UTPL

UNIVERSIDAD TECNICA PARTICULAR DE LOJA
La Unuversidad Catélica de Loja

FACULTAD DE CIENCIAS SOCIALES, EDUCACION
Y HUMANIDADES

CARRERA DE COMUNICACION

El periodismo en el metaverso

Trabajo de integracién curricular previo a la obtencién del titulo de:

LICENCIADO EN COMUNICACION

Autor: Carrion Loaiza, Pablo Andrés

Director: Yaguana Romero, Hernan Antonio

LOJA
2023



Esta version digital, ha sido acreditada bajo la licencia Creative Commons 4.0, CC BY-NY-
SA: Reconocimiento-No comercial-Compartir igual; la cual permite copiar, distribuir y
comunicar publicamente la obra, mientras se reconozca la autoria original, no se utilice con
fines comerciales y se permiten obras derivadas, siempre que mantenga la misma licencia al
ser divulgada. http://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/deed.es

2023


http://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/deed.es

Aprobacion del director del Trabajo de Integracion Curricular

Loja, 28 de septiembre de 2023

Doctor en Comunicacién y Periodismo
Hernan Antonio Yaguana Romero

Coordinador de Titulacién

Ciudad. -

De mi consideracion:

Me permito comunicar que, en calidad de director del presente Trabajo de Integracion
Curricular denominado: El periodismo en el metaverso, realizado por Pablo Andrés Carrion
Loaiza ha sido orientado y revisado durante su ejecucién, asi mismo ha sido verificado a
través de la herramienta de similitud académica institucional, y cuenta con un porcentaje de
coincidencia aceptable. En virtud de ello, y por considerar que el mismo cumple con todos los
pardmetros establecidos por la Universidad, doy mi aprobacién a fin de continuar con el

proceso académico correspondiente.

Particular que comunico para los fines pertinentes.

Atentamente,

Director: Dr. Herndn Antonio Yaguana Romero

C.1.:1103406714

Correo electrénico: hayaguana@utpl.edu.ec



Declaraciéon de autoriay cesiéon de derechos

Yo, Pablo Andrés Carrion Loaiza, declaro y acepto en forma expresa lo siguiente:

Ser autor del Trabajo de Integracion Curricular denominado: El Periodismo en el Metaverso,
de la carrera de Comunicacion, especificamente de los contenidos comprendidos en:
Introduccién, Capitulo 1. El metaverso, Capitulo 2. Metodologia, Capitulo 3. Analisis y
resultados, Capitulo 4. Conclusiones, Anexos, siendo Hernan Antonio Yaguana Romero,
director del presente trabajo; también declaro que la presente investigacion no vulnera
derechos de terceros ni utiliza fraudulentamente obras preexistentes. Ademas, ratifico que las
ideas, criterios, opiniones, procedimientos y resultados vertidos en el presente trabajo
investigativo, son de mi exclusiva responsabilidad. Eximo expresamente a la Universidad
Técnica Particular de Loja y a sus representantes legales de posibles reclamos o acciones
judiciales o administrativas, en relacién a la propiedad intelectual de este trabajo.

Que la presente obra, producto de mis actividades académicas y de investigacion, forma parte
del patrimonio de la Universidad Técnica Particular de Loja, de conformidad con el articulo
20, literal j), de la Ley Orgéanica de Educacién Superior; y, articulo 91 del Estatuto Organico
de la UTPL, que establece: “Forman parte del patrimonio de la Universidad la propiedad
intelectual de investigaciones, trabajos cientificos o técnicos y tesis de grado que se realicen
a través, o con el apoyo financiero, académico o institucional (operativo) de la Universidad”,
en tal virtud, cedo a favor de la Universidad Técnica Particular de Loja la titularidad de los
derechos patrimoniales que me corresponden en calidad de autor/a, de forma incondicional,
completa, exclusiva y por todo el tiempo de su vigencia.

La Universidad Técnica Particular de Loja queda facultada para ingresar el presente trabajo
al Sistema Nacional de Informacién de la Educacion Superior del Ecuador para su difusion

publica, en cumplimiento del articulo 144 de la Ley Organica de Educacién Superior.

