley de acuerdo a su forma de operar o
papel en la sociedad o sistema, desarrollan capacidades y transan recursos para ser importantes en la dindamica del
sector. Los actores regulados son agentes privados, puUblicos y mixtos.

Actores No Regulados: Son de naturaleza nacionales e internacionales, ejercen influencia a través de procesos y
actividades que estan por fuera de las competencias que asigna el marco regulatorio; inciden en los asuntos publicos
o privados del sector o del territorio como referentes o validadores por su capacidad, habilidades organizacionales,
recursos tangibles y no tangibles que los hacen visibles en la dinamica del sector regulado. Los actores a los que la
regulacion no controla y no les genera incidencia organizacional; son agentes publico-sociales o privados que
representan alguna colectividad o interés organizacional o gremial o social.

Fuente: Elaboracién propia 2025, a partir de Schneider 2007.

Las relaciones de los actores en una red, estidn condicionadas a los acuerdos,
intereses y objetivos comunes; con un grado de interdependencia y beneficio, que
no depende de lo formal (normas, leyes, esquemas de regulacion, etcétera) e
informal (trueque, bienes comunes, negociaciones coyunturales, etcétera); sino por
el contrario de capacidades y recursos, que les permite entrar y salir de la red o en

su condicién crear subredes.
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Araujo, 2009 (P.134) y Teja et al,, 2014 (P. 18), definen las relaciones a partir de

acciones y valores, que consolidan niveles y categorias (Tabla 2).

Tabla 2. Relaciones en una Red

Relaciones existentes en una red (Teja 2014) Relaciones existentes en una red (Araujo 2009)
. . Tipo de relacién basada
Nivel Acciones . " .
en el valor Tipo de relacion Acciones

- Reconocer que el otro . El actor mantiene comunicacion por via email,

1.Reconocimiento . Aceptacion (A) . A
existe Contacto presencial, teléfono u otro canal con las]
. Conocer lo que el otro es o , organizaciones para intercambiar informacion v}

2.Conocimiento hace Interés (I) experiencias

El actor participa de manera formal o informal en|
3.Colaboracién Prestar ayuda esporadica Reciprocidad (R) Colaboracion lalgunas acciones o actividades con las otras]
organizaciones

El actor participa y/o tiene y/o promueve]
Solidaridad (S) Cooperacion actividades definidas o con fines especificos)
lconjuntamente con otras organizaciones

El actor contrata y/o es contratado con el fin de]
Confianza (C) Provision disefiar o desarrollar proyectos y ejecutar|

lestrategias y programas definidos
Coopeticion El actor coopera y compite con las organizaciones

Compartir actividades y/o

4.Cooperacion
recursos

Compartir objetivos y
proyectos

5.Asociacion

Fuente: Elaboracion propia 2025, a partir de Teja et al. (2014) y Araujo (2009).

Las relaciones de cooperacion, coordinacién y colaboraciéon entre el gobierno,
empresas y organizaciones; consolidan acuerdos alcanzables y cuestionables de
forma constante por la dinamica de los territorios u actores; lo cual se denomina, la
network governance o gobernanza en red, que tiene tres caracteristicas: i) multinivel
-redes entre actores publicos y privados en procesos politicos—; ii)
interdependencia -colaboracién y coordinacién para el abordaje de problemas o
situaciones especificas de orden poblacional o sectorial-; iii) institucionalizacion -
continuidad en los procesos y toma decisiones en los territorios-; y iv) capacidades
y recursos para responder a la simplicidad y asimetrias del contexto (Castillo de

mesa, 2019; Miiller, 2023; Vallejo et al., 2025).

2.1.2. Recursos y Dimensiones en una red de politica publica
Los recursos en una red de politica publica, no son de igual pertinencia ni tienen el
mismo peso entre los actores, lo cual, evidencia ventajas competitivas y

comparativas, que se traducen en asimetrias entre los actores.

Vazquez (2014, p.152) y Serna (2012, p. 88) definen los recursos implicados en una
red de politica puablica del siguiente modo: i) Politicos: legitimidad
(reconocimiento), solidaridad, difusién y apoyo en funciéon de que se juzguen

convenientes los objetivos, decisiones y actividades de la red; ii) Humanos: trabajo
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voluntario, apoyo técnico, conocimiento especializado y liderazgo; iii)
Organizacionales: membresia (sentimiento de pertenencia a la red), acceso a redes,
conocimiento y capacidades sobre manejo organizacional, reclutamiento de
integrantes y asistencia en requerimientos administrativos; iv) Materiales: recursos
materiales, espacios de reuniones y equipos necesarios para las funciones adjetivas
de la red; v) Culturales: comprension de los problemas y asuntos ante los cuales se
actua, acceso al conjunto de valores y percepciones de los actores; vi) Financieros:
recursos monetarios que hacen que los proyectos sean viables en su disefio e
implementacion; y vii) Legales: reglas organizativas generales como reglamentos y

estructura organizativa, reglas de operacién de programas y aplicacion de fondos.

Chaqués (2004) y Vazquez (2014), proponen dimensiones de analisis para las
caracteristicas o propiedades de las redes de politica publica: i) Dimensién
horizontal: Estructura de relaciones entre los actores que componen la red,
identificando el tipo de actores involucrados, su nivel de heterogeneidad y la
densidad de sus relaciones; ii) Dimensién vertical: Diferenciacion entre los actores
segln su jerarquia, reconociendo la centralizacion de la red, la distribucion del
poder estructural y la ordenacién jerarquica subyacente; y iii) Dimensién diagonal:

Identificacion de los vinculos intersectoriales y la reciprocidad entre los actores.

