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Resumen.

Este Trabajo de Fin de Grado tiene como objetivo desarrollar un plan de marketing
estratégico para el visor de realidad mixta Meta Quest 3, analizando su posicionamiento
actual en el mercado y proponiendo acciones para fortalecer su presencia y
competitividad. A través de un estudio del entorno macro y microeconémico, un analisis
FODA vy la identificacion de los principales competidores, se ha evaluado la situacion de

la marca Meta en el sector de la realidad virtual.

La investigacion revela que las Meta Quest 3 cuentan con ventajas competitivas clave,
como un procesador de alto rendimiento, capacidades de realidad mixta avanzadas y un
precio relativamente accesible. Sin embargo, también enfrentan desafios como la limitada

duracioén de la bateria y la creciente saturacion del mercado de visores VR/MR.

El plan de marketing propuesto se enfoca en mejorar la notoriedad de marca, ampliar los
canales de distribucion, reforzar la comunicacion digital y diversificar los segmentos de
mercado mads alla del entretenimiento, aprovechando el creciente interés en aplicaciones

educativas, profesionales y formativas.
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Introduccion.

En un contexto tecnologico cada vez mas inmersivo y competitivo, el presente Trabajo
de Fin de Grado se centra en el desarrollo de un plan de marketing estratégico para las
Meta Quest 3, el visor de realidad mixta de la compaiiia Meta Platforms, Inc. Este
dispositivo representa uno de los productos mas avanzados dentro del ecosistema de
realidad extendida (XR), y constituye una pieza clave en la estrategia global de Meta para

consolidar su apuesta por el metaverso.

El objetivo principal del trabajo es analizar en profundidad el entorno competitivo,
tecnolégico y de consumo de las Meta Quest 3, identificando oportunidades y amenazas
del mercado, asi como las fortalezas y debilidades internas del producto. A partir de este
diagnéstico, se plantea una estrategia de marketing adaptada a los distintos segmentos
objetivo, con especial atencion a la expansion del dispositivo mas alla del
entretenimiento, hacia sectores como la educacion, la salud, el comercio y la formacion

profesional.

El trabajo se estructura en diferentes apartados que abarcan tanto el analisis externo
(macro y microentorno) como el interno (recursos, posicionamiento, ciclo de vida y
analisis DAFO). A continuacion, se define el mercado y los consumidores objetivo, se
estudian las estrategias de segmentacion, y se formulan objetivos estratégicos.
Posteriormente, se desarrolla un plan operativo de marketing basado en las decisiones
clave sobre producto, precio, distribucién y comunicacion, incluyendo una campafia
creativa especifica. Por tlltimo, se establece un horizonte temporal de aplicacion y control,
asi como una propuesta innovadora de crecimiento basada en la responsabilidad social

corporativa y la democratizacion del acceso a la realidad virtual.

Este trabajo pretende ofrecer una vision completa y actual del posicionamiento de Meta
Quest 3 en el mercado y presentar una propuesta estratégica viable y coherente con las

tendencias tecnoldgicas y sociales emergentes.



Macroentorno.

El andlisis PESTEL es una herramienta que permite examinar los factores externos que

pueden afectar a un producto o empresa. A continuacion, se presenta un analisis PESTEL

de las Meta Quest 3:

Factores Politicos

En este apartado tratamos los factores por los que estan limitadas las Meta Quest 3 en

Espana, a destacar:

Las Meta Quest 3 estan sujetas a la legislacion espafola y europea sobre
dispositivos electronicos, proteccion de datos, proteccion de menores y gestion de
residuos. Por ejemplo, Meta estd registrada como fabricante de aparatos
electronicos y baterias en Espafia, lo que implica obligaciones en reciclaje y

tratamiento de residuos electronicos (Meta, 2025).

La edad minima de uso y los controles parentales estan regulados y adaptados a
la legislacion local. En Espafia, los menores de 10 afios no pueden utilizar las Meta
Quest 3, y para los de 10 y 12 afios, solo es posible bajo cuentas con control
parental creadas y gestionadas por los padres y tutores. Con esto se busca proteger

la salud y seguridad de los menores (Meta, 2025).

Regulaciones Gubernamentales: En Europa la IA se encuentra regulada para que
no vulneren la privacidad de sus usuarios, (Reglamento General de Proteccion de
Datos (RGPD) y la Directiva sobre los Servicios de Mercado Digital (DMA))
debido a esto varias compafiias han tenido que lanzar sus dispositivos con
limitaciones, una de ellas Meta ya que no puede recopilar, almacenar ni utilizar

los datos de los usuarios (Lenovo, 2024).

Factores Economicos

En esta seccion vamos a hablar sobre la situacion econdmica y general del mercado de

las Meta Quest 3:

Comenzando con la situacion en el mercado actualmente, Meta mantiene un

liderazgo claro en el sector de la realidad virtual y mixta, acaparando alrededor



del 70,8% de las unidades vendidas a finales de 2024. Las ventas de dichas gafas
crecieron 12,8% en este afio, y las previsiones para 2025 anticipan un crecimiento
del 21,7% en el segmento de realidad mixta, con 7,7 millones de unidades

vendidas a nivel global (IT Digital Media Group, 2024).

- Continuando con la situacién econdmica de Meta, Reality Labs, la division de
Meta encargada de Quest, sigue generando pérdidas operativas significativas. En
el primer trimestre de 2025, Reality Labs ingres6 412 millones de délares (un 6%
menos interanual, debido a la disminucion de las ventas de las Meta Quest) pero
registro pérdidas operativas de 4.210 millones de dolares. Aunque las ventas de
Meta Quest 3S (un modelo mas econdémico ampliando la base de usuarios a
adolescentes y adultos jovenes (13-24 afios)) han compensado parcialmente la
caida la rentabilidad esta aun lejos y Meta sigue invirtiendo en el desarrollo de
hardware y software XR (RealOvirtual, 2025) (RealOvirtual, 2024).

- Como ultimo factor a analizar de este apartado seria de la demanda: La demanda
de estos dispositivos ha ido aumentando debido a la incorporacion de tecnologias
avanzadas y realidad aumentada. Un gran paso a esto fue la colaboracion de Ray-
Ban x Meta, planeando asi con el éxito de €stas, sacar mas productos, mejorados

e innovando (Gafas-vr).

Factores Sociales

- Tendencias de consumo: El nuevo lanzamiento de meta captan la atencion de
nuevos usuarios interesados en las experiencias inmersivas.

- Otro mercado en que estad causando mas tendencia es el relacionado con los
videojuegos, donde en 2023 se comercializaron un 130% mas de visores
inmersivos, haciéndose asi con un 60% de la cuota del mercado, y se espera que

le auge de la compaiiia continte asi (Business Insider, 2024).

Factores Tecnolégicos

Debido a la constante innovacion e implementacion de la inteligencia artificial las gafas

META, tiene incorporadas muchas funciones en las que podemos destacarlas siguientes:

- La Realidad Aumentada: Capaz de poder generar el mundo que te imagines y

sumergirte en el mismo, viviendo una realidad paralela (identificdndose esto como



realidad virtual). Ademas de poder analiza nuestro hogar, para poder poner unos
limites, para poder generar lo que queramos dentro de nuestro hogar (realidad
aumentada). Aprovechando estos usos podriamos realizar diversas actividades,
desde aprender a tocar el piano, jugar en otras plataformas o reproducir videos o
peliculas como si estuviéramos en el cine. Incluso pudiendo servir para observar
cémo quedaria un adorno en casa con la realidad mixta, puesto que esta te permite
crear objetos, darles texturas y probar como quedarian. Ademas, cuenta con
compatibilidad para los PC mediante wifi.

Productividad: Las gafas tienen la capacidad de crear espacios especificos para
poder tener reuniones con tu equipo de trabajo, siendo éstas mas dindmicos y
pudiendo hacerse desde cualquier lugar, aportando dinamismo y facilitando la
exposicion de cada integrante.

Deporte: Aunque para relacionar estas actividades puede que tengas que pagar una
mensualidad, puede llegar a disponer de ejercicios como el boxeo, pilates, baile
etc. Contando las calorias quemadas en la realizacion de los ejercicios.
Educacion: En esta area puede mejorar el sistema educativo, debido a que
conseguiria un aprendizaje mas divertido e interactivo, pudiendo visitar lugares
emblematicos, llegando incluso a viajar a las guerras mundiales. Incluso en la
medicina se estan beneficiando del uso de las gafas puesto que sirven para hacer
précticas para los médicos que estan empezando.

Juegos: Siendo este uno de los sectores que genera mas emocion probar, el poder
sumergirte en tus juegos favorito es una experiencia recomendable para los
amantes de este ambito. Ademads, incluso, podria servir de manera terapéutica,

para superar fobias.

Pero, también debemos tener en cuenta como afectan las tendencias demograficas a las

Meta Quest 3:

Meta intenta expandirse hacia publicos mas jovenes, por ello lanzo Meta Quest
3S, como ya hemos dicho anteriormente una version mas asequible, que ha
permitido que la base de datos de usuarios de rejuvenezca notablemente. Muchos
adolescentes y adultos jovenes (13-24 afios) estan adoptando estos dispositivos,
lo que cambia el perfil tradicional del usuario de realidad virtual, mas adulto y

entusiasta por la tecnologiav (Mat Pawluczuk, 2025).



Por lo que podemos concluir con que las tendencias demograficas, especialmente la
incorporacion de adolescentes y adultos jovenes, estan transformando el mercado de las
Meta Quest 3. Dicho cambio implica mayor tiempo de uso y engagement, pero menor
gasto individual debido al piiblico nombrado anteriormente, por lo que Meta debe adaptar
su oferta y estrategia de monetizacion. Ademas, el relevo generacional es clave para que
el crecimiento y consolidacion de la realidad virtual, situando a las Meta Quest 3 en el

centro de la evolucion del sector (RealOvirtual, 2025).

Factores Ambientales
- Responsabilidad Social corporativa:
Algunos aspectos claves que se puede destacar de meta serian:

- La sostenibilidad ambiental, en la que Meta se propone reducir la huella de
carbono, teniendo como objetivo alcanzar cero emisiones de carbono para 2030.

Ademas de estar invirtiendo en energias renovables y eficiencia energética.

- También genera un impacto social debido a la inversion que realiza en las
iniciativas educativas, apoyo a las empresas y mejorar la conectividad de diversas

areas.

Factores Legales

Los factores legales tienen relacion con los factores politicos mencionados anteriormente,
la diferencia es que aqui vamos a enfatizar en las leyes que tiene que seguir Meta en

Espafia para la venta de sus productos, en donde la mas destacada es (Meta, 2025):

- Regulacion de proteccion de datos: En Europa Meta ha tenido problemas con las
normas de defensa de la competencia, puesto que tenia una ventaja competitiva
por la regulacion que tenian de captar la informacion de los usuarios. Por este
motivo fue sancionada la marca en la UE. Por lo que debera de regular su politica
de proteccion de datos para evitar asi conflictos con otros paises.