Autor: Pablo Andrés Carrién Loaiza
C.l.: 1105759540

Correo electrénico: paca6l6@gmail.com



Dedicatoria

Le dedico este trabajo al pollo, a la rata y a la turbina.



Agradecimiento

Agradezco a mi familia, a mi sefiora y a mi resistencia. Al fin se acabd.



Vi

indice de contenido

CalAtUIA ...oue e iError! Marcador no definido.
Aprobacion del director del Trabajo de Integracion Curricular..........ccooccvieieeieeennnns Il
Declaracion de autoriay cesidén de dereChoS......ccooooeeviiiiiiciii e, i
[0 o= o] - PSSR v
Yo | = o LYol T 4 aTT=T o (o TSP \%
RESUMIBIN L. e e et e ettt e e e et e e e et e e e et e e ar s VI
N 1] 4 = T PP 2
1L o X0 [ Lo o] ' Y o 3
(=T o {41 ] Fo IV 1 ¢ Yo TSR 5
Bl MIBLAVEISO e 5
1.1 ¢(QUE €S €l MELAVEISO? .. uuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiti e aaaasaaassaasassssssssnannsnnnsnnne 5

1.2 Principios y bases del MetaverSO........ccoiiiviiiiieiii e 13

1.3 Metaversos centralizado y descentralizado.................euvuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiinnns 18

1.4 Lacomunicacion en €l MEtaAVErSO .........uuuuuuuuuuuurnnrinnnninninninnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnne 23

1.5 Realidad Virtual y realidad aumentada como nueva forma de interaccion 25

1.6 Lacomunidad dentro del MEtaverS0 ...........cccuuuuuuiuiiumiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieinees 27
1.7 El periodismo €N €l MEetaVEeISO ......uiii i 30
1.8 Modelos de periodismo en el MEetaVerS0 ...........uuuuueiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiienaens 32
1.9 Fake news y sobrecarga de informacion en el metaverso...........cccccvvvvvnnes 34

1.10 Posibles herramientas para establecer el periodismo en el metaverso .... 40

L= T o111 | Lo o o X 43
1= 00T Fo] Lo o L - TP PPPPRRP 43
2.1 Tipo de INVESHIQACION ...ccceeeiieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e 43

A © Lo [ =1 § Vo 1 U 43

2.3 HipoOtesis de inVestigaCiOon . ....ccoooc i 44



Vi

2.4 MEIOAOS Y tECNICAS. ...ccciiiieeiiiie e e e e e e e e e ar s 44
(Or= o 114U ] [o T I =P 52
ANALISIS Y FESUIAUOS ... e e e e e e et e e e e e aeeaeee 52

3.1 Caracteristicas del Metaverso para el Periodismo y la Comunicacion

S o - | 52
3.2 Periodismo en el Metaverso: Informacion Inmersiva.........ccccccovviiiiiinnenn.. 55
PErSONAIIZAAA ... . 55
3.3 Desafios del Periodismo en un Metaverso Cambiante ...........cc.cccvvvvveeneen. 60

3.4 Metaverso: Oportunidades para el Periodismo Interactivo y la

ParticipaCion Ciudadana ...........uuuiiiiiiiiiieiiice e e et s e e e e e e e e e r e e e e e e e e aeane 65
CONCIUSIONES .. 67
Bibliografia.......ccccoeiiiiiiiiice e iError! Marcador no definido.
1= o =P P PP RPPPPRPPTN 75

1= o] = U P 45
TaADIA 2 46
1= o = T P 46
1= o] = N P 48
TaADIA S 48
TABIA B e iError! Marcador no definido.
TaDIA 7 oo iError! Marcador no definido.
1= o = T P 81
1= o = T P 83