3. Metodologia

La metodologia se define a partir del enfoque nominalista y realista® del analisis de
redes sociales o social network —-ARS- (Hanneman y Riddle, 2005; Lozares y Verd,
2015; Molina y Avila, 2009; Ortiz y Espinosa 2023; Pericas y Olive, 1999;); en el
primero se establece la tipologia y dinamica de los diferentes metaversos en cuanto
a las empresas, tematicas, tecnologias utilizadas, pais de origen, afio, iniciativas

gubernamentales y organizaciones que lo implementan. Y el segundo, la relacion e

91) El enfoque nominalista: Los expertos o investigadores, establecen por su conocimiento un marco
analitico-conceptual que delimita la dindmica de los actores sea por interés o antecedentes o
beneficios de los mismos; y ii) El enfoque realista: los expertos o investigadores, parten del
entendimiento de la légica y naturaleza de los actores como sus perspectivas, historia, objeto
organizacional, estrategias y conocimiento adquirido a través de procesos donde el experto ha
interactuado con los actores como investigador o consultor.
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interaccién entre los metaversos definido por el core business, tecnologias u objetos

digitales, operativizacidn, Interoperabilidad e interconectividad.

Lo anterior se realiza por medio de la apropiacién y analisis de informaciéon mixta
(Chaves Montero, 2018; Patton, 2002;): 1) Primarias: entrevistas y/o
conversatorios con investigadores del Instituto de Investigaciones Gino Germani
(IIGG), en lo relacionado con el concepto de plataformas; cuestionario enviado a
expertos de metaverso (concepto, actores y consideracion/proposicion); 2)
Secundarias: i) articulos de revistas especializadas en metaversol9; ii) Entrevistas y

video-conferencias en la web relacionadas con el metaverso y tecnologias digitales?!.

La validacién y organizacion de los resultados, estd dada por la operativizacion
metodoldgica del andlisis de redes sociales ~ARS- (Quiroga, 2003; Rodriguez, 2005;

Velazquez et al., 2005; Wasserman y Faust, 1994), que se detalla a continuacion:

e Matrices y Visualizacion. De forma exploratoria, se representara por medio
de una matriz de nxn simétrica (reciprocidad y bidireccional), los actores y
relaciones; donde la existencia de vinculo estara representada por uno (1) y
la no existencia de vinculo por Cero (0). La herramienta computacional para

la visualizacion de la red sera UCINET 6.0

10 La revista cientifica Journal of Metaverse (https://dergipark.org.tr/en/pub/jmv); la Academia de
Ciencias de Asia y el Pacifico (APACSCI- https://aber.apacsci.com/) con la revista Metaverse
(https://aber.apacsci.com/index.php/met/about/editorialPolicies#focusAndScope) y la editorial
independiente Mary Ann Liebert, Inc
(https://www.liebertpub.com/action/doSearch?AllField=metaverse).

11 The  Metaverse: Challenges  And Regulatory  Issues (Full  Version) -
https://www.youtube.com/watch?v=zdxpZDP4Ddk-; Gemelos digitales y el metaverso industrial -
https://www.youtube.com/watch?v=jik30Y3s7SA-; ;Qué es el Metaverso y cual es su utilidad? -
https://www.youtube.com/watch?v=LBObKG5DqvA-; ;Qué es el metaverso industrial? -
https://www.youtube.com/watch?v=FoBNYTAeT24-; Qué es el metaverso y cuales son las dudas
que genera este mundo “gemelo” digital -https://www.youtube.com/watch?v=XIJwITC2DeU-
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e Indicadores Estructurales y Posicionales. Para esta investigacidn, se calculan
las medidas basicas densidad!?, indice de centralizaciéonl3, grado de

centralidad!4, grado de intermediacion!> y grado de cercanial®.

4. Resultados y discusion

4.1. Actores y Tipologia de metaversos

La condicién geopolitica, evidencia que el pais lider en metaversos al afio 2024
(tabla 4) con empresas representativas en el ambito tecnoldgico es: i) EEUU con 21
(68%); ii) China con 4 (13%); y iii) Corea del Sur, Vietnam, Suecia, Canada, Republica
Checa, Inglaterra con 1 (3,2%).

Tabla 4. Categorias de Metaversos al 2024

Convergencia Tecnoldgica en todos los metaversos:
*Realidad virtual y realidad extendida
*Inteligencia Artificial para el procesamiento de informacién

Metaverso Empresa Ao de | Tematica Pais
Creacién
SecondLife Linden Lab 2003 Universo virtual compartido en

tiempo real donde los usuarios
pueden interactuar y crear
contenido a partir del universo.

Labs Google | Google 2006 Productos y servicios de
aprendizaje automatico.

Roblox Roblox 2006 Creacion de contenido vy

Corporation videojuegos

Fortnite Epic Games 2007 Videojuego multijugador

Minecraft Mojang Studios 2011 Videojuego multijugador
accesible en servidores privados.

Virbela Virbela Inc 2012 Plataforma para crear universos
virtuales inmersivos
compartidos en el tiempo

RecRoom Rec Room Inc 2016 Juego  online  multijugador

masivo de realidad virtual

12 La conexion de la red es alta o baja entre actores.

13 Establece si hay un actor central o que controle la red, si el valor es 100% la red es estrella y si el
valor es el 0% la red es horizontal.

14 Muestra los actores centrales en la red de acuerdo al nimero de vinculos de cada actor o nodo

15 Los actores o nodos que estan en las rutas o conexiones de otros actores o nodos de forma
frecuente.

16 Este calculo se puede realizar cuando la matriz es simétrica, mide la cercania de un actor o nodo
en relacion con el resto de la red, es decir, la capacidad que tiene un actor o nodo de alcanzar a los
demas actores o nodos de la red
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Mesh

Microsoft

2017

Plataforma basada en la nube
para la colaboracién en realidad
mixta en aplicaciéon y servicio

Octi

Octi Inc

2017

Red social en realidad
aumentada

Bigscreen

Bigscreen Inc

2017

Salas de chat en tiempo real y de
realidad virtual donde los
usuarios pueden interactuar

VRchat

VRchat Inc

2017

Universo virtual compartido en
tiempo real donde los usuarios
pueden crear contenidos y
experiencias online.

Sansar

Linden Lab

2017

Plataforma que ofrece eventos
virtuales compartidos en tiempo
real

Mozilla Hubs

Mozilla

2018

Plataforma de codigo abierto
para la creacion de mundos
virtuales.