Ademas, en la UE también esta limitado y regulado el tema IA para que Meta no
pueda procesar datos de los usuarios de la UE para técnicas de la IA no definidas,

hasta que se establezca un marco legal que permita este tipo de procesamientos.



Figura 1.

“Analisis pestel de Meta”
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Fuente: Elaboracion propia a partir de la informacion recogida en los puntos

anteriores.

Microentorno.

Para realizar el analisis del microentorno, contaremos con varios factores a desarrollar,

entre ellos los proveedores, clientes potenciales y principales competidores.

Comenzando con los proveedores, Meta colabora con diversos proveedores para
desarrollar sus gafas de realidad virtual (VR) y aumentada (AR). Algunos de los

principales incluyen:

1. EssilorLuxottica: Esta empresa, resultado de la fusion entre Essilor y Luxottica,

se asocid con Meta para producir las gafas inteligentes Ray-Ban Meta. Esta



colaboracion ha sido exitosa, con mas de un millén de unidades vendidas en

tiendas Ray-Ban en diversas regiones (Modaes, 2024).

2. Luxexcel: Meta adquirid esta compania neerlandesa especializada en la impresion
3D de lentes para gafas inteligentes. Luxexcel tiene la capacidad de integrar
elementos necesarios para experiencias de realidad aumentada dentro de lentes
graduadas, como peliculas holograficas y proyectores (El comercio, 2022).

Estas asociaciones y adquisiciones reflejan la estrategia de Meta para fortalecer
su posicion en el mercado de dispositivos VR y AR mediante la colaboracién con

empresas lideres en Optica y tecnologia de lentes.
Ademas, Meta adquiri6 varias empresas que forman parte de su ecosistema, a destacar:
+ Instagram: La cudl fue adquirida en 2012 por 2000 millones de dolares.
< WhatsApp: Fue comprado en 2014 por 19000 millones de dodlares.
< Oculus VR: Ahora parte de Meta Reality Labs.

4 Giphy: También adquirido por Meta, siendo éste una base de datos y un motor de

busqueda, formando parte de Meta desde 2020.

-+ Mapillary: Es una plataforma que facilita imagenes a pie de calle y datos de mapas para

automatizar la creacion de mapas a gran escala, adquirida por Meta en 2020.

4 Jio Platforms: Teniendo meta un 9,9% de participacion en esta empresa de

telecomunicaciones india, adquirida por Meta en 2020 (Wikipedia, 2025).
Stakeholders

Otro punto importante para analizar del microentorno de Meta serian los Stakeholders,
puesto que considera que los grupos de interés son todas las personas u organizaciones a
la que afecten sus politicas, principalmente las publicaciones y videos de Instagram y
Facebook. Sin embargo, dada la imposibilidad de poder contactar con todas las personas,
Meta lo realiza a través de grupos de sociedad civil y activistas, asi como diferentes
expertos en distintas areas, desde derechos civiles y digitales hasta leyes contra la

discriminacion, libertad de expresion y demas derechos bésicos. Intentando abarcar el



maximo rango posible para poder ver el impacto de sus politicas y corregirlas en caso de

que sea necesario (Meta, 2023).

Clientes Potenciales

Los clientes potenciales de Meta para sus gafas de realidad virtual (VR) y realidad

aumentada (AR) incluyen (IT Digital Media Grupo, 2024).

1. Gamers y entusiastas del entretenimiento: La realidad virtual es ampliamente
utilizada para videojuegos inmersivos y experiencias interactivas, lo que

representa un gran segmento de usuarios.

2. Profesionales en educacion y capacitacion: Las gafas de AR/VR estan
revolucionando la ensefianza, especialmente en entornos de formacion médica y

técnica.

3. Empresas y trabajadores remotos: La tecnologia de realidad extendida permite

reuniones virtuales, colaboracion en disefo y simulaciones empresariales.

4. Sector salud y rehabilitacion: Se utilizan en terapias, simulaciones quirurgicas

y formacion médica.

5. E-commerce y retail: Empresas buscan mejorar la experiencia de compra con

probadores virtuales y recorridos inmersivos.

6. Industria del fitness: Aplicaciones como entrenadores virtuales en AR/VR

estan en auge.

Competidores

Los principales competidores de las gafas Meta Quest 3 podriamos decir que son los

siguientes (Innoarea Projects, 2025) (SNT, 2024)(Tiendamia, 2024).

1. Apple Vision Pro: Estas gafas de realidad mixta ofrecen una experiencia

inmersiva de alta gama, aunque a un precio significativo mas alto que las Quest

3.

2. Pico 4: Un competidor directo que ofrece una experiencia de realidad virtual de
calidad a un precio competitivo. Destaca por su alta resolucion de pantalla y

compatibilidad con SteamVR.



3. Varjo XR-4: Orientadas al mercado empresarial, estas gafas ofrecen una
resolucion impresionante de 14.3 megapixeles por ojo, superando incluido al

Vision Pro de Apple.

4. PlayStation VR2: Aunque especificas para la consola PS5, son una alternativa

popular en el mercado de realidad virtual para videojuegos.

5. HP Reverb G2: Otra opcion en el mercado de realidad virtual, aunque no se ocupa

especialmente en los resultados de busqueda, es conocida por su alta resolucion y

comodidad.

Figura 2.
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Modelo de las 5 fuerzas de Porter

Para las gafas Meta Quest 3, el modelo de las 5 fuerzas de Porter se podria plantear de la

siguiente manera (DeuSense, 2025):

< Poder de negociacion de los clientes:

Podemos decir que el poder de negociacion de los clientes es moderado, puesto que los
principales clientes de las gafas Meta Quest 3 son gamers, fanaticos de la tecnologia y
profesionales creativos, los cudles realizan proyectos interesantes con estos dispositivos
como, por ejemplo, utilizarlas para trabajar las habilidades personales clave como la

comunicacion, la gestion de las emociones etc.

< Poder de negociacion de los proveedores:

El poder de negociacion de los proveedores, también podriamos decir que es moderado
debido a que utiliza componentes de varios proveedores como por ejemplo el nuevo chip
Snapdragon XR2 Gen 2 y RAM de hasta 8GB. Ademas, la escala de produccion de Meta

les da acometividad a las negociaciones con proveedores.

Aunque la dependencia de ciertos componentes puede dar cierto poder a los proveedores,
o en el caso de los productos empiecen a escasear o haya una crisis, como paso con los

microchips.

< Amenaza de productos sustitutivos:

Actualmente existen varias alternativas como las consolas de videojuegos y otras formas
de entrenamiento inmersivo. Aunque las gafas Meta Quest 3 ofrecen una experiencia

unica de realidad virtual y mixta que reduce la amenaza de productos sustitutivos.

< Amenaza de nuevos competidores:

Debido a las barreas de entrada alta por la gran inversion inicial en I + D y en la tecnologia
necesaria, grandes competidores como por ejemplo Apple estan entrando en el mercado

con productos como las Vision Pro (Xataka, 2025).

Pero, la base de usuarios que ya tiene establecida Meta actia como barrera para los nuevos
participantes en este tipo de tecnologia, debido a que como ya hemos nombrado

anteriormente posee alrededor del 70% del mercado.

< Rivalidad entre competidores existentes:




Puesto que hay varios competidores en este mercado, la rivalidad es alta, encontrandonos
con los siguientes principalmente Apple Vision Pro, Pico 4, Varjo XR-4, PlayStation VR2
y HP Reverb G2. Cada uno de éstos busca poder diferenciarse en términos de calidad,

imagen, comodidad, disefio etc.

Debido a la competitividad del mercado, se impulsa la innovacidn continua en este sector,
al igual de la mejora de las caracteristicas mas destacables de las gafas como puede ser el

rendimiento de la realidad virtual y la realidad mixta.

Con este analisis podemos concretar que las Meta Quest 3, operan en un mercado
competitivo que las desafia constantemente, dandole también oportunidades para

mantenerse y expandir su posicion en el mercado.

Analisis Interno.

Para comenzar con el andlisis interno de Meta, vamos a nombrar la mision, vision y

valores que tiene la compania (Markarina, 2025).

- La misién principal de meta es “Conectar a las personas y darles el poder de
construir comunidades y hacer que el mundo sea mds abierto y conectado”. Para
ello Meta ofrece un entorno digital donde las personas puedan comunicarse,
independientemente de las dificultades geografias o culturales.

- La visién de Meta es “crear un metaverso global, donde las personas puedan
experimentar, interactuar y explotar de formas nuevas y significantes”. Busca
poder crear un entorno en el que los usuarios puedan acceder y relacionarse de
manera auténtica, dando posibilidad de interacciones y expresiones.

- Los valores principales de Meta abarcan estos pilares: conexidn, innovacion,
inclusion, responsabilidad, empoderamiento, diversidad, colaboracion y
transparencia, guiando asi a Meta en la forma en la que opera, interactia con los

usuarios y contribuye al mundo digital.

Debido a estos 3 componentes principales para Meta, a pesar de que el proyecto del
“Metaverso”, no fuera un €xito, sigue invirtiendo en este proyecto, comenzando por una
gran inversion en [A, queriendo aumentar asi sus procesadores basicos y sus capacidades
de uso de la inteligencia artificial para asi poder hacer frente a Google, Microsoft etc.

Este afio 2025 se considera critico para determinar finalmente si el metaverso es una



apuesta acertada para la compaiiia, o un fracaso, el primer paso para poder revertir la
situacion serd la incorporacion de “Horizon Worlds”, (una experiencia donde puedes
explorar, jugar, crear nuevos mundos etc) para todos los dispositivos moviles, para asi
poder generar una oportunidad a largo plazo, acercandose a la cifra de inversion de casi
100.000 millones de dolares. La compafiia debe de demostrar el valor y la viabilidad del
metaverso para justificar dicha inversion (Europa Press PortalITIC, 2025) (Novatierra,

2025).

Ciclo de Vida

Otro de los factores relevantes para analizar seria el ciclo de vida de su Gltimo producto
lanzado al mercado, en este caso las gafas Meta Quest 3, para las que se estima un ciclo
de vida de aproximadamente 7 afios, basandonos en la informacién actual y en las

tendencias del mercado de realidad virtual (Alejandro Castillo, 2023).

Las Meta Quest 3, tuvieron su lanzamiento el 10/10/2023, por lo que ain se encuentran
en su fase inicial del ciclo de vida, puesto que siguen recibiendo actualizaciones de
software y nuevas caracteristicas, ademas, tienen compatibilidad con los juegos de las
anteriores gafas lanzadas las Meta Quest 2 por lo que seguirdn ddndole soporte.
Considerando el ritmo de avance de la tecnologia en relacion a la realidad virtual es
probable que en los afios que hemos estimados aparezcan nuevos dispositivos con
capacidades similares y mejoradas, aunque todo esto dependerd de la evolucion del

mercado, las innovaciones tecnologicas y las estrategias de la compaiiia.
Figura 3.
“Ciclo de vida de las Meta Quest 2 y Meta Quest 3.
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Fuente: Elaboracion propia.