Lo LU = PP PPPPPPPPPPPP 75
o [ U1 = PSRRI 75
L0 U = PP PP PP PPPPPPPPPPPP 75
Lo LU = N USSR 76

L Lo U1 = T SRR 76



L0 U = G PP P PP P PPPPPPPPPPP 77
L Lo [V = T SRR 77
L Lo UL = T S USSP 77
L0 U = PP PP PP PPPPPPPPPPP 78

Lo 10 = O PP PP PP PPPPPPPPPPPP 78



Resumen

La investigacion destaca la importancia del periodismo en el metaverso, un entorno
virtual inmersivo en constante evolucién. Se mencionan los desafios de la desinformacion y
la propagaciéon de noticias falsas en el metaverso, asi como la necesidad de combatir
eficazmente este problema. Se enfatiza la importancia de la transparencia, la confianza y la
responsabilidad ética en el periodismo en el metaverso. Ademds, se resaltan las
oportunidades que el metaverso ofrece para la participacién ciudadana y el periodismo
ciudadano, asi como la innovaciébn en la narrativa periodistica mediante el uso de
herramientas tecnol6gicas como la realidad virtual y aumentada. La investigacion utiliza una
metodologia que combina enfoques empiricos y analiticos, incluyendo entrevistas y
encuestas a expertos y profesionales de la comunicacion. Se describen los fundamentos y
principios del metaverso, asi como los dispositivos y controles utilizados en este entorno.
También se abordan conceptos clave como blockchain y criptomonedas. En cuanto a los
resultados, se exploran las opiniones divergentes sobre el periodismo en el metaverso,
resaltando la importancia de la interactividad y la inmersibn para una experiencia
enriguecedora. Se confirma que el metaverso ofrece oportunidades para la practica

periodistica, pero también se reconocen los desafios éticos y de privacidad.

Palabras clave: metaverso, periodismo, inmersion.



Abstract

The research highlights the importance of journalism in the metaverse, an immersive
virtual environment in constant evolution. It mentions the challenges of disinformation and the
spread of fake news in the metaverse, as well as the need to effectively combat this problem.
The importance of transparency, trust and ethical responsibility in journalism in the metaverse
is emphasized. It also highlights the opportunities that the metaverse offers for citizen
participation and citizen journalism, as well as innovation in journalistic narrative through the
use of technological tools such as virtual and augmented reality. The research uses a
methodology that combines empirical and analytical approaches, including interviews and
surveys with experts and communication professionals. The fundamentals and principles of
the metaverse are described, as well as the devices and controls used in this environment.
Key concepts such as blockchain and cryptocurrencies are also addressed. In terms of results,
divergent opinions about journalism in the metaverse are explored, highlighting the importance
of interactivity and immersion for an enriching experience. It is confirmed that the metaverse
offers opportunities for journalistic practice, but ethical and privacy challenges are also

recognized.

Keywords: metaverse, journalism, immersion.



Introduccion

La investigacion resalta la importancia del periodismo en el metaverso, un entorno
virtual inmersivo en constante evolucion. El periodismo en el metaverso puede abordar
desafios como la desinformacién, promover la transparencia, establecer estandares éticos y
fomentar la participacion ciudadana. Los desafios de la propagacion de noticias falsas y
desinformacién en el metaverso son mencionados, asi como la necesidad de investigar como
combatir eficazmente este problema. Se enfatiza la importancia de la transparencia, la
confianza y la responsabilidad ética en el periodismo en el metaverso.

Ademas, se destacan las oportunidades que el metaverso ofrece para la participacion
ciudadana y el periodismo ciudadano, asi como la innovacién en la narrativa periodistica
mediante el uso de herramientas tecnoldgicas como la realidad virtual y aumentada. En
general, se concluye que investigar el papel del periodismo en el metaverso es esencial para
garantizar un flujo de informacién confiable, preciso e impactante en este entorno virtual en
constante evolucion.El trabajo de investigacion, titulado "El del periodismo en el metaverso",
utiliza una metodologia de investigacion exploratoria que combina el enfoque empirico-
analitico y métodos mixtos (cualitativos-cuantitativos). Los objetivos de la investigacion
incluyen analizar las formas en que se puede aplicar el periodismo en el metaverso, evaluar
su potencial para informar y conectar a los usuarios con informacion relevante y de calidad.La
metodologia empleada involucra entrevistas semiestructuradas a expertos en el metaverso,
una revision literaria para construir el marco teérico y una encuesta descriptiva a profesionales
de la comunicacion y el periodismo. Se busca obtener opiniones y conocimientos en
profundidad sobre el tema, asi como datos cuantitativos sobre la percepcion del metaverso
como entorno propicio para la practica periodistica. El capitulo uno de la investigacion se
centra en el concepto del metaverso, describiéndolo como una serie de universos y realidades
paralelas dentro de una red digital. Se exploran diferentes perspectivas sobre el metaverso,
incluyendo su naturaleza como universo 3D persistente en linea y los origenes de los mundos
virtuales. Se menciona "Second Life" como uno de los precursores mas destacados del