Cryptovoxels

Nolan
Consulting Group

2018

Red social virtual donde se
puede Exhibir NFTs -creacién
Unica que no se puede
reemplazar-, obras de arte
digitales, fiestas. Funciona con
cadena de bloques de Ethereum.

Core

Manticore Games

2019

Universo virtual compartido en
tiempo real donde los usuarios
pueden interactuar y crear
contenidos y experiencias online.

UXart

IBM

2019

Laboratorio de arte y tecnologia

Omniverse
(Nvidia)

Nvidia

2020

Colaboracién en disefio 3D en
tiempo real y plataforma de
simulacién de mundo
virtual/gemelo digital

Decentraland

The
Decentraland
Foundation

2020

Universo virtual compartido en
tiempo real basado en blockchain

Horizon
Worlds

Meta

2021

Universo virtual compartido en
tiempo real con vocacién social
donde los usuarios pueden crear
contenidos online.

Search Labs

Google

2023

Zona de prueba para nuevos
productos con  tecnologias
experimentales

Nvidia Ace

Nvidia

2023

Crear humanos digitales que no
son jugadores que interactdan
con IA generativa

EEUU

The Sandbox

Animoca Brands

2012

Universo virtual compartido en
tiempo real basado en blockchain

Pixelynx

Animoca Brands

2020

El metaverso musical con juegos,
IAy web 3

XiRang

Baidu

2021

Plataforma de creacién de
universos virtuales compartidos
en tiempo real, que se presenta
como un proveedor de SaaS
(Software as a service). Los

CHINA
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usuarios pueden crear
experiencias en linea.

Yaotai

NetEase

2021

Servicio de conferencias de
realidad virtual para
profesionales

Hiberworld

Hiberworld Inc

2017

Plataforma de creacion de
mundos virtuales donde los
usuarios pueden jugar, crear y
compartir juegos online.

SUECIA

Zepeto

Naver Z

2018

Universo virtual compartido en
tiempo real donde los usuarios
pueden interactuar y crear
contenidos online.

COREA DEL
SUR

Somnium
Space

Somnium Space
LTD

2018

mundo de realidad virtual (RV)
construido sobre la blockchain
de Ethereum; los wusuarios
comprar terrenos, casas,
edificios digitales dentro del
juego en su metaverso online

INGLATERRA

NeosVR

Solirax

2018

Plataforma de creacion de
universo virtual

REPUBLICA
CHECA

Axie Infinity

Sky Mavis

2018

videojuego en linea basado en la
red de cadena de bloques en NFT
con criptomoneda Ethereum AXS

VIETNAM

VestaVR

JanusXR

2019

Plataforma de sala de chat
alojada en la web

CANADA

Fuente: Elaboracion propia 2025 a partir de Basdevant et al., 2022; Chen y Cheng, 2022;
Crespo etal., 2023; Medina et al., 2023; Neves y Bacalhau, 2024.

El actor gobierno es parte de la dindmica del metaverso por medio de la realidad

virtual y extendida, en lo que concierne a servicios publicos y administrativos;

Noruega hace presencia en un metaverso definido (Decentraland) y China en el

metaverso de XiRang de la empresa Baidu (Google chino) (Tabla 5):

Tabla 5. Iniciativas gubernamentales de Metaverso

Pais Iniciativas Gubernamentales

Finlandia | Marzo del 2023, desarrollar a Tempere como ciudad metaverso en servicios publicos,

seguridad, medicina, movilidad y eventos; mediante un gemelo digital urbano-social

Corea del | Febrero del 2022, asociacién publico-privada para el Proyecto de creacién de la

Sur plataforma virtual “Metaverse Seoul “para tramites publicos, con una inversion inicial
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de 200 millones de délares en subvenciones a universidades y empresas para la

expansion tecnolégica.

Australia

En la ciudad de Nuevo Gales a partir del afio 2023, se explora el uso de la realidad
virtual para el aprendizaje y capacitacién en profesionales de la Salud. Y se realizan

inversiones en realidad extendida para mejorar el transporte.

Estados

Unidos

Uso de Realidad aumentada en la ciudad de filadelfia en el 2001, para la mejora en la
experiencia del transporte publico para personas con discapacidad. Y Uso del gemelo
digital en ciudades como Orlando, las vegas y Boston para el mapeo de la dinamica

cotidiana de las ciudades.

Reino

Unido

En el afio 2022, el servicio nacional de Salud, otorga un contrato por Mil millones de
dolares a una plataforma de evaluacidn y aprendizaje de IA conversacional-realidad
extendida, para que los profesionales de la salud incorporen fuerza laboral al

metaverso medico

Japon

El gobierno en octubre 2023, explora un sistema de apoyo educativo basado en el
metaverso en realidad virtual y avatares, para incentivar a los nifios que no quieren ir

a la escuela.

Israel

Se apertura en octubre del 2022, la primera embajada del Metaverso en Corea del Sur,
que incluye sala de reuniones y una ambientacién de la historia de las relaciones

internacionales entre Israel y Corea del Sur.

Noruega

En el afio 2022, el centro de registro publicos de la ciudad de Bronnoysund y la
autoridad fiscal del pais Skatteetaten, se asocian con Ernst & Young, para abrir Oficinas
virtuales de la autoridad tributaria en Decentraland Metaverse -plataforma de

realidad virtual descentralizada 3D-.

Egipto

El ministerio desarrollo en el 2022, utiliza el metaverso “Realidad Virtual 3D”, para
mejorar servicios y capacitacion de trabajadores. La Auditoria General de atencion

medica promueve el turismo medico a través del metaverso.

China

Los ciudadanos experimentan el desarrollo urbano y servicios gubernamentales en el
futuro 2025, por medio de XiRang (primera plataforma de metaverso de China)

ubicada en el distrito Fengxian de Shanghai.

Fuente: Elaboracién propia 2025, a partir de Kshetri et al., 2024 (pp. 2-3)
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Y otras organizaciones (universidades, organismos multilaterales y bancos) aplican

la nocién de metaverso a sus actividades organizacionales (Tabla 6):

Tabla 6. Otras organizaciones que aplican el metaverso

Universidades

Universidad de Tokio (Japén): Fomentar la educacién y los estudios de ingenieria entre los jovenes,
mediante una réplica virtual un espacio virtual sin fronteras geograficas.