Recursos de la Organizacion.

Para analizar los recursos de la organizacién vamos a dividirlo en 4 partes: Recursos

humanos, recursos financieros, recursos informativos y suministrar recursos.
:'> Recursos Humanos.

En cuanto al conocimiento de la fuerza de trabajo, creatividad, habilidades, moral,

experiencia y rotacion de la empresa Meta, podemos analizar lo siguiente:

- Conocimientos y habilidades.

Actualmente la empresa se encuentra en un cambio de prioridades, centrandose en una
fuerza laboral altamente calificada, puesto que el lider de Meta explicd que la empresa
estad intensificando su “afio de la eficiencia”. Para ello Meta tiene un enfoque creciente
en ingenieros especializados en aprendizaje automatico e inteligencia artificial, ademas

de un talento técnico para apoyar las prioridades estratégicas de la empresa.

- Creatividad y experiencia.

Puesto que sector en el que se encuentra esta empresa, valora mucho la innovacion y la
experiencia técnica, para ello Meta ha optado por hacer una restructuracion de divisiones
para liberar recursos destinados al impulso de la IA y la AGI (inteligencia artificial

general), ademas, de reasignar el liderazgo al grupo IA generativa.

- Moral y Rotacion.

Debido al cambio de prioridades que ha considerado Meta, anuncié que recortard a 5%
de su fuerza laboral, es decir, alrededor de 3.600 puesto de trabajo, para desvincular a las
personas de menor rendimiento, para asi poder contratar nuevas personas, busca subir el

nivel y ya comunic6 a todos los empleados que este ejercicio serd “intenso”.

Aunque la moral de los empleados se ha visto afectada debido a los cambios, algunos
empleados que fueron afectados por estas medidas cuestionan la justificacion de las
mismas debido a que en sus evaluaciones no se recibia un “bajo rendimiento”, si no, todo

lo contrario, evaluaciones favorables.



- Estrategia de gestion del talento.

Meta esta adoptando un enfoque mas centrado en el rendimiento para la gestion de la
plantilla, como he citado anteriormente, la empresa esta implementando una estrategia de
“expulsar sistematicamente a los empleados de bajo rendimiento”. Un enfoque que
Amazon adopt6d hace afos, y se aleja de la estrategia de talento tradicional de Silicon
Valley, donde las principales tecnologicas pagaban mas por el talento durante afios,

aunque estos no fueran plenamente productivos (Business Insider, 2025).

- Rotacion y contratacion.

La empresa estd experimentando cambios significativos en su fuerza laboral, debido a los
despidos que se estan realizando, principalmente por las zonas de Estados Unidos, Europa

y Asia.

- Desafios de Comunicacion.

En el tiempo actual, Meta enfrenta ciertos desafios con la fuerza laboral de primera linea,
dado que los trabajadores de primera linea a menudo tienen comunicacion directa limitada
con la oficina central, RR.HH. o sus gerentes directos. Esto se acentud debido a la
pandemia, pues era necesario una plataforma de comunicaciéon mas robusta para estos

empleados.

Como conclusion de este andlisis, podemos decir que estos factores indican que Meta esta
en un periodo de transicion significativo, dando importancia a la eficiencia y el desarrollo
de la IA, lo que esta teniendo un impacto considerable en su fuerza laboral y cultura

organizacional (FastCompany, 2025) (Invezz, 2025).
:': Recursos Informativos.

Los sistemas de captura, almacenamiento y presentacion de datos de Meta se caracterizan
por su enfoque en la eficiencia y seguridad. Aqui se detallan los aspectos més relevantes

(Talos Abogados, 2024), (Sebastian Moss, 2023).

- Captura de datos.

Meta utiliza herramientas como el pixel de Meta para recopilar datos sobre las
preferencias de los usuarios en sitios web de terceros. Sin embargo, esto ha generado
preocupaciones sobre privacidad, como en el caso de Novant Health, donde se recopilaron

datos de salud de més de 1 millon de pacientes sin su consentimiento.



- Almacenamiento de datos.

La compaiiia esta invirtiendo en los centros de datos que se encargaran de las cargas de
trabajo de A y procesamiento de datos tradiciones. Puesto que las GPU requieren mucha
mas energia que las CPU (y, por lo tanto, mas refrigeracion), algo que el disefio del centro
de datos anterior de Meta no podia admitir. Los nuevos servidores combinan refrigeracion
por aire y liquido, incluyendo refrigeracion directa al chip para GPUs. En general, la
empresa prevé que su centro de datos de ultima generacion podria ser un 31% mas

rentable.

Meta también ha enfrentado controversias relacionadas con la captura de datos, como la
descarga de 81,7 Terabytes de libros protegidos por derechos de autor para entrenar sus

modelos de IA.

- Presentacion de Datos

La compania ha desarrollado herramientas de privacidad para que los usuarios entiendan
qué informacién comparten y como se utiliza. La empresa estd implementando
tecnologias para reducir proactivamente la cantidad de datos de usuarios que se recolectan

y utilizan.

-  Seguridad y escalabilidad,

Los nuevos centros de datos de Meta estan disefiados para escalar hasta 4 veces su

capacidad actual para adaptarse al crecimiento de la TA.

La empresa prevé un crecimiento de una vez y media a dos veces en el consumo de energia

por acelerador en los proximos cuatro afos.

Meta opera el 'SuperCluster de investigacion de IA' desde principios de 2022, una

actualizacion de una supercomputadora anterior.

Estos sistemas reflejan el compromiso de Meta con la innovacion en el procesamiento y
almacenamiento de datos, aunque la empresa continta enfrentando desafios relacionados

con la privacidad y el uso ético de la informacion.

:': Recursos Financieros.



La financiacion de las actividades de comercializacién y de investigacion y ensayos de
Meta se caracteriza por inversiones masivas y un enfoque en la inteligencia artificial
(Estrategias de Inversion, 2024), (Jucaripo, 2025), (Bolsamania, 2025), (Morningstar,
2025).

- Financiacion de las actividades de comercializacion.

+ Instagram impulsard el 50% de las ventas publicitarias de Meta en 2025, con
ingresos esperados de mas de 32.000 millones de dolares, un 24% mas que el afio

actual.

+ Ademas, estan invirtiendo fuertemente en la integracion de comercio electronico en
sus plataformas, con Facebook Shops evolucionando para ofrecer ventas sin friccion

e integraciones avanzadas con WhatsApp y pagos directos.

- Financiacion de la investigacion y ensayos.

-+ Meta planea invertir entre 60.000 y 65.000 millones de ddlares en gastos de capital
durante 2025, principalmente para potenciar sus herramientas y modelos de

inteligencia artificial.

4 La empresa estd construyendo un centro de datos de 2GW que cubrird una parte
significativa de Manhattan, con planes de poner en linea 1GW de computacion y

terminar el aflo con mas de 1,3 millones de GPUs.

-+ Meta gast6d 52.000 millones de dolares, o el 28% de las ventas, en investigacion y

desarrollo en el afio fiscal 2024.

4 La compaifiia estd realizando un "esfuerzo masivo" para desarrollar la IA que

impulsard sus productos y negocios centrales en los proximos afios.

++ Meta esta invirtiendo en chips de IA personalizados para reducir su dependencia a

largo plazo de las GPU de terceros.

Estas inversiones masivas reflejan el compromiso de Meta con la innovacion y su
ambicion de convertirse en "la empresa de inteligencia artificial lider en el mundo". Sin
embargo, este aumento en los gastos ha generado preocupacion entre algunos inversores,

lo que llevo a una caida en el valor de las acciones de la empresa.



DAFO.

Figura 4.

“Analisis DAFO de las Meta Quest 3”.
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Fuente: Elaboracion propia.

Este analisis DAFO muestra que META y las gafas Meta Quest 3 tienen fortalezas
significativas en términos de tecnologia y experiencia de usuario, pero también enfrentan
desafios en cuanto a la duracion de la bateria y la competencia en el mercado. Las
oportunidades para expandir el uso de la realidad virtual en diversos sectores podrian
impulsar el crecimiento futuro, mientras que las amenazas relacionadas con la privacidad

y la competencia requeriran una gestion cuidadosa (Eduard Rosicart, 2024) (SNT, 2024).

Como ya hemos mencionado anteriormente en la representacion del DAFO visible en la

imagen anterior vamos a destacar algunos puntos importantes:



En las fortalezas podemos resaltar el procesador de las Meta Quest 3, el cual ofrece un
rendimiento 2,5 veces superior al chip de la anterior generacion, esta mejora en potencia
de procesamiento impacta positivamente en varios aspectos esenciales de la experiencia
de realidad virtual y mixta, proporcionando una mayor fluidez y rendimiento grafico,
generando una mayor capacidad para experiencias de realidad mixta avanzadas. Ademas,
de su precio competitivo pudiendo acceder a mas publicos, como un producto accesible
y versatil frente a rivales mas costosos, facilitando la adopcion masiva de la realidad

virtual y mixta.

Aun asi, también tiene algunas debilidades como la duracion de la bateria, debido a que
puede resultar inadecuado en usos profesionales donde seria necesario para sesiones

continuas o multiples turnos.

Continuando con las fortalezas podemos destacar el creciente interés en la realidad
virtual y mixta mas alla del entretenimiento creando mas diversificacion de aplicaciones,

impulsando a la innovacion.

Aunque esto también podria generar una amenaza de saturacion del mercado de
dispositivos de realidad virtual por la creciente competencia en todos los rangos de

precios, reduciendo asi la cuota de mercado y siendo mas dificil destacar.

Definicion del Mercado.

- Actualmente el mercado de las gafas Meta Quest 3, se encuentra en enfocado en
AR/VR, lo cual se espera un crecimiento debido a que ha crecido la disponibilidad
de dispositivos de menor coste, como Xreal y Rokid, ademds de gafas
independiente mas sofisticadas, como HoloLens2 de Microsoft. Lo que se espera
en este mercado es que aumente los volimenes de gafas AR mas rapido, en
comparacion con las VR, puesto la realidad aumentada interactiva e inmersiva en
3D sigue recibiendo mds atencidn para llegar a los usuarios empresariales. Y por
el otro lado, las gafas AR, de realidad asistida que muestran contenido dentro de
la linea de vision del usuario, también tendrdn su propio mercado, pudieron
expandirse a consumidores con juegos y multimedia (IT Digital Media Grupo S.L,

2024),



Analisis del consumidor.

Los consumidores de Meta Quest 3 se han diversificado notablemente en los ultimos afios.
Aunque el usuario tradicional era un entusiasta de la tecnologia y los videojuegos, la
llegada de modelos méas asequibles como Quest S3 ha ampliado las bases hacia publicos
mas jovenes, especialmente adolescentes y adultos jovenes, hacia un publico mas
generalista interesado en experiencias sociales, fitness, entretenimiento y productividad

(RealOvirtual, 2025).