metaverso actual.



Se detallan los fundamentos y principios del metaverso, asi como los dispositivos y
controles utilizados para interactuar en este entorno. También se abordan conceptos clave
como blockchain, criptomonedas y wallets, destacando su importancia en el metaverso. Se
describen los metaversos centralizados y descentralizados, proporcionando ejemplos de
cada uno. El capitulo ofrece una visién general de los principios y bases del metaverso, asi
como de los aspectos técnicos y conceptuales relacionados. También se menciona el
periodismo en el metaverso como uno de los temas a explorar en esta investigacion. El
capitulo dos de la investigacion describe la metodologia utilizada para analizar el periodismo
en el metaverso. Se emplea un enfoque mixto, combinando métodos cualitativos y
cuantitativos. Se realizan entrevistas a expertos y se aplica una encuesta a profesionales de
la comunicacién. Los datos se analizan para identificar patrones relacionados con el papel
del periodismo en el metaverso. En el capitulo 3, "Andlisis y Resultados", se exploran las
opiniones divergentes de los profesionales de la comunicacion sobre el periodismo en el
metaverso. Mientras algunos cuestionan su adopcién y calidad de la informacién, otros ven
oportunidades para acceder a contenidos relevantes. Se resalta la importancia de la
interactividad, inmersiéon y colaboracién en el metaverso para una experiencia enriquecedora.
Ademas, se mencionan los desafios éticos y de privacidad que deben abordarse para
garantizar una difusién responsable de la informacion en este nuevo entorno virtual.

Dentro del apartado conclusiones se confirma la hipétesis de que el metaverso ofrece
un entorno propicio para la practica periodistica y la comunicacion social. Los profesionales
de la comunicacion consideran que el metaverso brinda nuevas oportunidades para acceder
a la informacion, encontrar contenidos periodisticos y conectar a los usuarios. La
interactividad y la inmersidon son caracteristicas destacadas en este entorno, generando
experiencias mas inmersivas e interactivas. Sin embargo, también se reconocen desafios
éticos y de privacidad, asi como la necesidad de desarrollar habilidades y competencias
adecuadas para este entorno virtual. A pesar de los desafios, el periodismo en el metaverso
tiene el potencial de informar y conectar a los usuarios con informacioén relevante y de calidad,

transformando la forma en que se produce, comparte y consume la informacion.



Capitulo uno
El metaverso
1.1 ¢, Qué es el metaverso?

De manera general y abreviada podemos describir al metaverso como una serie de
universos y realidades paralelas que existen dentro de una red digital en la cual los usuarios
son duefios de su realidad, teniendo la posibilidad de interactuar y modificar a su conveniencia
aspectos internos (dentro de avatares) o aspectos externos (su entorno). Dependiendo de la
forma en cémo se desarrollan estos tipos de metaversos, tanto si es centralizado como
descentralizado, se forman diferentes comunidades virtuales que desde el boom de las
computadoras en 1950 no han parado de crecer de una manera lenta pero constante. Ahora
si entramos dentro de los principios y origenes de este, podemos referirnos a diferentes
autores tales como Stanley G. Weinbaum quien en 1935 detallé uno de los mecanismos de
interaccion presentes en los metaversos de hoy en dia.