Universidad de Oxford (Inglaterra): Mundo virtual llamado Oxford Virtual Learning Environment
(OLE), los estudiantes acceden a recursos y actividades de aprendizaje.

Universidad de Buenos Aires (Argentina): En el laboratorio de Innovacion e Inteligencia Artificial
de Facultad de Derecho de la UBA se establece un metaverso similar a un videojuego (2022).

IE Universidad (Segovia, Espafia): La creacién del Metaverse Center e inauguracion de campus en
los metaversos de Roblox y Decentranland (2023).

Universidad de Ciencia y Tecnologia de Hong Kong (HKUST): Réplicas digitales de sus campus a
través de una plataforma de metaverso.

Universidad de Nueva York: Mundo virtual llamado NYU Island, los estudiantes acceden a
conferencias, talleres y otros eventos académicos desde cualquier lugar del mundo.

Universidad de Stanford: Un mundo virtual llamado Virtual Human Interaction Lab (VHIL), donde
los estudiantes experimentan y profundizan el comportamiento humano y las interacciones
sociales.

Universidad Manuela Beltran (Colombia): Aulas virtuales donde los estudiantes se conectan con
diferentes dispositivos (celular, computador, RV y RA).

Universidad Taipe (Taiwan) - Universidad Nacional de Tecnologia de Taipéi, crea el centro de I+D
de Taiwan para investigar el metaverso y la RA.

Organizaciones Internacionales

Agencia de la ONU para refugiados (ACNUR): Plataforma FECTAR, ensefia a los nifios ucranianos a
reconocer las minas terrestres.

HSBC: Sala virtual del banco en el metaverso The Sandbox.

JP Morgan: Sala virtual del banco en el metaverso Decentraland.

INTERPOL: Entrar virtualmente en el edificio con avatares, utilizando dispositivos de realidad
virtual.

BID: Laboratorio de tecnologia emergente del BID (TechLab) y cre6 la “Oficina en el Metaverso”
para compartir informacién sobre proyectos, actividades y acoger visitas externas en sus oficinas
virtuales.

BM: El equipo de EdTech del Banco Mundial, con el apoyo de fondos de la Alianza para el Desarrollo
Digital (Digital Development Partnership), promueve el uso del metaverso para el desarrollo de la
fuerza de trabajo por medio de laboratorios de realidad virtual y extendida (XR).

Fuente: Elaboracion propia 2025

La dinamica geopolitica del metaverso evidencia, la correlacién del ecosistema del

metaverso con el ecosistema de los semiconductores o circuitos integrados (CI) o
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microchips?’?, donde el pais de Taiwdn concentra en el mercado mundial (60%), con
la empresa Taiwan Semiconductor Manufacturing Company Limited (TSMC), la cual,
suministra chips a empresas como Apple, Qualcomm y Nvidia; seguida de la empresa
Samsung de Japén (16%) y Global Foundries de Estados Unidos (7%); la empresa
TSMC tiene una alianza de provision con la empresa de Holanda ASML Holding NV

en relacion con las maquinas de radiacion ultravioleta extrema.

Y la produccioén, disefio y comercializaciéon de los semiconductores® depende del
proceso industrial de las tierras raras, donde el monopolio es de China en: i) la
produccion tierras raras del mundo (60%); ii) el procesamiento del 90% de las
tierras raras del mundo; y iii) la importacién de tierras raras en un 98% desde china

por parte de la Unién Europea entre los afios 2021 al 2024 (Kalantzakos, 2025).

4.2. Relaciones y dinamica del metaverso

Los metaversos mas significativos!?, implican 13 organizaciones de naturaleza
privada (9 de Estados Unidos y 2 China, 1 Corea del Sur y 1 de Suecia), que han
desarrollado 17 metaversos con diferentes objetivos/criterios, donde se matiza la
pluralidad de los mismos, que no necesariamente esta ligada al blockchain o

transacciones de activos digitales -NTFs-:

e Core business: i) Video juegos en linea cooperativos/masivos (Fortnite ,
Roblox y Minecraft); ii) comerciales y de sociabilidad (Horizon Worlds,

Second life , Sansar, XiRang y Zepeto); iii) Compra de terrenos-creacion

17 Son utilizados en teléfonos inteligentes, computadoras, autos, empresas, sector aeroespacial y
defensa; hay dos tipos chips: i) digital, permite la convergencia tecnolégica (audio, imagen y sonido),
su disefio estd en la logica binaria; y ii) analégico, es autéonomo por la eficiencia en el consumo de
energia y su disefio replica redes neuronales del cerebro humano -gradientes de informacién y
relaciones fisicas-, que permite calculos mas complejos y precisos.

18 Participan en este mercado grandes empresas tecnolégicas (Google, IBM, Apple, Amazon,
Microsoft, Samsung, Tencent, Meta Platforms, Cisco Systems, Broadcom Inc, Sony, Tesla, Intel),
empresas de inteligencia artificial (Nvidia, Open [A), empresas de neurotecnologia (Neuralink).