Con respecto a las tendencias del mercado y preferencias, podemos destacar el segmento
de gama alta (como Quest Pro) ha perdido relevancia, ya que el mercado de orienta hacia
dispositivos mas accesibles y versatiles. Esto ha llevado a Meta a abandonar productos
premium y centrarse en modelos como Quest 3 y 3S, que tienen mejor acogida entre el

publico general (Mario Bordonaba, 2025).

El 70% de los visores utilizados en plataformas como StreamVR son de Meta, los que
confirma su liderazgo y la preferencia de los usuarios por su ecosistema (RealOvirtual,

2025).

Ademas, con la nueva asociacion de Amazon con Meta, se estdn expandiendo en el
comercio electrénico, permitiendo comprar desde las plataformas de redes sociales, tales
como Facebook e Instagram, productos de Amazon sin tener que salir de la red social

(Bloomberg Linea, 2023), (iCEX, 2024).

Adopciéon y demanda.

La demanda de las gafas Meta Quest 3 ha aumentado, debido al crecimiento del mercado
en visores inmersivos. En el cuarto trimestre del 2023 las ventas aumentaron un 130% en
comparacion con el mismo periodo del afio anterior, por lo que se muestra un fuerte

interés en los consumidores por esta tecnologia.

A pesar de que los consumidores muestran sensibilidad al precio, estan dispuestos a
invertir en tecnologia de calidad, puesto que se sienten atraidos por las mejoras
tecnologicas, un disefio mejorado, mas estético siendo un 40% mas delgadas que los
modelos anteriores, mejorando también asi la comodidad y por la experiencia inmersiva

que ofrece (Business Insider, 2024), (Xataka, 2024).



Segmentos.

La segmentacion del mercado para las Meta Quest 3, podriamos dividirlos en:
(Xakata, 2024), (DeuSense, 2025), (Oscar Condés, 2024),

- Gamers: Las Meta Quest 3 son atractivas para los jugadores, debido a que
muestran compatibilidad con el Xbox Game Pass, ofreciendo asi acceso amplio al
catalogo de juegos de la nube. Disponen de mas de 500 juegos dentro de la tienda
Meta Quest. Ademas, tiene a su disposicion a grandes titulos, como por ejemplo
“Stranger Things”, “Cazafantasmas”, “Assassin’s Creed”, etc, atrayendo asi a los
consumidores de estos juegos a vivirlo de una forma diferente.

- Usuarios de realidad mixta: Puesto que es capaz de fusionar elementos virtuales
con el entorno dando pie a disfrutar de todo tipo de experiencias.

- Consumidores de presupuesto medio interesados en la tecnologia: Debido a
que las Meta Quest 3 tienen un precio mas accesible que las Apple Vision Pro,
atraen a usuarios interesados en este sector, queriendo vivir la experiencia.

- Profesionales y estudiantes: No estan tan enfocadas en este ambito como las
gafas de Apple, pero también pueden ser utilizadas para aplicaciones de

productividad y aprendizaje.

Variables de los segmentos de los mercados.
- Sensibilidad al precio:

Puesto que el precio de las nuevas gafas Meta Quest 3, tienen un precio superior de 200$
con respecto a las Meta Quest 2, lo que podria afectar a la sensibilidad del precio de
algunos consumidores. En periodos de incertidumbre econdmica, los compradores
potenciales podrian ser las sensibles al precio. Aunque ha rebajado un poco el precio en
otras versiones de mas capacidad, teniendo asi cierta flexibilidad para ajustarse a la

sensibilidad del mercado (Alberto Garrido, 2025).
Exposicion y uso de los medios de comunicacion:

Aqui podemos valorar varios puntos, asi como, los medios de comunicacion preferidos,

el uso de medio multiples, hora, dia etc.



Empezando con los medios de comunicacion preferidos, las Meta Quest 3 destacan por
ser un dispositivo con una gran versatilidad para el consumo de medios. Permite ver tanto
peliculas, como series. Ademds, de videos en pantalla virtuales personalizados,
ofreciendo asi una experiencia inmersiva unica. Los usuarios tienen acceso a las
principales plataformas, como Netflix, YouTube, Amazon Prime Video etc, para acceder
a sus contenidos favoritos. Como novedad en este ambito, incorporaron una funcién
llamada “Skybox Passthrough”, la cual esta muy bien valorada por la reproduccion de
medios desde servidores locales, mejorando la experiencia visual y adaptandose a

diferentes posiciones de visualizacion, como sentado o acostado.

En cuanto al uso de medio miltiples, debido a que en las gafas puedes integrar las redes
sociales, es posible el compartir contenido como videos, transmisiones en vivo, capturas
de pantalla etc. Ademas, los usuarios pueden colaborar en la creacion de contenido VR o

disfrutar de experiencias grupales como ver peliculas juntos en entorno virtuales.

Como ultimo punto a tratar, la hora, dia y ocasion. Se ha estimado que el promedio de
uso de las Meta Quest 3 es de 2,9 horas al dia, siendo la mayor parte del tiempo dedicada
a las categorias principales como gaming, social y productividad. Esto nos indica que los
usuarios prefieren utilizar el dispositivo durante periodos prolongados para
entretenimiento personal. Una funcion llamada “Supervision”, sirve para establecer
limites de uso diario para evitar asi un uso abusivo diario, ayudando a gestionar mejor el

tiempo dedicado al uso del dispositivo (Europa Press, 2025), (Sai Vrs, 2024)
- Estrategia de Marketing:

Como estrategia de marketing seguiremos una estrategia de marketing diferenciado para

las Meta Quest 3, que consistira en lo siguiente:

- Segmentacion por publicos y usos: Adaptaremos la comunicacidon y propuestas
de valor a distintos segmentos de mercado. Por un lado, dirigiremos campafias al
publico general y gamer, pero también desarrollaremos soluciones y mensajes
orientados a empresas, formacion, eventos, y aplicaciones profesionales, como la
plataforma Meta Quest for Business (DeuSens, 2025).

- Personalizacion regional y cultural: Meta localiza sus campanas y adapta sus
mensajes, idioma y estilo visual segin el pais o region, para conectar mejor con
los consumidores locales y sus particularidades culturales (Maria Gabriela Moya,

2025).



Diferentes modelos y precios: La existencia de distintos modelos (Quest 3, Quest
3S, Quest Pro) y rangos de precios responde a las necesidades y poder adquisitivo
de diversos segmentos, desde usuarios entusiastas hasta empresa o consumidores
que buscan una opcion mas asequible.

Creatividad y testeo constante: Apostaremos por una estrategia creativa y
adaptativa, generando multiples variaciones de anuncios y mensajes para ajustarse
a las preferencias de diferentes audiencias. El algoritmo de Meta optimiza la
entrega de anuncios segun el comportamiento y los intereses detectados, lo que

refuerza la diferencia en la practica (Maria Gabriela Moya, 2025).

Como campafia creativa que vamos a desarrollar, tendra el concepto de “Tu Vida,
Tu Realidad”, en colaboracion con influencers locales de diferentes nichos, ya sea
deporte, arte, educacion, gaming, salud etc. Para que creen y compartan como
integran las Meta Quest 3 en su vida diaria, mostrando usos inesperados y

cotidianos, no solo gaming o entretenimiento.
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Figura 5.

“Tu Realidad, Tu vida”.

Fuente: Elaboracion propia.

Esto conseguird un storytelling auténtico, al mostrar historias reales por las redes
sociales, ya sea en entornos profesionales o cotidianos, lo que generara
identificacion y deseo. Ademads, de romper con la percepcion de que las gafas de
realidad virtual son solo para gamers, mostrando aplicaciones practicas y

emocionales en la vida real a través del contenido generado por usuarios.
Clasificacion de la Segmentacion.

El tamafio del segmento de las gafas Meta Quest 3 es pequeiio en términos absolutos,

pero es bastante dominante en el mercado de VR ya que consigui6 mas del 70% del



mercado en AR/VR, aumentando asi su cuota de mercado mas de un 80% para el Gltimo

trimestre del 2024.

Aunque el crecimiento del mercado ha sido variable. Después de un periodo de declive
empez6 a mostrar signos de recuperacion, pero en 2024 cayeron los envios de dispositivos

de VR en comparacion con el afio 2023.

A pesar de esto, se espera que el tamafio esperado crezca, ya que segin el IDC pronostica
que los envios de estos dispositivos creceran mas de un 20% en 2025. Y se espera que

continue creciendo en 2026, junto con las gafas de realidad aumentada (AR).

Con todos los factores mencionados anteriormente, llegamos a la conclusion de que,
aunque el segmento VR es pequeio, pero las Meta Quest 3 dominan este mercado, con

un crecimiento variable pero una posicion competitiva muy fuerte.
Figura 6.

“Clasificacion de los segmentos”
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He elegido dichos apartados para clasificar porque permite analizar los segmentos desde
diferentes perspectivas, asegurando una seleccion mas efectiva y alineada con los

objetivos de la empresa.

- Oportunidad: Con esta variable podemos identificar segmentos que presentan un
potencial de crecimiento, rentabilidad o innovacioén. Analizar la oportunidad
ayuda a detectar grupos de consumidores cuyas necesidades no estan
suficientemente cubiertas o donde la competencia es baja, facilitando asi la
entrada y el éxito en el segmento (Valentina Pulgarin, 2025).

- Factores ambientales: Considerar factores ambientales implica analizar el
entorno externo: tendencias sociales, econdmicos, tecnoldgicos, legales y
culturales que pueden influir en el comportamiento del segmento. Este analisis
permite anticipar riesgos y aprovechar cambios del entorno que pueden favorecer
o perjudicar el desarrollo del segmento (Valentina Pulgarin, 2025).

- Alcance y respuesta: Evalua si la empresa puede llegar efectivamente al
segmento y si este respondera positivamente a las acciones de marketing. Un
segmento debe ser accesible (alcance) y mostrar una redaccion clara y medible
ante las estrategias implementarais (respuesta), lo que asegura la eficiencia en la
asignacion de recursos y el retorno de la inversion (Valentina Pulgarin, 2025).

- Ventaja Competitiva: Analizar la ventaja competitiva y permite identificar en
qué segmentos la empresa puede diferenciarse y ofrecer un valor superior frente
a los competidores. Esto es clave para priorizar aquellos grupos donde la marca
tiene fortalezas, capacidades o recursos unicos que le permiten destacar o captar
cuota de mercado (Valentina Pulgarin, 2025).

- Consideraciones internas: Incluye la evaluacion de recursos, capacidades,
experiencias y alineacion estratégica de la empresa respecto al segmento. No
todos los segmentos atractivos son viables si la empresa no cuenta con los medios
necesarios para atenderlos adecuadamente. Este criterio ayuda a seleccionar
aquellos segmentos donde la empresa puede operar de manera eficiente y

sostenible (Valentina Pulgarin, 2025).