Una idea de Weinbaum, (1935) leida en The Metaverse: And How it Will Revolutionize
Everything, (2022):

En su relato corto titulado «Las gafas de Pigmalién» sobre la invencion de unas gafas

magicas similares a las de la realidad virtual que producian una «pelicula con visién

plana y sonido [...] el espectador interviene en el relato, habla a las sombras y las
sombras le responden, y en lugar de desarrollarse en una pantalla, se refiere por
completo a quien participa en él (Weinbaum, 1935, como se citd en The Metaverse:

And How it Will Revolutionize Everything, 2022, p. 23).

Esto es lo que hoy en dia conocemos como unas simples gafas de realidad virtual, las
cuales son utilizadas por millones de personas alrededor del mundo en juegos como: Doom
VRT, Sony VR worlds o metaversos como Minecraft, Roblox, etc. Es curioso como conceptos
planteados 87 afios en el pasado sacados de novelas de ficcion toman cada vez mas fuerza
y son parte de nuestra realidad. Garcia & Ruesgas (2015), afirman: “La Realidad Virtual (RV)
es una tecnologia a medio camino entre la television y los ordenadores que nos permite ver,

oir y sentir en un mundo creado graficamente en tres dimensiones e interactuar con él” (p. 9).



Continuando con la lista de visionarios tenemos el relato de Philip K. Dick que en 1953
en su novela “El problema con las burbujas” describié a la perfeccion uno de los tantos
conceptos de metaverso:

Los humanos han explorado las profundidades del espacio exterior, pero nunca han

conseguido encontrar vida. Anhelando conectar con otros mundos y formas de vida,

los consumidores empiezan a comprar un producto llamado «Worldcraft» a través del
cual pueden construir y «poseer [sus] propios mundos”, que son trabajados hasta el
punto de producir vida sensible y civilizaciones plenamente realizadas. (Ball &

Gonzélez Sanz, 2022 p. 24)

En su relato Philip K. Dick realizé una vision adelantada a su época sobre mundos
virtuales y juegos de rol como se los conoce hoy en dia.

Eriksong (2021) advierte dentro de su blog la modalidad en la cual se basa uno de los
metaversos mas concurridos en la historia de los metaversos dando a conocer mundos
alternos de posibilidades con variaciones de la realidad:

World of Warcraft también conocido como WoW es un juego multijugador masivo

online del género Rol, desarrollado por la franquicia Blizzard en el afio 2004. [...] Su

historia estd basada en un mundo lleno de ficcién y aventura, donde los usuarios

tienen la posibilidad de crear personajes virtuales para vivir la trama. (parr. 5)

Basandome en el relato de Dick y en la definiciéon del WOW (World of Warcraft), puedo
mencionar que estas poseen un mismo fin “creaciéon de mundos alternos” ya que al ser el
metaverso una simulacién del mundo “real”, las personas que acceden a dichas plataformas
buscan llenar un vacio de manera virtual debido a que su realidad limitada no les permite ni
satisface actividades fuera del alcance de estos, ademas de algunas de ellas son bastante
riesgosas o salen fuera del capital de las personas, algo con el que el metaverso no tiene
problema.

Después de en 2019 haber pasado por una pandemia (COVID) en la cual la
humanidad tuvo que limitar el contacto fisico, la forma en cémo las personas se relacionaron

tuvo un cambio de 180 grados. Este contacto fisico pas6 de ser rutinario a limitado e



indeseado, tanto por las normas de salubridad impuestas por los diferentes gobiernos como
por el miedo desenfrenado dentro de la poblacién. Es aqui cuando el postulado de Asimov
toma fuerza, puesto que las grandes compafias de comunicacion y redes sociales dominaron
al mundo, siendo la Unica forma “segura” mediante la cual las personas podian comunicarse,
los medios de comunicacion tuvieron que dejar la imprenta y sus versiones fisicas para
incursionar en modelos de comunicacion digital dandose cuenta que dichos medios poseen
una capacidad de proliferacion de informacion masiva, ya que la red al ser un conjunto de
conexiones digitales extendidas dentro y fuera del mundo no conoce limites, llegando a los
lugares mas reconditos e inesperados.