19 Los criterios para establecer los metaversos mas significativos, estdn dados por capacidad y
recursos de las organizaciones lideres en tecnologia, innovacién-usuarios, alianzas y tecnologias
digitales (Basdevant et al., 2022, p.104; Chen y Cheng, 2022, p.4; Crespo et al,, 2023, p. 6; Medina et
al,, 2023, p. 81; Neves y Bacalhau, 2024, p. 115).
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personalizada de espacios digitales y monetizaciéon de experiencias (The
Sandbox y Decentraland); iv) producciéon e innovacién en las empresas
(Omniverso, Nvidia Ace, Labs Google y Search Labs); v) trabajo-reuniones
inmersivas organizacionales (Microsoft Mesh); vi) Industria Musical

(Pixelynx); y vii) Laboratorio y Museo de arte digital (UXart)

e Tecnologias u objetos digitales: i) La realidad virtual y realidad extendida
(todos los metaversos); ii) siete utilizan blockchain (Decentraland, Fortnite,
Roblox, Second life, The Sandbox, Pixelynx, Minecraft, UXart y Sansar); iii)
cuatro aplican IA generativa (Labs Google, Search Labs, Nvidia Ace,
Omniverso); iv) dos combinan tecnologias de la industria 4.0 (IA, Gemelos
digitales, RV y RA) para réplicas exactas y simulacion de espacios/procesos

de la realidad (Nvidia Ace, Omniverso).

e Operativizacidn: Los metaversos se organizan en centralizados -servidores
internos y las politicas que regulan- (XiRang , Hiberworld , Zepeto, Yaotai,
Core, Sansar , Bigscreen, Roblox, Fortine, VRchat, Horizon Worlds, Second
Life, Minecraft, RecRoom) y descentralizados -Uso de criptomonedas o 797

codigos abiertos—- (Decentraland, The Sandbox, Axie Infinity, Mozilla Hubs,

NeosVR, Somnium Space, Cryptovoxels).

La gobernanza en red del metaverso entendida como la consolidacién de acuerdos

alcanzables y cuestionables de forma constante, se referencia en:

e Interoperabilidad e interconectividad: i) Samsung, Baidu, Intel, Nvidia,
Google, Meta, Epic Games y Microsoft pertenecen a la asociacion “Metaverse
Standards Forum” (https://metaverse-standards.org/), donde el sistema de
gobernanza estd dado por estandares de interoperabilidad, inclusividad y
procesos abiertos; y ii) Animoca Brands, The Sandbox y Decentraland
pertenecen a la asociacion Open Metaverse Alliance (OMA3)
(https://www.oma3.org/#blog), donde se propone un sistema de

gobernanza basado en la transparencia, el control de los usuarios (identidad,

Argumentos. Revista de critica social, 2025, nim. 32, octubre (oct. 25 - mar. 26)


https://metaverse-standards.org/
https://www.oma3.org/#blog

Instituto de Investigaciones Gino Germani
Facultad de Ciencias Sociales, Universidad de Buenos Aires
ISSN 1666-8979

activos digitales) y datos sin restricciones controlados por los usuarios y no

por las plataformas.

En el analisis de la informacidn anterior, se identifican un aproximado de 35 actores
en la dinamica del metaverso: i) bancos (2); ii) Empresa de Calzado deportivo (3);
iii) Fabricacion y produccion de microchips (4), iv) disefio y comercializacion de
microchips (4); v) Empresas de Software de juegos y capital riesgo (5); vi) Empresas

de Tecnologia, informatica y consultoria (15); y vii) Tecnologia y redes sociales (2).

Se construye una matriz de simétrica (nxn), con las relaciones cualitativas entre los
35 actores y los 17 metaversos mas significativos (total 52 actores); las relaciones
de los actores estan dadas por la cooperacion en aproximadamente 16%
(comparten actividades y/o recursos y/o proyectos) y Provisibn en
aproximadamente un 3% (contratan para disefio o desarrollo de proyectos) (Tabla

7).

Tabla 7. Relaciones existentes en red con actores-metaversos

Total %
Tipo Relacion Existente | Cooperacion (C) 416 16%
Provision (P) 92 3%
Total, Relaciones Existentes en la red (C+P+Ct) 502 19%
Total Relaciones no existentes en la red (TNR) 2150 81%
Relaciones Posibles (RP) = N x (N-1) =52 x (51) 2652 100%

Fuente: Elaboracién Propia 2025

4.3. Visualizacion e Indicadores Posicionales y Estructurales del
metaverso como red

De forma exploratoria y analitica, se representa una matriz de nxn (52x52) simétrica
(reciprocidad y bidireccional); donde la existencia de vinculo estara representada
por uno (1) ylano existencia de vinculo por Cero (0). La herramienta computacional

para la visualizacién de la red sera UCINET 6.0
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El Grafo 1, permite visualizar que:

e Los 17 metaversos (color rojo), necesitan de las industrias de: i) Fabricacion
y producciéon de semiconductores o circuitos integrados (CI) o microchips
(color Zapote); ii) Disefio y comercializacion de chips (color verde); y iii)
tecnologias u objetos digitales de la industria 4.0 (Inteligencia artificial,
realidad virtual /realidad aumentada, gemelos digitales, internet de las cosas,
robotica avanzada, big data, cloud computing, ciberseguridad y Manufactura

3d).

e Los metaversos centrales de la red son Roblox y The Sandbox; ambos utilizan
tecnologia en criptomoneda descentralizada (tecnologia blockchain de
Ethereum), desarrollan el concepto de video juego, lo cual, permite el acceso
masivo y en su plataforma se realiza experiencia interactiva de ropa

deportiva (Roblox: Vans y Nike, The Sandbox: Adidas).

e Los metaversos UXart y Pixelynx, realizan propuestas disruptivas
relacionadas con enfoques de arte y musica; respaldadas por dos grandes

empresas (IBM, EEUU; y Animoca Brands, China-). 794

e Las empresas centrales en la red con metaversos propios son Google,

Microsoft, Meta Platforms Inc, Nvidia, IBM y Baidu (el Google Chino).

e Las empresas cercanas con metaverso propio a las empresas centrales de la

red son Roblox Corporation, Epic Games y Mojang Studios.

e Las empresas en la periferia con metaverso propio son Linden Lab,

Decentraland, Animoca Brands, Naver Z.
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Grafico 1. La dinamica en red del Metaverso
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Los indicadores estructurales (Tabla 8) y posicionales (Tabla 9), se calculan

utilizando la matriz insertada en el programa Ucinet 6.0; la intencién de explicar y

profundizar la estructura de la red obtenida a partir de los grafos.

