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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 mas. El metaverso describe una visién de un mundo virtual
3D conectado con la realidad en la que se encuentra el usuario, permitiéndole tener
un sentido de pertenencia. EI 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, econémicas o laborales.
La presente investigacion, busca estudiar la interaccion de las plataformas hibridas
Decentraland y The Sandbox en el metaverso a través de tres criterios: estructura,
interfaz humana y descentralizacion. Estas plataformas son amigables en cuanto
su accesibilidad para que el consumidor no presente problemas de interaccion, pero
el idioma puede llegar a ser un gran agravante para la comunicacion inmediata y
eficaz, por lo cual a pesar de ser plataformas reconocidas a nivel mundial todavia no
se encuentran desarrolladas para destacarse como metaverso, pero trabajan para
llamarse asi.
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una plataforma o del metaverso en general, que tendrian por descentralizar una
plataforma. Puesto que al ser democratico y participe en su mayoria puede llegar a
causar conflictos de interés que desemboquen en una caida de la plataforma hasta
en situaciones peores, como problemas que retrasen el desarrollo del metaverso y
su implementacion en la vida diaria.
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6.2. PREGUNTAS DE LAS ENTREVISTAS

1. ¢Qué es el metaverso?
¢Qué plataformas de metaverso conoce?

¢Cudl es el papel de la realidad virtual (VR) y la realidad aumentada (AR) en
el metaverso?

4. ¢Cuales son las principales caracteristicas que deberia 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, descentralizacion entre otros.