Por otro lado Prado (2015) indica: “La mala utilizacion de la tecnologia y el constante
abuso de ella hace que estemos perdiendo parte de nuestra condicién humana. Preferimos
observar la realidad a través de una pantalla antes que con nuestros propios ojos” (parr. 2).
De este modo, puedo exponer como dos situaciones relacionadas de cierta forma se estan
llevando a cabo de manera similar que en la novela de Asimov.

Tomando en cuenta el boom digital de la web 3.0 o web de datos, las plataformas
digitales aprenden cada vez mas sobre la forma en como las personas interactdan, lo hacen
en base a algoritmos y no es de extrafiarse que diferentes disciplinas como lo son el marketing
gue ya va en su quita evolucion apuesten por estudiar el comportamiento y la forma de
interactuar que poseen las personas en la web. Es por esto que las empresas mundiales
destinan presupuestos extravagantes para el desarrollo de nuevos algoritmos que analicen a
los usuarios en busca de crear experiencias netamente personalizadas que satisfagan las
necesidades y caprichos de dichos usuarios con el objetivo de mantenerlos conectados el
mayor tiempo posible. Sin embargo, la evolucion de la tecnologia como la conocemos hoy en
dia no se pudo desarrollar sin la invencién de un ciberespacio, concepto que fue creado
dentro de una novela al igual que el del metaverso.

No podemos definir al metaverso sin antes hablar del ciberespacio, término que fue

popularizado en 1984 por William Gibson en su hovela “Neuromante”, en la cual define

al ciberespacio como: "Una alucinacion consensual experimentada diariamente por



billones de legitimos operadores, en todas las naciones, por niflos a quienes se

ensefia altos conceptos matematicos... Una representacion gréfica de la informacion

abstraida de los bancos de todos los ordenadores del sistema humano.” (Gibson,

1984, p. 35).

Para Bugallo (2022), como para muchos investigadores dentro de la materia, el
concepto de Metaverso esta completamente relacionado al de Ciberespacio: “Un metaverso
es un mundo virtual, es decir, un espacio que simula una apariencia real, pero pertenece a lo
que comunmente llamamos ciberespacio” (parr. 2).

Estos conceptos no son una idea reciente, sin embargo, para que el mundo aceptara
y normalizara este descubrimiento, se necesito de autores de talla mundial que rompieran la
resistencia hacia una evolucion inminente.

Aunque el termino ciberespacio tomo popularidad con Gibson no es hasta 1992 que
el término “metaverso” fue acufado por Neal Stephenson en su novela “Snow Crash”, esta
novela fue escrita antes de que Internet posea una madures digital, ya que después de su
creacion en 1990, Internet solo era accesible para el Centro Europeo de Investigacion
Nuclear. La novela de Stepheson postula al metaverso como:

Un mundo virtual persistente que alcanzaba y afectaba a casi todos los aspectos de

la existencia humana, con los que interactuaba. Era un lugar para el trabajo y el ocio,

para la autorrealizacion y el agotamiento fisico, para el arte y el comercio. (Ball &

Gonzélez Sanz, 2022, p. 21)

Este mundo “distopico” planteado por Stephenson ha sido uno de los principales
pilares y fuentes de inspiracion para el desarrollo de la tecnologia moderna, magnates de la
industria tecnolégica como Jeff Bezos fundaron tan solo 8 afios después empresas de
manufactura aeroespacial y vuelos suborbitales como Blue Origin, empresa en la cual el
Stephenson desarrolla el cargo asesor principal de la empresa. Otro claro ejemplo de como
la influencia de este visionario revolucionando la manera en como funciona el mundo es el de

Keyhole conocido actualmente como Google Earth.



En una notarealizada para el portal web Dialektika, se coment6 varias opiniones sobre
la obra "La muerte de lo real” de Jean Baudrillard.

Arocha (2020) describié en su nota que, en las sociedades actuales, existe una
estructura organizativa centrada en la produccion y el consumo de bienes fundamentales. Sin
embargo, en las sociedades posmodernas, la dinAmica se orienta més hacia la simulacion y
el juego de imagenes y simbolos. Esto implica que la simulacion tiene un papel dominante en
estos contextos (parr. 8). Cabe recalcar que el postulado mencionado posee una postura
contradictoria frente al postulado de Asimov.