Tabla 8. Indicadores estructurales

Indicadores Estructurales de La Red Actores con
Metaversos
Nodos -ntimero de actores de la red 52
Relaciones posibles 2652
Relaciones Existentes 502
Densidad de la Red 20%
Diametro de la red 4
cohesion (compactness) 56%
Media de todas las relaciones (Avg Degree) 10
Minimo y Maximo de relaciones en la red- 1y 26
Desviacidn estandar-SD Distance- 70%
Network Centralization o indice de centralizacién IC= 100% red estrella - 32%
un solo actor
central en la red-; IC= 0% red horizontal-

Fuente: Elaboracién propia a partir del programa Ucinet 6.0, 2025

Tabla 9. Indicadores posicionales

Indicadores posicionales

Actores con Metaversos

Degree o grado de centralidad -actores centrales
en lared-

Empresas

Google y Microsoft (26) con el 51%
Samsung (25) con149%

Apple, Amazon, IBM, Meta, (21) con el 41%
Sony (20) con el 39%

Nvidia (19) con el 37%

Metaversos

Roblox (7) con el 14 %

The Sandbox (5) con el 10%

El grado de intermediaciéon (betweenness) o
centralidad de intermediacién -actor puente, es

Empresas
Google (183)
Microsoft (160)
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el intermediario entre otros dos actores del | NVIDIA (113)

mismo grupo que no se conocen entre si- Meta Platforms Inc (110)
Metaversos

Roblox (4)

The Sandbox (2)

Empresas

El grado de cercania (closenness) o centralidad de | Google y Microsoft (77) con el 66%
cercanfa -capacidad que tiene un actor de | samsung (79) con el 64%

alcanzar a los demds actores- Meta Platforms Inc (81)  con el 63%
IBM (82) conel 62%

Amazony Sony (83) conel 61%
Metaversos

Roblox-Roblox Corporation- con (104)
con el 49%

Fuente: Elaboracién propia a partir del programa Ucinet 6.0, 2025

Los indicadores estructurales, evidencian en la red: i) que no existe un solo actor
central en la red (32 %); ii) la densidad en la red es baja (20%) pero la cohesién es

mayor (56%); y iii) la desviacion estandar (70%) refleja los diametros de la red (4).

Los indicadores posicionales, evidencian en la dindmica en red del metaverso: i) la
centralidad, intermediaciéon y la cercania de las grandes empresas tecnologicas
(Google, Microsoft, Samsung, Apple, Amazon, IBM, Meta, Sony y Nvidia); y ii) El

principal metaverso es Roblox.

4.4. Lineamientos de Politica Publica para el Metaverso como proceso de
Convergencia Tecnolédgica
El metaverso desde enfoque de redes de politica publica, se clasifica como una Policy

community (Comunidad de Politica), en razoén a:

e El metaverso como red de politica publica, aborda la discusién central de lo
sociotécnico (heterogeneidad y complejidad), el reconocimiento de la
tecnologia como actor y su identidad como fenémeno, no es producto
simplemente de vinculos; es la yuxtaposicion en la red (cada metaverso es

una red contextualizada y simplificada).

Argumentos. Revista de critica social, 2025, num. 32, octubre (oct. 25 - mar. 26)

797



Instituto de Investigaciones Gino Germani
Facultad de Ciencias Sociales. Universidad de Buenos Aires
ISSN 1666-8979

La dindmica en red del metaverso, evidencia que la sociedad no se construye
por la explosidn de inteligencia de individuos aislados o la sumatoria de
atomos sociales, por el contrario, es la sociedad constituida a partir de

colectivos y colaboracion entre lo no humano (tecnologia) y lo humano.

La gobernanza en red del metaverso, no solo se basa solo en lo técnico
(interoperabilidad e interconectividad) y en la operativizacion
(centralizados y descentralizados), implica Core Business y Tecnologias u
objetos digitales, que validan sectores en desarrollo 5G, inteligencia artificial,

semiconductores, Neurotecnologia, internet cuantico, éptica y la foténica.

Los diferentes metaversos estan dinamizados desde la oferta y no desde la
demanda, evidenciando un discurso construido en base a la convergencia

tecnolégica y no a la neutralidad en red.

Las iniciativas gubernamentales en los metaversos no implican discusiones
sociales (acceso, equidad, universalidad), estan focalizadas en
mejoramientos de procesos organizacionales y mejoramiento de servicios

publicos.

La tabla 10, sintetiza los criterios del metaverso como Policy community (Comunidad

de Politica).

Tabla 10. El metaverso como red de politica publica

Tipo de Red Politica
Publica

Policy community (Comunidad de Politica)

Idea de Partida Existe interaccion entre gobiernos y organizaciones con las diferentes
formas de metaversos; por la desagregacion y apuesta en mejora de
procesos organizacionales.

Actores Plural por la diversidad de grupos de interés

Proceso Politico

Negociacién y discusidn natural entre actores, por el cuestionamiento
constante del concepto de metaverso y su aplicabilidad

Decisiones Intercambio de recursos e informacién de forma permanente entre
organizaciones, gobiernos y grupos privados
Papel del Estado Expectante/Promotor/Mediador
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Actores
Nuamero de Los actores se dinamizan por recursos, inversiones y capacidades. El
participantes Estado no es el actor central

La dotacién de las inversiones de metaverso es de largo plazo; la
inversion inicial debe garantizar el sostenimiento en la Red.

Tipo de interés

Dominio de intereses econdmicos, profesionales y especializados.

Integracion

Frecuencia de
interaccién

Los actores tienen frecuencia e intensidad.

Existe interdependencia por el control de recursos de informacion y
aprendizaje en grandes nucleos: (i) dptica y la fotdnica; ii) ciencias de la
computacién e informadtica; iii) microelectrénica; iv) semiconductores
(su riqueza en tierras raras y minerales); v) la neurotecnologia y la
industria 4.0.

Continuidad

Un concepto de persistencia y transformaciéon en el tiempo por la
innovacion en tecnologia.

