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RESUMEN

Un metaverso por definicion de especialistas, ya que aun no se encuentra en el diccionario de la Real
Académica Espafiola, se concibe como metaverso a una interaccién entre el contexto real y las
tecnologias inmersivas como la realidad virtual, la realidad aumentada y la realidad mixta, en el cual el
sujeto interactUa a través de un avatar para desarrollar multiples actividades. La pandemia aceleré el
desarrollo y adopcién del metaverso, sin embargo, aunque las experiencias en el metaverso parezcan
inofensivas, también se advierte sobre los riesgos con los que los usuarios se pueden topar en este
entorno. El estudio describe los impactos del metaverso en la sociedad, el analisis estuvo abordado
desde tres aspectos como la educacién, salud y empresa, en la busqueda de informacién cientifica
relevante se pone en manifiesto, que en la educaciéon es eminente su inmersién en este contexto
digital que permitira a los estudiantes generar un alto grado de interactividad, e interconectividad
con otros programas y representatividad, dando al estudiante el papel protagénico en su aprendizaje,
por el lado de la salud, indican que toda tecnologia tiene repercusiones en la salud mental generando
adiccion, disminucién de las interacciones presenciales, minimizaciéon de practicas saludables y
afecciones respecto a la informacion de caracter confidencial e intimo, el metaverso también lo hara,
y en general hay bastante pesimismo en su aplicabilidad y referente al sector empresarial, el
metaverso conlleva a visibilizar las marcas, productos y servicios, es toda una experiencia
enriquecedora para los clientes, lo que permite un crecimiento exponencial de las empresas a un
futuro a mediano y largo plazo. Es promisorio vivir un momento como este y ver como la humanidad
evoluciona junto con los avances tecnoldgicos. Ahora nos toca hacer el papel de espectadores para
ver qué aspectos positivos y negativos nos trae el metaverso en un futuro y el tiempo dira si
beneficiara o afectara al estilo de vida de la sociedad.

Palabras Clave: Avatar, sociedad digital, tecnologia inmersiva, realidad virtual

ABSTRACT

A metaverse by definition of specialists, since it is not yet found in the dictionary of the Royal Spanish Academy, is conceived as a
metaverse to an interaction between the real context and immersive technologies such as virtual reality, augmented reality and
mixed reality, in which the subject interacts through an avatar to develop multiple activities. The pandemic has accelerated the
development and adoption of the metaverse, however, while experiences in the metaverse may seem harmless, it also warns of
the risks that users may run into in this environment. The study describes the impacts of the metaverse on society, the analysis
was approached from three aspects such as education, health and business, in the search for relevant scientific information it
becomes clear that in education its immersion in this digital context is eminent that will allow students to generate a high degree
of interactivity, and interconnectivity with other programs and representativeness, giving the student the leading role in their
learning, on the health side, they indicate that all technology has repercussions on mental health generating addiction, decrease
in face-to-face interactions, minimization of healthy practices and affections regarding information of a confidential and intimate
nature, the metaverse will also do so, and in general there is a lot of pessimism in its applicability and regarding the business
sector, the metaverse leads to making brands visible , products and services, is an enriching experience for customers is, which
allows an exponential growth of companies in the medium and long-term future. It is promising to live a moment like this and
see how humanity evolves along with technological advances. Now we have to play the role of spectators to see what positive
and negative aspects the metaverse brings us in the future and time will tell if it will benefit or affect the lifestyle of society.

Key Words: Avatar, digital society, immersive technology, virtual reality
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INTRODUCCION