Binance Academy (2023), realiza un aporte al concepto del metaverso apegandose a
la realidad en la que nos encontramos actualmente, comentando lo siguiente:

El metaverso es un concepto de un universo 3D persistente en linea que combina

multiples espacios virtuales diferentes. Puedes pensar en esto como una version

futura del Internet. El metaverso permitird a los usuarios trabajar, reunirse, jugar y

socializar juntos en estos espacios 3D. (parr. 1)

Continuando con la historia del metaverso tenemos que remontarnos a 1970 con la
invencién de los mundos virtuales MUD (Multi User Dungeons), MUSH (Multi User Shared
Hallucinations) y los MUX (Multi User Experiences). Estos mundos que a pesar de ser
plataformas de juegos digitales han sido los predecesores de lo que hoy en dia conocemos
como realidad virtual y metaversos, ya que ambos poseen dinamicas similares (Interactuar
con usuarios de manera digital, asumiendo papeles y tomando decisiones).

La invencion de este tipo de mundos virtuales dio paso al desarrollo de juegos con
caracteristicas cada vez mas avanzadas como es el caso de Habitat de Commodore 64
(1987), juego del cual naci6 la terminologia “avatar’ para referirse a una representacion
grafica virtual de una persona, en este ciberespacio los usuarios interactuaban con entornos
y personajes de una manera mas desarrollada aunque sin llegar a una experiencia 3D.
Posteriormente juegos como Web World (1994) y Actiworlds (1995) permitian construir

espacios virtuales en tiempo real, dichos juegos pedian a sus usuarios ampliar y poblar sus
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espacios virtuales creando asi una forma de interaccién y comunicacién que va mas alla de
un juego.

Tomando en cuenta que los usuarios ya presentaban la necesidad de comunicarse de
una manera mas dindmica que la de un chat, en 1998 se cred "OnLive! Traveler”, juego que
permitia que los usuarios tuvieran una conversacién en base a coordenadas mientras los
avatares movian sus bocas, caracteristicas que estan presentes dentro de metaversos
actuales. Posteriormente Google, después de la adquisicion de Keyhole lanzo en 2001 un
sistema de ubicacién geogréfica se fue actualizando hasta brindar mapas 3D y datos carto
Figuras del mundo, es decir mientras las personas obtenian un servicio de ubicacion y datos
sobre el trafico, la web se nutria de datos globales.

No fue hasta 2003 que nace el primer espacio virtual destacado “Second Life” a manos
de la empresa tecnolégica Linden Lab, este ciberespacio es considerado uno de los
antecesores mas destacados al metaverso actual.

Podemos definir a Second Life como: "Masivo mundo paralelo virtual en el que
avatares digitales trabajan, se divierten, tienen relaciones y modifican su identidad. Second
Life tiene como objetivo fomentar la construccién de relaciones sociales y humanas en la
realidad virtual” (Oviedo, 2019).

Second life fue un proyecto muy exitoso, su PIB supero los 30 millones de délares
apenas a dos afios de ser lanzado y en 2009 supero los 500 millones. Marcas como BBC,
Adidas y Wells Fargo, Universidades como Hardvard que tenia recursos Unicos en este
mundo virtual han sido las pioneras en confiar en este nuevo tipo de interaccion digital. Pero
como toda evolucion Second life fue precedido por plataformas que curiosamente se
enforcaron en un publico més variado, haciendo que no solo las personas mayores de 18
afos interactlen sino integrando a una comunidad mas simple y maleable como lo son los
nifios. En 2010 mundos virtuales (Sandbox) como Roblox y Minecraft revolucionaron la forma
en como fueron vistos dichos mundos, ya que los usuarios al tener la capacidad de manejar
los codigos de dichos juegos obtuvieron mejoras visuales, rendimiento e incluso

implementaron modelos de negocio, estas mejoras incrementaron el interés de la comunidad,
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la cual ha visto a dichos mundos como un centro de intercambio de informacion, intercambio
de bienes (dinero) y establecedor de relaciones sociales.