Como conclusion de este apartado, observando los resultados de los segmentos, todos
tienen oportunidad y potencial de desarrollarse acorde como lo espera Meta. Para asi

poder seguir invirtiendo en nuevos proyectos y tecnologias.



Una vez planteado los factores, vamos a contrastar la estrategia de segmentacion para las

Meta Quest 3, adaptando su oferta y mensajes a distintos perfiles de usuarios y sectores.

Segmentacion por tipo de usuario.

- Consumidor general y gamer: Dirigimos una parte importante de su
comunicacion y desarrollo de producto a usuarios individuales, especialmente
entusiastas de la tecnologia, gamers y jovenes adultos. Ofrece dispositivos
asequibles, experiencias inmersivas y un catalogo amplio de juegos y aplicaciones
para captar este segmento (DeuSense, 2025).

- Empresas y profesionales: Con la plataforma Meta Quest for Business, Meta
segmenta especificamente a empresas que buscan soluciones de realidad virtual y
mixta para formacion, colaboracidon, eventos, disefio, salud, manufacturada y
arquitectura. Ofrece servicios personalizados, control de acceso y gestion
avanzada de dispositivos, adaptando la propuesta a las necesidades corporativas y

sectoriales (DeuSense, 2025).

Segmentacion por comportamiento y valor

Haremos uso de tecnologias avanzadas de segmentacion en Meta Ads, como:

-  Remarketing: Esta herramienta serviria para impactar a usuarios que han
interactuado previamente con las marca o producto.

- Lookalike: Para encontrar nuevos usuarios similares a los mejores clientes
actuales.

- Advantage+: Para la automatizacion basada en inteligencia artificial para
optimizar la entrega de anuncios segiin el comportamiento y las preferencias de

diferentes audiencias.
(Caro Dubi, 2025)

Segmentacion por necesidad y usos

- Meta identifica y atiende segmentos segin los wusos principales:
entretenimiento, socializacion, fitness, productividad, formacion y experiencias
empresariales. Personalizada la oferta y las funcionalidades segin el valor que

cada grupo busca en la tecnologia de realidad virtual y mixta (DeuSense, 2025).



Estrategias de crecimiento.

La estrategia que llevaremos a cabo para las gafas Metas Quest 3, es una estrategia de

penetracion, por las siguientes caracteristicas:
(Brian Calentador, 2023), (Konrad Wolfenstein, 2025)

- Su enfoque en el precio, debido a que tomo la decision de terminar la produccion
de las gafas Meta Quest Pro debido a su alto precio. Invirtiendo asi en productos
mas accesibles como las Meta Quest 3 y Quest 3S, para atraer asi un publico mas
amplio, ofreciendo una buena relacion calidad-precio.

- Ampliando el uso de las gafas a varios sectores, como el de la salud, la educacion
etc. Facilitando asi la adopcién masiva de la tecnologia.

- Laadopcion que tuvieron los visores inmersivos creciendo un 130% con la salida

de las Meta Quest 3. Este factor indica el éxito de la estrategia de penetracion.

Tras analizar estas caracteristicas podriamos implementar una estrategia de
penetracion, llamada “Realidad Compartida”, consistird en transformar la adopcion
de Meta Quest 3 en un movimiento social mediante alianzas con gobiernos, ONG e
instituciones educativas, donde el acceso a dispositivos genere un impacto

cuantificable en comunidades vulnerables.

Algunos componentes centrales que deberiamos de tener en cuenta para llevar a cabo

esta estrategia podrian ser los siguientes:

1. Red de Centros de Realidad Mixta Publica.
- Instalar “Meta Hubs” en bibliotecas, centros juveniles y espacios publicos en
zonas rurales/periféricas, con acceso gratuito a las Meta Quest 3.
Las cuales contarian con diversos programas depende del sector, por ejemplo:
Educacion: Con cursos de habilidades digitales con certificacion de VR.
Salud: Para terapias de rehabilitacion fisica/cognitiva, supervisadas.

Empleo: Simuladores de oficios técnicos (electricista, mecanico etc).



Figura 7.
“Meta Hub”.

Fuente: La imagen proviene de la pagina oficial de Meta, 2023.

Figura 8.

“Hub virtual de innovacion: Lugar de encuentro en el metaverso”.
Fuente: La imagen proviene de un articulo redactado por Raquel Ruiz Jiménez,

en telefonica.



2. Una campaia con el nombre “Compra 1 = Dona 1”.

- Consiste en que, por cada Meta Quest 3 vendida a empresas o consumidores
premium, Meta donard 1 dispositivo a escuelas publicas, con 1 afo de licencia
para software educativo/profesional.

- Por supuesto, se publicard en un Dashboard publico con ubicacion de dispositivos
donados e impacto generado (horas de uso, habilidades aprendidas etc).

Consiguiendo asi la méxima transparencia.
Figura 9.

“Compra 1, dona 1.

For every purchase by Acme Inc., Meta will donate

a Meta Quest 3 to a public institution.

728 = 728

PURCHASES DONATIONS

L
9 Central Middle School
Westview
9 High School
9 9 Riverside College
Lincoln Elementary
Roosevelt College Jefferson University
Oak Ridge University Southside School

Fuente: Elaboracion propia.



3. Alianza con Gobiernos Locales

Con esto se podrian proveer la tecnologia de Meta a los gobiernos, debido a que estos

aportan infraestructura y personal.

- Pudiendo crear programas como, por ejemplo: “VR para Jovenes Constructores”
en Latinoamérica. Que contaria con simuladores de construccion civil para
aprender prevencion de riesgos laborales. Esto podria reducir los accidentes

laborales en aprendices.

Una vez determinadas las estrategias, debemos analizar que podrian aportar, en primer
lugar, la primera estrategia de penetracion con KPI sociales, debido a que no solo son
métricas de ventas, sino indicadores de desarrollo comunitario, por ejemplo: “1 millon de
horas de educacion de VR en zonas marginadas en 2025”’). Ademas, las siguientes rompen
la burbuja de la tecnologia, debido a que lleva la realidad virtual a sectores no comerciales
(salud publica, educacion basica), usando las Meta Quest 3 como herramienta de

transformacion social.

Como conclusion, la estrategia de penetracion del mercado se ha centrado en mercados
competitivos, que la sociedad tenga cada vez mas acceso a la tecnologia y por ultimo un
enfoque en contenido atractivo para asi facilitar la adopcidon entre consumidores y

empresas.

Objetivos estratégicos.

Objetivos estratégicos orientados al mercado.

Uno de los principales objetivos que queremos conseguir, en el cudl seguimos invirtiendo
a dia de hoy, es el impulso a la adopcion del metaverso, siendo el afio 2025 un punto
critico para determinar el fututo de este proyecto. Intentado aumentar las ventas y

reteniendo a los usuarios con esa nueva experiencia inmersiva.

Segun el nimero de ventas estimado por Cezary Sobocinski, de las Meta Quest 3, de 1,25
millones, esperamos para este afio 2025 un aumento de ventas en un 30% mas,
considerando el crecimiento en ventas en hardware de realidad virtual, pudiendo llegar a
1,625 millones de ventas. Para aumentar el alcance del Metaverso, van a lanzar Horizon

Worlds para moviles, expandiendo asi el alcance de la plataforma y de la experiencia.



Figura 10.

“Meta Horizon”.

Fuente: La imagen proviene de la pagina oficial de Meta Horizon, 2025.

Con la informacion ya obtenida de los segmentos, pretendemos aumentar las ventas a
través de un anuncio que permita atraer a todos los segmentos, mostrando las
caracteristicas claves de las Meta Quest 3. Distribuyéndolo en diferentes plataformas para
llegar a todos los segmentos objetivo. Para el segmento de los Gamers, orientado
principalmente a jévenes adultos, podriamos promocionar los anuncios en plataformas
como TikTok, Twitch, Youtube o incluso en plataformas que ofertan juegos para PC como
Steam o Epic Games. Para el segmento mas orientado al trabajo y realidad mixta, suele

ser un sector adulto, por lo que lo podriamos promocionar el anuncio a través de

Facebook.

Ademas de conseguir un aumento en las ventas, estamos dispuestos a cambiar la
ergonomia de nuestras gafas para proximos modelos. Puesto que en algunas plataformas
de redes sociales en especial Reddit, nos encontramos con resefias explicando algo de
incomodidad debido a la distribucion del peso o de la duracion de la bateria. Para mejorar
la ergonomia, hemos investigado que materiales o piezas podriamos incorporar 0 mejorar.
Segun Infinity One, una marca que ofrece accesorios para diversos modelos de gafas de
realidad virtual, incorporar correas de cabeza mejoradas, como el Banda Halo Q3, ayuda

a equilibrar el peso del visor y distribuirlo de manera mas uniforme, reduciendo la presion



en la cara y aumenta la comodidad. Para futuros modelos, podriamos colaborar con dicha
marca para poder ofrecer a nuestros consumidores la mejor ergonomia posible.
Incorporando también de XR Shop una tienda que vende hardware y software
relacionados con realidad extendida (es decir, productos que permiten interactuar con
mundos virtuales y fusionarlos con el mundo real), una interfaz facial de silicona suave y
lavable, mejorando la comodidad y la higiene, asimismo permite el uso de gafas

graduadas.

Siguiendo con la expansion en la realidad virtual, queremos expandirnos en el mercado
empresarial, potenciando el uso de las Metas Quest 3 en sectores somo la salud, la
educacion, la tecnologia o el entretenimiento. Esto podria ayudar a los empleados para
mejorar la formacidon o capacitacion de los empleados en diferentes entornos, y en
particular en el entorno virtual. Cabe afadir que puede facilitar experiencias Unicas en

eventos, ferias y marketing corporativo.

Una vez fijado los objetivos en términos de ventas, hardware y software, también tenemos
previstos una serie de objetivos de RSC (Responsabilidad Social Corporativa). Segun el
informe de sostenibilidad publicado por Meta en 2023, mantenemos el seguir invirtiendo
para alcanzar y poder mantener la neutralidad en emisiones de carbono en todas las
operaciones globales y en toda nuestra cadena de valor para 2030. A la par de convertirnos
en una empresa “water positive”, restaurando mas agua de la que consumen sus

operaciones.

Objetivos estratégicos internos.

Por otra parte, queremos innovar en su hardware y software, continuando con las mejores
de especificaciones técnicas tales como el chip o la RAM. Aunque intentando mantener

el precio competitivo para fomentar la adopcion masiva.

Lanzando media docena de dispositivos portatiles impulsados por IA. Y desarrollando

nuevas aplicaciones y experiencias, como nuevos juegos en VR.

También, quieren expandir la produccion de dispositivos de las Meta Quest 3 en Vietnam

a partir del 2025 (MarketScreener, 2025).



Plan Operativo de Marketing.

