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RESUMEN

En la actualidad el ser humano vive en la presencia de una nueva vida digital-virtual 
donde esta permite al usuario interactuar con otros, crear espacios virtuales, 
sociabilizar, aprender y más. El metaverso describe una visión de un mundo virtual 
3D conectado con la realidad en la que se encuentra el usuario, permitiéndole tener 
un sentido de pertenencia. El metaverso al ser una plataforma libre permite que el 
usuario logre interactuar con otras personas, generando lazos comunicativos que 
puede desembocar en actividades sociales, educativas, económicas o laborales. 
La presente investigación, busca estudiar la interacción de las plataformas hibridas 
Decentraland y The Sandbox en el metaverso a través de tres criterios: estructura, 
interfaz humana y descentralización. Estas plataformas son amigables en cuanto 
su accesibilidad para que el consumidor no presente problemas de interacción, pero 
el idioma puede llegar a ser un gran agravante para la comunicación inmediata y 
eficaz, por lo cual a pesar de ser plataformas reconocidas a nivel mundial todavía no 
se encuentran desarrolladas para destacarse como metaverso, pero trabajan para 
llamarse así.
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una plataforma o del metaverso en general, que tendrían por descentralizar una 
plataforma. Puesto que al ser democrático y participe en su mayoría puede llegar a 
causar conflictos de interés que desemboquen en una caída de la plataforma hasta 
en situaciones peores, como problemas que retrasen el desarrollo del metaverso y 
su implementación en la vida diaria.
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6. ANEXOS

6.1. DATOS DE LOS ENTREVISTADOS

Nombre Nivel educativo
Rafael Augusto Duran Campoverde PhD. Patrimonio Arquitectónico, Civil, Urbanístico 

y Rehabilitación de Construcciones Existentes.
Gabriel Alejandro León Paredes PhD. Tecnologías de la información 
Omar Gustavo Bravo Quezada PhD. Tecnologías de la información
Janio Jadan PhD in Computer Science, Research Director at 

Universidad Tecnológica Indoamérica
Martín López Nores PhD., Coordinator of rurAllure H2020 project - 

Universidad de Vigo

6.2. PREGUNTAS DE LAS ENTREVISTAS

1. ¿Qué es el metaverso?

2. ¿Qué plataformas de metaverso conoce?

3. ¿Cuál es el papel de la realidad virtual (VR) y la realidad aumentada (AR) en 
el metaverso?

4. ¿Cuáles son las principales características que debería tener el metaverso 
para conectar con la audiencia?

5. ¿Puede identificar los componentes de los entornos del metaverso que 
permite al usuario conectar con la plataforma? Es decir, infraestructura, 
interfaz humana, descentralización entre otros.