Para saber qué es, primero es necesario
entender su significado. La palabra
"metaverso” es un acrénimo compuesto por
'meta’, que proviene del griego y significa
"después” o "mas alld", mientras que 'verso'
hace referencia a "universo", por lo que
hablamos de un universo que esta mas alla del
que conocemos actualmente. Expandir los
limites de nuestro mundo inmediato ha sido
siempre uno de los grandes retos de la
tecnologia. (Orellana, 2022). Entonces el
metaverso es una realidad digital a la que
accedemos a través de dispositivos especiales
como gafas de realidad virtual o aumentada a
través de las cuales podremos interactuar con
otros usuarios. Cada uno de estos usuarios
tendrd un avatar (su personaje en el mundo
virtual) e interactuaran a través de objetos en
mundos inmersivos (Hurtado, 2022). El rol de
los avatares sera fundamental en el metaverso,
ya que representaran a las personas/usuarios
virtualmente. Podran ser disefiados a nuestro
antojo, Las representaciones digitales de
nosotros mismos, nuestros avatares, podran
comer, hablar, comprar, sociabilizar, etc. De
acuerdo con la idea que presentd, Mark
Zuckerberg, en el lanzamiento de Meta, pero el,
espera que mas adelante, el metaverso incluya
avatares realistas cuyos rasgos serian bastante
mas creibles que participen en muchas de las
mismas actividades que hacemos en el mundo
real, pero digitalmente (Bellido, 2022). En la
sociedad actual aun estamos en las primeras
fases de la curva de adopcion del metaverso,
asf que la incertidumbre es considerable. Sobre
todo, porque su concepto y trascendencia no
representan una propuesta de valor
perceptible para la inmensa mayoria de la
poblacion mundial. De hecho, la palabra
metaverso solo forma parte de la jerga
coloquial de una minoria de personas en
términos relativos de poblacion; y son audn
menos los que realmente estan interactuando
en los diversos metaversos (Palomo, 2021).

EL METAVERSO

Stephenson (2005) define el metaverso como
"un universo generado informéaticamente, que
el ordenador dibuja sobre el visor y le lanza a

través de los auriculares”, un lugar imaginario
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que "no existe realmente, sino que es un
protocolo infografico escrito en papel en algun
sitio" y que esta formado por "fragmentos de
software, puestos a disposicion del publico a
través de la red mundial de fibra éptica".

Vanci (2022) conceptla el metaverso como un
mundo virtual en 3D conectado a Internet,
donde los usuarios ingresan a través de sus
avatares digitales en tiempo real para: trabajar,
comprar, socializar, aprender y entretenerse.
Este espacio digital inmersivo, tiende a
parecerse al mundo fisico en el que vivimos. En
él podemos encontrarnos con amigos en cafés,
compartir opiniones con ellos, intercambiar
bienes digitales o cerrar negocios y crear
contenido, fomentando asi, nuevos modos de
interaccién virtual.

o Juegos, plataformas sociales, proyectos play to earn.

*  Estrategias de marketing de algunas marcas, empresas y

agencias; intereses personales.

Economia
del creador

* Herramientas de disefio, mercado de activos, alianzas
estratégicas, negocios.
L AEEE T *  Ingenieros de disefio 3D, de realidad virtual y realidad

extendida; ingenierfa de la intrerfaz de usuario.

*  Computacién de borde, Blockchains.

*  Teléfonos inteligentes, visores de realidad virtual y realidad

aumentada, visores de realidad virtual.

* 56, Cloud, WiFi, GPUs

Figural.Arquitectura del metaverso (Sanz et al., 2014).

CARATERISTICAS DEL METAVERSO

Ball (2020)los metaversos deben tener una
serie de caracteristicas. Una de ellas es que
expanden los mundos fisico y virtual, otra de
ellas es que despliegan una economia
completa. Y una de las claves es que serdn
capaces de proporcionar una interoperabilidad
entre ellos. Es decir, los usuarios podran tomar
sus avatares, incluso sus bienes digitales y
trasladarse de un metaverso a otro.

Castronova (2001), propone la existencia de
tres caracteristicas fundamentales de los
metaversos:

- Interactividad. El usuario es capaz de
comunicarse con el resto de usuarios y de
interactuar con el metaverso. Esto implica que
sus comportamientos pueden ejercer una
influencia sobre los objetos y sobre los
comportamientos y opiniones de otros
usuarios, influencia que también puede ser
reciproca.
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- Corporeidad. Los usuarios estan
representados por avatares y estan limitados
por una altura y un peso considerables. La
corporeidad consiste en la presencia de ese
avatar sobre ese espacio que también posee
ciertos limites, ya que estd sometido a ciertas
leyesy tiene recursos limitados.

- Persistencia. Esto significa que el programa
sigue funcionando y desarrollandose a pesar
de que algunos o todos sus miembros no estén
conectados. Ademas, las posiciones en las que
se encontraban los usuarios al cerrar sus
sesiones, asi como sus conversaciones, objetos
de propiedad, etc., siempre son guardados, lo
que permite recuperarlos cuando nos
volvamos a conectar.