Decisiones de producto y servicio.
Atributos de los productos.

Figura 11.

“Atributos y modelos de Meta.

Fuente: Elaboracion propia.

En esta tabla se representa una valoracion de las gafas Meta Quest 2, Metas Quest 3 y las
Ray-Ban Meta, con una escala de Likert del 1 al 10, donde las puntuaciones son debidas

a las siguientes razones:

- Calidad (opinion de los clientes) y rendimiento (medidas objetivas):

Las Meta Quest 2, reciben una buena valoracion debido a su relacion calidad-
precio, proporcionando una buena experiencia inmersiva. Pero algunos usuarios
consideran que esta relacion calidad-precio no es adecuada, y creen que tienen un
precio elevado, pudiéndose mejorar la calidad con respecto a otros a modelos. Con
respecto al rendimiento, los consumidores opinan que mantienen un buen
rendimiento en los juegos y aplicaciones VR, aunque se ha quedado un poco

“obsoleta” con respecto a la tecnologia mas reciente. (Xataka, 2020)(HardZone,

2025).



Acerca de las Meta Quest 3, los usuarios destacan la mejor resolucion y potencia,
por lo que no todos los usuarios lo encuentran comodo. Con relacion al
rendimiento, hay un notorio salto en la potencia y resolucion 4k+, mejorando asi
la realidad mixta y teniendo una menor latencia (Virtumaniacos, 2025)(Jorge
Mora, 2024).

En cuanto a las Ray-Ban Meta, se encuentran bien valoradas debido a su disefio,
resultan comodas para el uso diario, aunque sus funciones estdn mas orientadas a
la captura de contenido en vez de la realidad virtual. Con respecto al rendimiento,
¢éstas destacan por la integracion de la camara y audio, aunque el procesamiento
es limitado con respecto a los dispositivos VR (UlloaO, 2025) (Sunglass hut,
2025).

Caracteristicas y beneficios (para satisfacer las necesidades de los clientes):
Las Meta Quest 2 tienen una experiencia VR auténoma, mandos ergondémicos y
una buena biblioteca de contenidos, un buen producto para iniciarse en la VR
(Xataka, 2020).

Las Meta Quest 3 mejoran la resolucion, realidad mixta, ergonomia y mandos
mas avanzados, siendo asi mas versatil y potente, mas orientada en usuarios
experimentados de las realidades anteriormente nombradas (XRShop, 2025)
(Heraldo 130, 2024)(Deusense, 2023).

Ademas, las Ray-Ban Meta capturan foto y video, comandos de voz, audio
inmersivo, integracion con aplicaciones moviles, etc. Estos beneficios son
pensados para el dia a dia, proporcionando una conectividad social (UlloaO, 2025)

(Sunglass hut, 2025).

Diseiio (para el rendimiento y la diferenciacion):

Las Meta Quest 2 cuentan con un disefio funcional y comodo, aunque puede
resultar algo voluminoso en comparacion con otros modelos (Xataka, 2020).

Las Meta Quest 3 son mas ergondémicas y ligeras gracias a la lente Pancake y su
mejor ajuste facial, aunque algunos usuarios consideran que son incoémodas en un
uso prologado (Deusense, 2023).

En cuanto a las Ray-Ban Meta, tiene un disefio increible, siendo este ligero a la
vez que elegante. Manteniendo asi la estética de Ray-Ban y sus diversas opciones

de personalizacion (UlloaO, 2025) (Sunglass hut, 2025).



- Embalaje (proteger, almacenar, facilitar el uso) y etiquetado (informacion,
comunicacion comercial):
En las Meta Quest 2 y Meta Quest 3 se proporciona un buen embalaje, con una
proteccion adecuada y etiquetado informativo, con instrucciones claras y
accesorios incluidos como el cargador, mandos etc (Xataka, 2020), (Deusense,
2023).
En relacion con el embalaje de las Ray-Ban Meta, estas cuentan con un
empaquetado premium, estuche de carga eficiente, informacion clara sobre las
funciones y la compatibilidad (UlloaO, 2025) (Sunglass hut, 2025).

- Marca (identificar, diferenciar, provocar respuesta):
La marca Meta que acompaifia a las Meta Quest 2 y Meta Quest 3 es lider en el
sector VR, y est4 asociada a la innovacion y experiencia inmersiva (Xataka, 2020),
(Deusense, 2023).
La marca Ray-Ban aporta a Meta diferenciacion, prestigio y atractivo a nivel

tecnologico y de moda (UlloaO, 2025) (Sunglass hut, 2025).

Estas valoraciones se han realizado en funcién de datos técnicos como percepciones de
usuarios y expertos, dando una comparacion objetiva y subjetiva de los 3 dispositivos

expuestos anteriormente.



Piramide del valor de 1a Marca.

Figura 12.

“Piramide de valor de Meta”.

PIRAMIDE DE VALOR DE META
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Fuente: Elaboracion propia.
.Qué tan conscientes son los clientes de la identidad de la marca?

Puesto que Meta ha consolidado su marca como referente en el sector de la realidad virtual
tras la adquisicion de Oculus, el nivel de consciencia de los clientes sobre la identidad de
las Meta Quest 3 es muy alto. Los clientes identifican las Meta Quest 3 como un producto
innovador y confiable. Ademas, que la marca no es solo conocida por sus productos en el
mercado virtual, sino también por sus aplicaciones y su apuesta del metaverso, lo que
merca una presencia y diferenciacion con respecto al resto de competidores del mercado

(Strategic Analysis Hub, 2025).
.Qué asociaciones tienen los clientes con la marca?

Las asociaciones que se hacen con las gafas Meta Quest 3 son las siguientes:



(Daniel Kissinger, 2024).

- Una innovacion tecnologica y vanguardia en realidad virtual y mixta.

- Ofrece una experiencia inmersiva y realista, ya sea en videojuegos, como en ocio
0 si es necesario, en el &mbito profesional.

- Accesibilidad y generalidad de la realidad virtual ofreciendo dispositivos potentes
a un menor precio que la competencia.

- Mantiene una comunidad activa de usuarios y desarrolladores, lo que favorece la

creacion de contenidos y un soporte continuo.
.Qué juicios y sentimientos tienen los clientes sobre la marca?

La mayoria de los juicios de los clientes son positivos. Empezando por la mejora de la
calidad, la ergonomia y un rendimiento superior con respecto a su anterior modelo. Los
consumidores valoran la capacidad de las Meta Quest 3 para ofrecer una experiencia
inmersiva y realista, asi como la innovacién constante de la marca. Sin embargo,
recibimos comentarios de algunas mejoras como, por ejemplo, la duracion de la bateria o

mejorar la comodidad del sistema de sujecion (Daniel Kissinger, 2024).
.Qué relacion tiene el cliente con la marca?

Los clientes de Meta Quest 3 mantienen una relacion, marcada por la innovacion y la
confianza en la evolucion tecnologica de Meta en el campo de la realidad virtual y mixta.
La marca ha conseguido fortalecer el vinculo con sus usuarios ofreciendo una experiencia
inmersiva de alta calidad, tanto en el &mbito de uso profesional, entretenimiento, etc

(Daniel Kissinger, 2024).

Una vez realizado el andlisis de la pirdmide de valor de las Meta Quest 3, podemos sacar
diversas conclusiones, como que aporta un valor diferencial clave, gracias a su capacidad
de crear experiencias inmersivas e interactivas que transforman la manera en que las
marcas se conectan con sus audiencias, debido a que permite mostrar productos, servicios
y narrativas de marca mediante realidad virtual y mixta de Gltima generacion, generando
un impacto emocional en los usuarios. Ademas, en el &mbito empresarial contribuye en
la realizacion de tours virtuales de marca, demostraciones interactivas de productos,
campafias publicitarias en realidad aumentada, permitiendo a los consumidores vivir la

marca de forma activa y personalizada.



Todo esto posiciona a Meta Quest 3 como una herramienta multifacética que potencia la

creatividad, la interaccion y la diferenciacion de la marca en le mercado actual.

Decision de Precios.

El método que usa Meta para la decision de los precios es un método de fijacion de precios
basada en el valor para sus productos y servicios, especialmente en el caso de los
dispositivos como Meta Quest 3 y en sus plataformas publicitarias. Por lo que la empresa
establece los precios en funcion de lo que consideran los clientes que estan dispuestos a

invertir en sus productos (Flintfox, 2024).
Dependiendo del producto, Meta usa un sistema de precios u otro, por ejemplo:

- Para sus dispositivos Meta Quest 3, la empresa observa al mercado, los precios de
la competencia, ademads, de la percepcion de valor por parte del usuario antes de
decidir el precio final. Es decir, aplica una estrategia orientada al mercado y al
valor.

- Sin embargo, en el caso de los servicios de publicidad, utiliza un modelo de
subasta y precios dinamicos, donde el precio para el anunciante determinara
cuanto se paga. Ademas, permite flexibilizar en presupuestos y precios minimos,
reforzando el enfoque en el valor percibido.

Por ultimo, en algunos servicios Meta utiliza enfoques de precios adaptables “pay-
what-you-want”, en los cuales el consumidor puede elegir cuanto desembolsar,
siempre que sea mas que una cantidad base, lo que refuerza en el valor y la vision

del usuario.

Las Meta Quest 3 tienen un precio oficial en Espaiia de 549,99€ para el modelo de 128
GB. Pero dependiendo del medio de distribucién y de la posibilidad de implementar
complementos podria variar entre 523€ y 600€ para el modelo estandar. Aunque el
modelo de las Meta Quets 3S, tiene un precio mas accesible de 329,99€ a 400€

dependiendo de lo que se incluya (Innoarea Projects, 2025).

Como conclusion, podemos decir que, aunque debemos de considerar sus costos, nuestra
estrategia principal para fijar precios es la basada en el valor percibido por el cliente,
ajustando la oferta a la disposicion a pagar y las condiciones del mercado. Debido a ello,

una vez sacada las Meta Quest 3, unos meses después decidi6 bajar el precio para que los



CTrenTes

consumidores pudieran tener mas accesibilidad. Y puesto que esta estrategia nos funciond
para aumentar las ventas en el 2024, no descartamos poder aplicarla en los afios siguientes

para otros modelos.
Figura 13.

“Fijacion de precios basada en el valor para sus productos y servicios”.
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Fuente: Elaboracion propia.

Influencias externas en las decisiones sobre los precios.

Tras decidir el precio del producto, es importante identifcar que factores ajenos a la
empresa, podrian suponer un cambio de los mismos. Algunos factores externos al precio
como por ejemplo, la legalidad, la regulacion o el canal de distribucion, pueden afectar
en el precio final de las gafas Meta Quest 3. Asi es como cada uno puede influir

(RealoVirtual, 2024):
Regulacion y aspectos legales:

- En los distintos paises donde estan disponibles las Meta Quest 3, pueden influir
las leyes y regulaciones gubernamentales, imponiendo restricciones o requisitos
sobre los precios de los prodcutos. Por ejemplo, la imposicion de aranceles o
impuesto por importacion puede revalorizar el producto en ciertos mercados,
elevandole el precio al consumidor.