Acceso de forma significativa al metaverso por diferentes tecnologias

Adverso al riego por parte de las empresas de metaversos, dado por que
el acceso a la red varia de forma significativa en la capacidad de leer,
entender, sostenerse y aportar a la red

Consenso

Los actores comparten asuntos (interoperabilidad e interconectividad)
pero el conflicto esta siempre presente por la naturaleza propia de los
actores e intereses no compartidos o construidos (diferentes
propuestas de metaversos)

Distribucién de
recursos (en la

red)

Los actores disponen de recursos, la relacién de intercambio y consulta
esta reglada por las innovaciones tecnoldgicas.

Los actores disponen de recursos, pero se conserva la individualidad y
discrecionalidad en la toma de decisiones

Los actores aportan en una relaciéon de costo-beneficio y costo de
oportunidad para la consecucion del bienestar y desarrollo del sector.

Distribucién interna

Los actores pueden deliberar en la red, la jerarquia es flexible y variada
de acuerdo a la capacidad, dotacion e intereses de los actores.

Se debe incrementa el poder institucional para la participacién en la red.

Poder

Existe competencia, provision, y colaboracidn entre actores; un juego de
suma positiva para que la comunidad persista.

Existe asimetria de poder entre actores, porque, en la red existen
subredes reflejan recursos y capacidades en acceso por diferentes
adaptaciones del concepto de metaverso.

Dimension de la Red

Horizontal Actores publicos, privados, nacionales e internacionales
Se consolidan actores académicos, gremiales y consultores
Vertical Tendencia multicéntrica, el gobierno no ocupa una posicién privilegiada
e importante.
Existe asimetria en la red por las diferentes propuestas de metaverso
Diagonal Hay conectividad condicionada al contexto internacional por los

sectores de semiconductores e industria 4.0.

Recursos implicados en el metaverso como red de politica ptblica
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Politico Legitimidad: i) actores por su conocimiento técnico; ii) actores por
experiencia y capacidades en Provisidn; iii) actores por experiencia en
innovacidn e infraestructura y conocimiento especializado.

Humano Conocimiento especializado por parte de actores privados y
universidades.
Organizacional Aprendizaje y transferencia de conocimiento para la Consolidacidon

conceptual y técnica del metaverso.

Consolidacién de membresias gremiales y capacidades sobre manejo
organizacional en la implementacién de metaversos.

Débil estructuracién organizacional de funciones de regulacién estatal
para la operatividad y prestacién privada del metaverso como
plataforma.

Alianzas estratégicas entre metaversos que discuten la importancia de
interoperabilidad e interconectividad.

Materiales Asociaciones publico-privadas para el fortalecimiento del metaverso.

Asimetria en la comprensién de los problemas y asuntos por la
implementacién del metaverso

Isomorfismo en la Comprension de conectividad, innovacién y
neutralidad tecnolégica producto del metaverso

No hay diferenciacion entre nativo digital y ciudadano digital en el

Culturales
metaverso
Integracién de los sectores de informatica, electrénica y
telecomunicaciones
Consolidacién de la Neurotecnologia

Financieros Recursos monetarios Iniciativas estatales, de proyectos en el disefio e
implementacién de metaversos.
Recursos monetarios no estatales que consolidan la responsabilidad
social corporativa de las grandes empresas tecnolégicas.

Legales Falta de leyes y decretos para el desarrollo de infraestructura propia

para la conectividad y prestacion del metaverso

Fuente: Elaboracién Propia 2025

Para la consolidacién del metaverso como proceso de Convergencia Tecnolégica, los
lineamientos de politica publica deben garantizar en relacién a Policy community

(Comunidad de Politica) lo siguiente:

e El disefio e implementacion de la politica publica de regulacion de
algoritmos, que incluya en su enfoque: i) la ética; ii) la discusion y diferencia
entre dato / algoritmo; iii) la participacion de integral de las ciencias sociales
en la construccion y definicion de la estructura del algoritmo como

constructo de capital social; iv) el largo plazo el control en fallas de mercado
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(asimetrias, precios no estables, oligopolios y captura de la regulacién) y
reduccion de la brecha digital; v) la regulaciéon basada en economia del
conocimiento, que fortalezca las patentes en tecnologia, la soberania cultural
y libertad creativa; con una coordinacidn de politica fiscal que contribuya al
desarrollo de la tecnologia y planes, programas y proyectos de educacién e

innovacién de aplicabilidad de metaversos a las diferentes organizaciones.

e El valor publico que genere la dinamica del metaverso se debe consolidar a
través de: i) Empresa publica o mixta de ciencias de datos e inteligencia
artificial (soberania); ii) impuestos a las empresas tecnoldgicas por la
apropiacion de los datos; iii) legislacion de datos personales (regular el uso
de los datos generados por personas) un tema de regalias; iv) el
reconocimiento habilidades digitales de la juventudes populares que no son
reconocidas por la educacién formal; v) Politicas de incubadoras en temas de

app, innovacion y creatividad y acceso a la tecnologia.

e El ajuste o disefio del enfoque de la politica publica de salud publica a
neuroderechos, donde se considere en el corto plazo: i) la relacion 801
costo/beneficio del uso prolongado de tecnologias inmersivas en el contexto
profesional, familiar, lidico y de estudio; ii) la respuesta del cerebro humano
a la informacion obtenida de la realidad virtual y extendida (informacion
geométrica y espacial); iii) la interpretaciéon de las emociones humanas

mediante algoritmos en especifico datos fisicos y fisioldgicos; y iv) la

discusion de la identidad digital como soberania.

e Los gobiernos, deben apostarle a un esquema de gobernanza del metaverso
que desarrolle cadena de valor, integrando universidades, empresas-
organizaciones, sector publico que potencien los sectores de: i) dptica y la
fotonica; ii) ciencias de la computacion e informatica; iii) microelectrénica
(semiconductores); iv) la soberania en la riqueza en tierras raras y

minerales; y v) la neurotecnologia.