TIPOS DE METAVERSOS

Edward Castronova, profesor de Economia y
Telecomunicaciones en la Universidad de
Indiana, ha realizado unos estudios acerca de
los Metaversos, en los cuales identifica 4 tipos
de metaverso permiten reproducir la realidad y
sumergirse en mundos virtuales casi reales.
Son unas aplicaciones o plataformas 3d que se
pueden utilizar para diversos usos tales como
ventas, formacion, capacitacion, educacion vy
relaciones (Castronova,2001).

- Juegos y mundos virtuales. Se trata de
entornos virtuales totalmente inmersivos, en
los que el usuario se sumerge en una
experiencia de contacto con otros usuarios y
elementos dentro de un mundo virtual.

- Mundos espejo. Son representaciones
virtuales detalladas de uno o varios aspectos
del mundo real. El ejemplo mas claro es el de
Google Earth, que representa la geografia
mundial mediante imagenes aéreas.

- Realidad aumentada. Consistentes en la
aplicacion de la tecnologia de mundos espejo
para aplicaciones reales, que solucionan ciertas
situaciones en nuestra vida cotidiana. Estas
herramientas expanden el mundo fisico
perceptible por los usuarios, estableciendo una
nueva dimension de informacion util.
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- Lifelogging. Engloba los sistemas que
recogen datos sobre la vida cotidiana, con el
fin de ser aplicados mediante estadisticas.

Ampliacion

Realidad Aumentada Lifelogging

Externo
omnm

Mundo Virtual

Mundo Espejo
Simulacién

Figura 2. Tipos de metaverso (Castronova ,2001)
EL METAVERSO EN LA EDUCACION

El mundo de la enseflanza esta evolucionando,
las metodologias de la educacion estan
girando en torno a la tecnologia
computacional, dia a dia el uso de software se
ha vuelto comun en las aulas (Anacona et al.,
2019). Los metaversos han sido aplicados en
las universidades extranjeras obteniendo
grandes beneficios de todas las facilidades y
ventajas que nos brinda estos mundos
virtuales como el mejorar la comunicacion e
interacciéon entre estudiantes y docentes
mediante avatares personalizados sin importar
las limitaciones fisicas del mundo real,
obteniendo el desarrollo de habilidades vy
destrezas que incentiven al aprendizaje
colaborativo dejando de lado el aprendizaje
tradicionalista (Falconi Gavilanes, 2013).
Desarrollando un espacio educativo
construido en una herramienta de
construccién de entornos virtuales o en tercera
dimension, (Cordero Ramédn, 2014). La realidad
virtual, la realidad aumentada y la realidad
mixta, ha experimentado un notable progreso
en los Ultimos afos y ha tenido un gran
impacto en la comprensién de la educacion
(Rodriguez, 2022). El metaverso es la siguiente
generacién de Internet; es una version de
realidad virtual donde los estudiantes
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interactian como avatares (fotos reales,
animes u otros graficos que constituyen el
reflejo del individuo) a través de un soporte
l6gico en un ciberespacio (Meyzan Bricefio,
2022). La ciencia de la educacion esta
evolucionando, por lo cual estad innovando sus
técnicas de ensefianza, la tecnologia es parte
fundamental en este proceso de transicion
actuando como un complemento importante
donde la utilizacion de las plataformas
virtuales enfocadas a realidad virtual vy
metaversos son en esencia las herramientas
para la ensefianza moderna. Estas plataformas
llegan a brindar un impacto social respecto al
medio por el cual se logra brindar la
informacion, donde cualquier persona con
acceso a internet puede hacer uso de estas
plataformas asi logrando adquirir
conocimientos. Una de las metodologias
utilizadas por estas herramientas consta en
jugar mientras aprenden, donde los juegos
didacticos afianzan la manera de aprender, son
estos los motivos por el cual se cataloga la
utilizacion de software educativo ya sea en
segundos mundos como Metaversos vy
realidades virtuales como factores esenciales
donde se demuestra la utilidad de estos a la
hora de brindar educacion.(Cordero Ramén,
2014).