- La Ley de Defensa de los Consumidores y Usuarios, obligan a Meta a garantizar
la transoarencia en la fiajcion de los precios, para asi evitar las practicas abusivas
o desleales.

- Por tultimo, la regulacion sobre la privacidad y la seguridad de datos puede
requerir un desembolso adicional, lo que se acaba llevando a los costes y por ende

al precio final.



Canales de distribucion.

La forma en que se distribute un producto influye de manera significativa en su
costo. Cuando Meta opta por vender de manera directa al consumidor a través de
su tienda en lineas, tiene la oportunida de establecer precios mads atractivos al
prescindir de intermediarios. Por otro lado, si recurre a multiples estapas de
distribucion, como mayoristas, minorisas y plataformas en liena, cada
intermediario agrega su propio margen, lo que eleva el precio finla para el
consumidor.

Debido a la inlfacion, los costes de logistica y trasnporte han aumentado, por lo
que afecta también al precio cuando hay mas intermediarios en la cadena de
distribucion (Qualoom, 2023).

Ademéds, los intermeidarios podrian influir en las condiciones, exigiendo
descuentos, promociones etc, lo que podria llegar a una diferenciacion de precios

dependiendo del canal.

Decisiones de la distribucion.

Consideramos que las mejores distribucion para las gafas Meta Quest 3, con el objetivo

de extender su alcance y mejorar la disponibilidad para usuarios individuales y empresas,

serian las siguientes:

Venta directa a través de la tienda oficial de Meta: Los usuarios pueden
adquirir las Meta Quest 3 directamente en la tienda online de Meta, lo que permite
a la empresa controlar el precio, la experiencia de compra y la relacion directa con
el cliente.

Distribucion en grandes minoristas y tiendas especializadas: Ademas de la
venta directa, Meta distribuye las Quest 3 a través de grandes cadenas de
electronica, tiendas especializadas en tecnologia y plataformas de e-commerce,
ampliando asi su presencia en el mercado y facilitando el acceso a diferentes
perfiles de consumidores.

Alianzas empresariales y sectoriales: Meta también impulsa el uso de Quest 3
en entornos corporativos y educativos, facilitando acuerdos con empresas y
organizaciones para la adquisicion y uso de los visores en formacidn, eventos y

procesos internos.



Podemos decir que llevando a cabo una tactica de distribucion que abarca multiples
canales, podemos intgerar las ventas directas, tener presencia en grandes almacenes y un
ecosistema de contenido propio. Debido a ello, este enfoque sustenta la accesibilidad y

precios competitivos.

Pero para cumplir nuestros objetivos, necesitamos innovar por ello implantaremos una
venta bajo un modelo de suscripcion flexible, con opcidon de recompra. Consiste en
implementar una red de distribucion basada en un modelo de suscripcion mensual o
trimestral, donde los usuarios puedan acceder a las Meta Quest 3 sin necesidad de realizar

una compra inicial completa y actualizacion continua, por lo que esto incluiria:

- Tendrian acceso inmediato al dispositivo por una cuota mensual asequible,
eliminando asi la barrera de entrada.

- Con la opcién de recompra, el usuario podria decidir si se queda con el dispositivo
tras un periodo determinado, parte de las cuotas pagadas se descontarrian del
precio final.

- Con la actualizaicon garantizada, por ejemplo, cuando lancemos la nueva version
de las Meta Quest 4, usuario podria cambiar su Quest 3 por la nueva version,

manteniendo la suscripcion activa.

Con esto podriamos llegar a un ptiblico mucho mas amplio, democratizando el acceso
a la tecnologia y facilitando la renovacion constante de la base instalada. Ademas,
incentivamos la fidelidad y el ciclo de vida del cliente, ya que los usuarios estaran
mas dispuestos a permanecer dentro del ecosistema Meta para aprovechar futuras

actualizaciones y servicios.

Este enfoque innovador de distribucion puede posicionar a Meta Quest 3 como el
dispositivo de realidad mixta mas accesible y dindmico del mercado, superando las

limitaciones de los canales de venta tradicionales y las compras unicas.

Decisiones de comunicacion.

Para determinar la decision de comunicaicon debemos de intentificar, quién sera el
objetivo, los cudles ya fueron identificados en lo segmentos clave anteriormente. Para
llevar a cabo una estrategia de push o pull. Pero Meta sigue una estrategia combianada de

push y pull para comercializar mas Meta Quest 3:



- Estrategia push: Impulsaremos activamente la distribucion de las Quest 3 a
través de grandes minoristas, tiendas especializadas y acuerdos con empresas,
asegurando la presencia del producto en multiples puntos de venta fisicos y online.
Ademas, utiliza promociones, demostraciones en eventos y campaiias en el punto
de venta para estimular la compra directa (Diana Palau, 2025) (Susana
Maldonado, 2025).

- Estrategia pull: Al mismo tiempo, Meta invierte fuertemente en branding,
marketing de contenidos, publicidad digital y generacion de experiencias de
marca para crear demanda y atraer a los consumidores finales. La marca busca
que los clientes soliciten activamente el producto gracias a su reputacion,
innovacidn y campafias de comunicacion, lo que es caracteristico de la estrategia

pull (Diana Palau, 2025) (Susana Maldonado, 2025).

Como estrategia de Pull a implementar, podriamos dar a conocer las Meta Quest 3 en
centros comerciales, donde podrian reunirse la mayoria de nuestro publico objetivo,
con el fin de darle mas visibilidad y la capacidad de prueba, para asi “incitar” a la
compra o intentar que los consumidores que estan dubitativos, puedan resolver su
indecision probando el producto, transmitiendo un mensaje un mensaje emocional

como eslogan de la campana, “Tu nueva realidad empieza aqui”.
Figura 14.

“Representacion del uso de las Meta Quest 3 en un Centro Comercial”.




Fuente: Elaborado con Inteligencia artificial.

Esta combinacion nos permite maximizar el alcance y la demanda: empuja el producto al
mercado a través de la distribucion y, a la vez, atrae al consumidor final mediante el valor

de marca, la innovacion y la comunicacion digital (Imprex, 2025).

- Eleccion de canales segiin etapa emocional del journey: Otra alternativa para
comunicarnos con el publico objetivo seria la eleccion de los canales dependiendo
de la etapa en la que se encuentren.

o Para los que se encuentran en la etapa de, vamos a llamarlo
“Descubrimiento”, podemos llegar a ellos a través de TikTok y YouTube
Shorts, debido a que es un contenido sorprendente, corto y aspiracional.
El contendio a subir a estas platafromas, podria considerarse varias
opciones, como videos emocionales, o microdocumentales de donaciones,
que podria enlazarse con la estrategia de crecimiento nombrada
anteriormente.

o En la siguiente etapa, “Evaluacién”, lo haremos a través de webs
interactivas, resefias de VR a través de YouTube, o pruebas de AR por
instagram, donde podran observar reviews funcionales y testimonios.

o Sucesivamente en la etapa de “Decision de compra”, podemos realizarlo
a través de emial marketing o remarketings en Meta Ads, donde
mostraremos la oferta, ademés de que el publico objetivo tendria una
visualizacidon e impacto directo.

o Y en el ultimo tramo, podriamos mantener la comunicaicon o
“Fidelizacion”, a través de la comunidad de Discord, eventos de VR,
embajadores. Asi podremos hacer un seguimiento del impacto y mantener

la comunidad activa.



Figura 15.

“Eleccion de canales segun etapa emocional del journey”
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Fuente: Elaboracion propia.

Objetivos especificos del CIM (Comunicaciones

Integradas de Marketing).

Al establecer el CIM estamos concretando més en unos objetivos especificos derivados
de los grandes objetivos del IMC, por lo que se ha de tener en cuenta la identificacion del
publico objetivo, la influencia en el comportamiento, los sentimientos etc, ademas, de

contar con una estimacion temporal:

Identificar el publico objetivo

Meta Quest 3 ha ampliado significativamente su publico objetivo respecto a generaciones

anteriores. Actualmente, los principales segmentos son:

- Adolescentes y adultos jovenes (13-24 aiios): Este grupo ha crecido
notablemente gracias a la popularidad de los juegos multijugador-sociales y
experiencias free-to-play. Muchos de estos usuarios nunca habian tenido un visor
de realidad virtual, lo que indica una expansion hacia nuevos consumidores.
Podemos llegar a este segmento a través de la publicacion de un anuncio en redes
sociales, o en plataforma de videojuegos, debido a que es el entorno con mas
probabilidad que visiten para estar al tanto de nuevas noticias. Asimismo, se

podria incorporar en mas tiendas fisicas a parte FNAC, en GAME, Mediamark y



similares. El coste depende del formato, pero el precio rondaria entre 500€ y
2000€. (Business Plans, 2025)

- Adultos (25-45 aiios): Hay una creciente audiencia de adultos que adquieren
Meta Quest 3 no solo para jugar, sino para consumir contenidos multimedia como
deportes, peliculas y conciertos. Para este grupo, el entretenimiento y la
versatilidad del dispositivo son claves. Para llegar a este tipo de segmento,
podriamos publicar el anuncio en redes sociales como Facebook e Instagram,
debido a que son redes que permite segmentar anuncios por edad, intereses,
comportamientos etc (Meta, 2025). Otra plataforma a tener en cuenta seria
YouTube, debido a que es el formato mas consumido en este rango de edad.
Publicitar a través de colaboradores tecnologicos puede ser muy efectivo
(RealoVirtual, 2023).

- Empresas y profesionales: Meta Quest 3 también esta dirigido a empresas de
sectores como tecnologia, salud, educacion y eventos, que utilizan el dispositivo
para formacidn, simulaciones, presentaciones, marketing y experiencias
inmersivas en ferias y congresos. Por ello, tenemos como objetivo participar en
ferias tecnologicas, eventos de gaming, pop-ups en centros comerciales (es una
forma de mostrar el anuncio de manera inesperada para captar la atencion). Las
demostraciones en vivo brindan la oportunidad al ptblico de probar el producto y
resuelva sus dudas en el momento, lo que le ayudara a tomar la decision de compra

(RealoVirtual, 2025).

Influir en el comportamiento, los sentimientos o las
actitudes.

Una vez detectado el publico objetivo y como llegaremos a éste, debemos analizar
como influye nuestro producto. Meta Quest 3 influye en sus usuarios de varias
formas, como, por ejemplo (DeuSens, 2025):

- En el Comportamiento: Promueve el uso habitual de la realidad virtual y mixta,
tanto en el ocio (juegos, experiencias sociales) como en el ambito profesional
(formacidn, presentaciones, trabajo colaborativo). La facilidad de uso y la
compatibilidad con bibliotecas anteriores incentivan la transicion y el uso

recurrente.