Argumentos. Revista de critica social, 2025, num. 32, octubre (oct. 25 - mar. 26)



Instituto de Investigaciones Gino Germani
Facultad de Ciencias Sociales. Universidad de Buenos Aires
ISSN 1666-8979

e La politica publica para el metaverso, debe discutir e integran en su
implementacion: i) las empresas no son los Unicos voceros del metaverso,
por el contario debe incluir innovaciones transversales y universales, de
cédigo abierto, que marquen lineas maestras de la evolucién del metaverso,
donde se priorice la utilidad y aplicabilidad en demandas reales del usuario
en cuanto a experiencia y formacidn; ii) la necesidad de nuevos modelos
organizacionales con regulaciéon comercial, que permita el desarrollo de
licencias de contenidos de creacién y experiencias virtuales; con criterios
derechos, garantias e indemnizaciones, duracién, contexto/territorio,
exclusividad/propiedad intelectual, sublicencias y tarifas de regalias; iii) la
construccion de meta-campus, donde los investigadores, docentes,
empresarios, gobierno y organizaciones del tercer sector, artistas e
innovadores; analicen la estética, uso y aplicaciones del metaverso a la
condicion humana y ambiental desde el concepto de bienestar y problemas
sociales; y iv) la consolidacién de programas y proyectos de inversién mixta,
que permita la transferencia de conocimiento y practicas en todos los
sectores de la economia que implique las startups, las empresas y el sector

cultural con el metaverso.

5. Conclusiones

El andlisis del metaverso desde el enfoque de redes de politica publica, ratifica que
el valor agregado generado por la tecnologia, es una fuente de riqueza, que con el
tiempo se ha regulado por parte del Estado, a raiz de la apropiaciéon de
organizaciones que apuestan al desarrollo tecnolédgico, la yuxtaposiciéon natural de
innovacién/desarrollo tecnoldgico, el proceso dicotémico maquina-humanidad o
tecnologia-humano, el registro de datos y la consolidacion de algoritmos para el

calculo y resolucién de problemas.

De los 17 metaversos analizados, 16 son disefios de plataformas tematicas y
especializadas; y la inica empresa que se acerca al concepto de metaverso es Nvidia,
la cual, conjuga varias tecnologias (IA generativa y general, RA/RE) e implementa el

uso de gemelos digitales, para hacer réplicas exactas de objetos y espacios del
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mundo real, con el fin de estudiar en detalle el comportamiento de determinadas
situaciones (cadena de produccién de Empresas y Modelo de la tierra para predecir

los cambios climaticos).

Los metaversos no son uniformes en el Core Business y Tecnologias u objetos
digitales, lo cual, no consolida relaciones de asociacién (comparten objetivos y

proyectos) y Coopeticidn (coopera y compite entre organizaciones).

Por lo cual, existen diferentes tipologias de metaversos que apuestan a esquemas de
gobernanza descentralizados -transparencia y datos sin restricciones controlados
por los usuarios y no por las plataformas- (The Sandbox y Decentraland) o
centralizados -estandares de interoperabilidad, inclusividad y procesos abiertos-

(Baidu, Samsung, Meta, Epic Games, Nvidia, Meta, Microsoft y Google).

El metaverso como convergencia e innovacidn tecnoldgica, evidencian la relevancia
de lo sociotécnico en el disefio e implementacion de politicas publicas de tecnologias
u objetos digitales; el reconocimiento de la yuxtaposicion de redes, la
heterogeneidad y complejidad de la identidad del metaverso como fen6meno a

partir del colectivo y colaboracidon entre la tecnologia y lo humano.

Por tal razon, el metaverso es una tecnologia disruptiva que no tiene ain una
definicion exacta de forma cientifica, y su complejidad es mas que una red social
ampliada o un juego interactivo en tiempo real, es una red interconectada de
entornos inmersivos sociales y en red de plataformas multiusuario persistentes, que
demanda comunicacion fluida del usuario mediante interacciones dinamicas y en

tiempo real con artefactos digitales.

El metaverso que proponen las empresas tecnolégicas tiene como objetivo la
interrealidad (la fusién entre el mundo virtual y el mundo fisico), por ello es
importante incluir en la discusion de los disefios de metaverso, estudios de
neuropsicologia, neurociencia y antropologia; en cuanto a la construccién de

realidad y la dindmica de la accién social.

Estados Unidos y China, estan en la competencia por el primer lugar en la

singularidad tecnolégica, es por ello que han construido capacidades, consolidado
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recursos, dinamizado grandes curvas de aprendizaje y construido subsistemas
entorno al metaverso, como apuesta de largo plazo (Gafas de realidad virtual desde

la segunda guerra mundial, el IOT desde los afios 2000, la IA desde los afios 90).

Los actores claves e interdependientes en la cadena de valor de los semiconductores
en la geopolitica son China, Holanda, Jap6n, Estados Unidos y Taiwan en razén a que
se encuentran ubicadas las empresas procesamiento de tierras raras y produccién

de chips.

Amazon, Nvidia, AMD y Fundacion UXL -Unified Acceleration Foundation-
(Microsoft, Google, Samsung, Qualcomm, Intel, Arm); son organizaciones que
promueven el metaverso y a su vez compiten en el disefio de microchips y desarrollo

de la IA.

El internet se consolida, como instrumento de comunicacién digital global, el cual,
permite la convergencia de sistemas inteligentes para el intercambio y
procesamiento de datos en tiempo real; esto fenémeno sociotecnolégico, es la base
de: i) El paradigma de la cuarta revolucién industrial o industria 4.0; y ii) El
desarrollo y masificacion de las plataformas digitales en la vida cotidiana, como el

metaverso.

Las politicas publicas relacionadas con la gobernanza del internet y la gobernanza
digital, en sus alcances y operatividad deben integrar la simbiosis entre el
metaverso, inteligencia artificial e industria 4.0, en razén a que el metaverso no
soluciona la dicotomia entre interoperabilidad e interconectividad, por la existencia
de actores con recursos y capacidades que no dependen del Estado, que generan
diferentes versiones de metaverso, donde no se soluciona los problemas de

infraestructura, inclusion social y brecha digital.

;Como se cita este articulo?

TABARQUINO MURNOZ, R.A. (2025). Lineamientos de politica publica para el metaverso
como proceso de convergencia tecnoldgica: un aporte desde el enfoque de redes de
politica publica. Argumentos. Revista de critica social, (32), 772-816. [link]
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