EL METAVERSO EN LA SALUD

Desde hace ya algun tiempo, la industria de la
salud ha comenzado a utilizar la realidad
aumentada, la realidad virtual, la inteligencia
artificial y el internet de las cosas, tanto en
software como en hardware, para mejorar el
desempefio de equipos y dispositivos médicos,
ampliar el alcance de la atencién médica y
mejorar la atencién a los pacientes (Zufiga,
2022). Actualmente, hay muchos equipos
médicos modernos que estan impulsados por
la realidad virtual, los cuales han evolucionado
mas luego de la integracion de la tecnologia
metaverso. Ahora los médicos pueden
detectar y diagnosticar problemas y
enfermedades mucho antes gracias a que hay
mayor visibilidad del proceso biolégico por lo
cual estd cambiando el panorama de la
atencion médica mediante el uso de la
tecnologia blockchain para generar confianza
con los pacientes(Caskey, 2022).
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Aunque el metaverso parezca muy prometedor
de cara a posibles aplicaciones para la salud,
también conlleva unos riesgos que hay que
conocer. No hay que olvidar que la realidad
aumentada o virtual se lleva a cabo de manera
estatica, lo que puede acabar aumentando el
tiempo que estamos sin movernos. Esta
inaccion puede derivar en un sedentarismo
que dafia la salud y aumenta el riesgo de
sobrepeso y obesidad (Castejon, 2022).

Cores (2021) en El diario 20 minutos, de
Espafia, publicé recientemente un analisis
sobre el posible impacto en del metaverso en
la salud, y sefald, entre las mas predecibles, las
siguientes consecuencias:

- Adiccién: para la especialista Gabriela Paoli,
consultada por el diario espafiol, la oferta de
un mundo virtual como opcién de una realidad
evasiva puede ser altamente adictivo,
especialmente en los més jévenes.

- Episodios psicoticos: dado que estas
tecnologias ya han tenido aplicacion en areas
del entretenimiento, como los juegos de video,
y sus consecuencias han incluido los episodios
psicoticos por su uso excesivo, pensar que
ocurrira algo similar con el acceso
multitudinario y gratuito a la plataforma, tan
basta a nivel global, no es algo descabellado.

Deterioro de las relaciones sociales: Ia
especialista menciona que si algo ha
demostrado el Covid 19 es que la reduccion de
la interaccion social y el aislamiento tienen
consecuencias nefastas en la salud mental.
Esto ocurriria aun mas con el acceso
indiscriminado al metaverso.

Pérdida de habitos saludables: como también
se ha visto ampliamente, los habitos
alimenticios, de actividad fisica y social,
muchas veces se ven reducidos por la
interaccién virtual.

Menor intimidad y confidencialidad: si bien,
sabemos que practicamente toda nuestra
informacion personal y legal esta en la red, el
metaverso podria lograr una virtualizaciéon aun
mayor. El aumento de dispositivos como
camaras, sensores de espacio, sensores de
identificaciéon facial, etc., serian nuevos
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mecanismos de control para la sociedad actual,
tal como opina la psicdloga Markus Carter,
también consultada por el diario.

EL METAVERSO EN LOS NEGOCIOS

Morais (2022) explica que, asi como las redes
sociales han revolucionado el marketing y la
publicidad digital, esta tecnologia ofrece una
forma mas completa de promocionar sus
productos y servicios a través de anuncios y
contenido de marketing similares, punto de
venta virtual, compromiso interactivo y un
mejor servicio al cliente. En términos de
comunicaciéon en el lugar de trabajo, esto
también tendrd un impacto positivo en las
organizaciones hibridas. Con el metaverso se
debe evaluar como prioridad el
comportamiento de los usuarios y empleados
de las organizaciones. Ya no es solo lo que ellos
dicen o saben hacer, sino cémo es su
comportamiento dentro de este universo de
realidad aumentada y cémo son capaces de
enfrentar estos cambios.

Ramirez (2022) considera que las posibilidades
gue ofrece el metaverso a las empresas que
decidan operar en él son:

- Mejora de la experiencia de cliente. Algunos
gigantes del retail como Walmart ya utilizan
desde 2017 la realidad virtual para que el
cliente pueda 'probar' el producto antes de
comprarlo. Si esto lo trasladamos a productos
digitales, su aplicacion es practicamente
ilimitada.