- En los Sentimientos: Genera entusiasmo y curiosidad por la tecnologia
inmersiva, asi como satisfaccion por las mejoras en ergonomia, calidad grafica y
experiencias mas realistas. Para los nuevos usuarios, la experiencia puede ser
sorprendente y motivadora; para los experimentados, representa una evolucion
significativa.

- En las Actitudes: Favorece una actitud positiva hacia la adopcion de nuevas
tecnologias, la colaboracion virtual y la exploracién de nuevos formatos de
entretenimiento y aprendizaje. Ademas, la percepcion de marca innovadora y la

facilidad de acceso refuerzan la confianza en el ecosistema Meta.

Horizonte Temporal

- Horizonte temporal: Desde su lanzamiento a finales de 2023, Meta Quest 3 ha
experimentado un crecimiento sostenido en usuarios y en la variedad de
aplicaciones disponibles. En 2024, el gasto en contenidos aument6 un 12% y el
tiempo de uso mensual crecid6 un 30% respecto al afio anterior, mostrando una
adopcidn creciente y una integracion cada vez mayor en la vida cotidiana y
profesional de los usuarios. Con la informacioén adquirida fruto de la realizacion
del trabajo, y analizando los resultados de afios anteriores ya expuestos,
esperamos conseguir los objetivos en un plazo de afio y medio, es decir, a lo largo
de este 2025, y parte del 2026.

- Tendencias a futuro: Para 2025 y 2026, Meta se enfocard en satisfacer la
demanda del publico adulto y en consolidar el ecosistema de contenidos y
servicios para todos los segmentos, previendo una expansién continua en los

proximos afos.



Para verlo mas claro, dejamos representado un Diagrama de Gant con los plazos

en los que queremos cumplir los objetivos.
Figura 16.

“Diagrama de Gantt”.
Grafico de Gantt - Plan de Marketing (2025-2026)
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Fuente: Elaboracion propia.
1. Investigacion de mercado y benchmark

Se realiza al inicio del plan (enero-febrero 2025) para analizar el mercado,
identificar tendencias, necesidades del consumidor y evaluar a la
competencia. Esta etapa es clave para sustentar decisiones estratégicas.

2. Diseiio del anuncio y concepto creativo
En febrero y marzo 2025 se conceptualiza la campafia creativa. Aqui se
definen los mensajes clave, el enfoque visual y el tono comunicacional
que representara a Meta Quest 3 en sus promociones.

3. Produccion del anuncio
Entre marzo y abril 2025 se desarrollan los materiales publicitarios
(videos, imagenes, textos) para diferentes plataformas, listos para su
lanzamiento.

4. Lanzamiento en redes sociales
De abril a agosto 2025 se lleva a cabo una estrategia de difusion en redes,
generando visibilidad y expectativa mediante publicaciones, anuncios
pagados y contenido adaptado para distintos publicos.

5. Campaiias para aumentar ventas
Esta actividad se extiende desde abril 2025 hasta junio 2026. Incluye



promociones, alianzas, descuentos y acciones tacticas dirigidas a aumentar
las ventas de Meta Quest 3.

6. Redisefio en ergonomia
De mayo a agosto 2025 se trabaja en mejoras fisicas del dispositivo,
enfocadas en la comodidad del usuario y optimizacion del disefio para
diferentes contextos de uso.

7. Meta Quest 3 en salud y educacion
Desde junio 2025 hasta febrero 2026 se promueve el uso del dispositivo
en entornos educativos y de salud, demostrando su utilidad en estos
sectores con campaiias especificas y casos de uso.

8. Promocion en ferias y eventos
De agosto 2025 a junio 2026, se participa en exposiciones, conferencias y
ferias tecnologicas para dar a conocer el producto, generar contactos y
posicionarse en el mercado.

9. Estrategia carbono cero
Desde enero 2025 hasta junio 2026 se implementan acciones para reducir
la huella ambiental del producto y del plan de marketing, alinedndose con
los objetivos de sostenibilidad de Meta.

Las campafias de ventas y promocion de producto estin sincronizadas para

maximizar resultados.

El anuncio se produce y lanza en los primeros meses para servir de catalizador para

el aumento de las ventas.

Las estrategias de carbono cero debe ser continua, con auditorias e implementacion

durante los 18 meses.
La ergonomia se mejora antes de escalar la promocion de las Meta Quest 3.

El ingreso a sectores calve como salud o educacion, toma tiempo debido a

requerimientos técnicos y logisticos.
Participar en ferias y eventos se planifica en paralelo con el despliegue comercial.

En conclusion, Meta Quest 3 se dirige a un publico diverso y en expansion, influye
positivamente en el comportamiento y las actitudes hacia la realidad virtual y mixta,
y se encuentra en una fase de crecimiento sostenido con perspectivas de consolidacion

a medio plazo.



Organizacion del esfuerzo del Marketing.

Una vez terminada la parte del plan operativo, pasamos a la parte de organizacion,

medicion y control del esfuerzo del plan de marketing.

Comenzando con la organizacién, ya sabemos que el marketing de las Meta Quest 3
se estructura en torno a experiencias inmersivas y personalizadas, aprovechando las
capacidades de realidad virtual y mixta para crear campafias innovadoras. Las
empresas utilizan las Meta Quest 3 en eventos, ferias, formaciones y demostraciones
interactivas, integrando la plataforma Meta Quest for Business para gestionar
dispositivos, controlar accesos y personalizar aplicaciones seguin las necesidades del
entorno laboral. Esta organizacion es la que permite a los equipos de marketing
coordinar acciones tanto presenciales como virtuales, facilitando asi la colaboracion

y la creatividad (DeuSens, 2025).

Medicion del esfuerzo de Marketing.

Vamos a medir el esfuerzo basandonos en indicadores clave del rendimiento, es decir,
“KPIs” los cudles son métricas cuantitativas que miden el progreso de una empresa o un
equipo hacia sus objetivos (DeuSens, 2025). Estos son adaptados a entornos inmersivos,

como, por ejemplo:

- La tasa de interaccion y de engagement en experiencias virtuales, para saber si
hemos conseguido aumentar las ventas e interacciones en los segmentos
seleccionados.

- El niimero de usuarios activos y tiempo de uso en campanas especificas, con esto
podremos averiguar si la publicidad en centros y ferias para que los individuos
prueben las Meta Quest 3, est4 siendo efectivo o no.

- Las conversaciones directas como en las ventas, registros, suscripciones etc,
derivadas de las experiencias en VR.

- El retorno de inversion publicitaria (ROAS) y tasa de conversion en Meta Quest
Ads. (SaveMyLeads, 2024). De esta manera, podremos ver si el desembolso
inicial realizado, lo estamos recuperando, camino a los beneficios previstos.

- Informes detallados de actividad y uso generados por la plataforma Meta Quest
for Business, que facilitan la optimizacion de recursos y la identificacion de

mejoras.



Ademas, se utilizan herramientas de automatizacion y de andlisis para recopilar datos en
tiempo real, permitiendo realizar A/B testing de creatividades y audiencias, (una técnica
que consiste en comparar dos versiones de un mismo elemento, como una pagina web o
un anuncio, para determinar cual funciona mejor en base al objetivo especifico) y ajustar

las campanas de forma dinamica. (Boomit - Growth Marketing, 2024).

Desarrollo del presupuesto del IMC

(Integrated Marketing Communication).

Una vez finalizado el andlisis, debemos estimar la cantidad que estamos dispuestos a

desembolsar para conseguir los objetivos propuestos

Considerando la inversion que realizan los competidores directos de las Meta Quest 3,

aunque no hay datos exactos:

- Apple invirtid, entre 100 y 200 millones de dolares en el lanzamiento del primer
afio. Debido a que Apple suele realizar campafias de marketing globales muy
potentes para productos estratégicos de nuevas categorias. (Digital Resource,
2025).

- PlayStation VR2, invirti6 entre 50 y 100 millones de ddlares en el primer afio.
Sony también invierte fuertemente en productos de PlayStation, aunque en
campafias de VR suelen ser més contenidas que las de las consolas. (Octal IT,
2025).

- Pico 4 (ByteDance), invirtio entre 20 y 40 millones de dolares. Debido a que su
estrategia se ha centrado en colaboraciones con influencers, eventos y publicidad
digital, sin llegar a escala global.

- HP Reverb G2, invirtié6 menos de 10 millones de do6lares anuales. Puesto que esta
enfocado principalmente al sector profesional y educativo, con campafas de

marketing discretas y orientadas a nichos. (Vozpopuli, 2021).

Segun Dircomfidencial, en una noticia publicada en Junio de 2025, Meta es una de
las compaiiias que mas invierte en publicidad, tanto fisica como digital a nivel global.
Por lo que se espera segun el informe de WARC (un organismo llamado World
Advertising Research Center, que produce informes y andlisis sobre publicidad y

marketing) Meta absorbera mas de 155.000 millones de dolares en presupuesto



publicitario, con un gasto alrededor del 63% en redes sociales. Debido a el uso
intensivo de la inteligencia artificial para optimizar el alcance y la segmentacion en
plataformas como Facebook e Instagram. Con esto, y el andlisis del gasto en
publicidad de los competidores, podemos estimar una inversion inicial de entre 70 y

150 millones de doélares, para cumplir los objetivos previstos en el tiempo estimado.

Control del esfuerzo de Marketing.

En la ultima fase, nos enfocamos en el control, como Meta va a comprobar que se esté
cumpliendo el plan de marketing dentro de los plazos previstos y de corregirlo en caso de

que sea necesario:

- La gestion centralizada de dispositivos y aplicaciones de realiza a través de Meta
Quest for Business, lo que garantiza la seguridad y el control de accesos en
entornos empresariales. (DeuSens, 2025)

- Se realiza un monitoreo continuo de los KPIs y generando informes para evaluar
el impacto de las acciones de marketing. Para asi poder observar con mas facilidad
si las acciones del marketing estan dando los resultados esperados segun los
objetivos, ya sea en ventas, hardware, software o RSC.

- Se realizaran ajustes estratégicos basados en los resultados, priorizando la
personalizacion y la experiencia del usuario en el metaverso. (SaveMyLeads,
2024b) (Imascono, 2025)

- El uso de experiencias gamificadas y storyliving para aumentar la implicacion y
fidelidad del usuario, pasando de una comunicacion unificada a una participacion

activa.

Como conclusidon, podemos aportar que varias empresas que integran las Meta Quest 3
en sus estrategias destacan mejores en productividad, creatividad y eficiencia,
consolidando estas gafas como una herramienta multifacética para marketing y
comunicacion corporativa. Un ejemplo de campafia de marketing usando las Meta Quest
3, es la publicidad inmersiva en realidad aumentada de Coca-cola, en la que el espectador
lo vive como una experiencia envolvente en su propio entorno, lo que genera una

conexion emocional mas fuerte con la marca (AR Code, 2025).
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