- Un paso mas alld de la realidad virtual.
Durante la pandemia algunos museos
utilizaron las visitas virtuales para no perder
visitas. Algo parecido sucede con el turismo o
el sector inmobiliario, ya que el metaverso
permite explorar lugares remotos con un solo
click. Una evolucién del marketing y la
publicidad que aun esta por definir.

- Cambio de paradigma en el teletrabajo. La
posibilidad de teletrabajar se veria potenciada
sobremanera gracias a un metaverso. Solo
tenemos que pensar en las reuniones
telematicas o las tareas en la nube para
imaginar lo que podriamos encontrar en una
oficina 100 % virtual.
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- Demanda de nuevos perfiles profesionales.
Paralelamente, el metaverso precisara de
nuevos perfiles mas centrados en el desarrollo
de software y creacion de contenidos. Algo
que ya estd haciendo Facebook, que planea
invertir este afio 1.000 millones de dolares
exclusivamente en Meta.

- Una vuelta de tuerca al sector del
entretenimiento. Porque el ocio, como el
sector audiovisual o el del 'gaming’, ya es el
primer nicho de mercado dentro del
metaverso y se espera que sea la punta de
lanza en los proximos afios. De hecho,
«videojuegos como Fortnite y Roblox han
creado ya metaversos para sus jugadores y han
celebrado conciertos con artistas como Ariana
Grande», inciden desde Fidelity.

- Los micropagos y monedas virtuales. Ya lo
empezamos a ver precisamente en los
videojuegos, pero podria extenderse hasta
generar auténticos sistemas econdmicos
interdependientes en un futuro no muy lejano.
Quién sabe si incluso con su propio ecosistema
bursatil y cambios de divisas.

CONCLUSIONES

- El metaverso viene a ser un evolucién natural
del internet, el cual se proyecta a tener un
universo paralelo al real que todos conocemos
a base de tecnologias como la realidad virtual,
la realidad aumentaday la realidad mixta, en el
cual la sociedad tendera a sumergirse en forma
de avatares personalizados como medio para
poder interactuar en este mundo digital, pero
estas tecnologias son relativamente nuevas, en
el marco cientifico aun no existen evidencias
sobre las repercusiones que puede causar en el
ser humano como dafos fisicos, la salud
mental y consentimiento digital, por
consiguiente el metaverso implica también
grandes responsabilidad a la hora de
adoptarlos.

- El contexto de la educacion tras la pandemia
ha evolucionado de manera vertiginosa hasta
llegar a una educacién hibrida a base de
recurso tecnoldgicos el siguiente paso es el
metaverso, entendiendo que la educaciéon es
innovadora y transformadora, es eminente su
inmersién en este contexto digital que
permitira a los estudiantes generar un alto
grado de interactividad, interconexiéon con
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otros programas y representatividad, dando al
estudiante el papel protagdnico de su
aprendizaje dejando de ser un simple
espectador a creador de su propio
conocimiento a base de multiples
herramientas tecnoldgicas del metaverso.

- En sector salud, el metaverso es unas ventajas
para el profesional de &rea como también para
los pacientes generando un entorno digital
mas ameno y con interacciones naturales, pero
es importante destacar que siendo una
tecnologia emergente y dada la falta de
bibliografia cientifica referente, los
conocimientos son de caracter especulativo y
prospectivo, Aunque la Organizacion Mundial
de la Salud ha advertido sobre los posibles
riesgo en la salud de la sociedad, como
también expertos en el contexto digital indican
que toda tecnologia tiene repercusiones en la
salud mental generando adiccion, disminucién
de las interacciones presenciales, minimizacion
de practicas saludables y afecciones respecto a
la informacién de caracter confidencial e
intimo, El metaverso también lo hard, y en
general hay bastante pesimismo en su
aplicabilidad.

- Por el lado de las empresas, el metaverso ya
es una realidad y las empresas grandes,
medianas y pequefias deben de prepararse
para el salto al modelo de negocién inmersivo
de caracter totalmente virtual, en el cual se
abre un cumulo de posibilidades para
posicionarse en el mercado de bienes y
servicios. Partiendo de la adopcién de las
tecnologias de la industria 4.0, el metaverso
conlleva a visibilizar las marcas, productos,
servicios, publicidad y marketing, es toda una
experiencia enriquecedora para los clientes, lo
que permite un crecimiento exponencial de las
empresas a un futuro a mediano y largo plazo.
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