Si bien es cierto dichos mundos estan destinados para un publico joven y claramente
nativo digital, aunque esto no ha impedido que grupos de desarrolladores e investigadores
como Reporteros sin fronteras crearon The Uncensored Library.

JulidnMarquina (2020), narra los procesos defectuosos de obtencion de informacion
gue poseen paises censurados y como los metaversos han ayudado a la difusion de
informacion verdadera:

En muchos paises, los sitios web, las redes sociales y los blogs estan controlados por

lideres opresivos. Los jovenes, en particular, se ven obligados a crecer en sistemas

en los que su opinion esta fuertemente manipulada por campafias gubernamentales
de desinformacioén. Pero incluso donde casi todos los medios de comunicacion estan
bloqueados o controlados, el juego de ordenador mas exitoso del mundo sigue siendo
accesible. Reporteros Sin Fronteras (RSF) utiliza esta laguna juridica para evitar la

censura de internet y traer de vuelta la verdad, dentro de Minecraft. (parr. 2)

Esta es solo uno de los miles de proyectos que existen dentro estos Sandbox y la
capacidad que tienen los mundos virtuales como una herramienta que ayuda a la humanidad
es innegable, estos no solo seran una herramienta para el desarrollo no solo de una libertad
de expresion, sino también para la alfabetizaciéon de la juventud.

Tomando en cuenta que dentro de Minecraft existen 600 millones de jugadores activos
y que Roblox cuenta con mas de 5 millones de creadores de juegos y 200 millones de
jugadores activos, podemos catalogar a estos mundos virtuales como los antecesores de
metaversos futuros. Como ya lo menciono Ball & Gonzalez Sanz (2022): “Ahora estamos en
el momento en que estas experiencias pueden atraer a cientos de millones de personas y sus
limites tienen que ver mas con la imaginacion humana que con las posibilidades técnicas” (p.
32).

Fortnite es otro ejemplo de como el ciberespacio se ha convertido en una herramienta

de difusién masiva, ya que al organizar eventos publicitarios incluyendo en su ciberespacio a
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estrellas de talla mundial, personajes de series y peliculas e incluso deportistas, han
acaparado la atencién de millones de personas dentro de su plataforma, con sus reglas,
ideales y pensamientos. Por otro lado, mundos de realidad virtual como Decentraland o Meta
plantean el mismo tipo de modelo de interaccion y cumplen con el concepto de metaverso,
poseen el mismo fin, sin embargo, la forma en como se manejan son completamente
diferentes, ya que Decentraland funciona con modelos de negocio basados en blockchains y
meta aun es un ciberespacio en desarrollo.

Aunque puede parecer un futuro maravilloso y llevo de paz, las grandes corporaciones
estan luchando por ganarse los “primeros lugares” dentro del metaverso, el magnate de la
comunicacion Mark Zuckerberg ha invertido y perdido millones de dolares tratando de
perfeccionar la tecnologia necesaria para que las personas que no posean la tecnologia
optima o un poder adquisitivo considerable puedan unirse a este cambio tecnolégico para
posteriormente poder lucrar de ello. Aun nos encontramos dentro de un proceso de
adaptacion y transicién digital tal como en la antigiiedad.

Aca el desafio que se presenta es poder pensar en herramientas de realidad

aumentada, traer al entorno de ensefianza recursos que fueran imposibles en la vida

real, lograr escenarios adaptados a las disciplinas y especificidades de los cursos, o

asignaturas de carreras. (Navarro, 2022, parr. 9)

Ball & Gonzalez Sanz (2022) hace una aclamacion hacia los impulsores de avances
tecnolégicos y describe su ideologia a la hora de desarrollar dichas tecnologias:

Los cimientos del actual internet se construyeron a lo largo de varias décadas y a

través de una serie de consorcios y grupos de trabajo informales compuestos por

laboratorios de investigacion gubernamentales, universidades y tecnologos e

instituciones independientes. Estos colectivos, en su mayoria sin animo de lucro, se

centraron normalmente en el establecimiento de estandares abiertos que los ayudaran

a compartir informacién de un servidor a otro y, al hacerlo, facilitaran la colaboracién

en futuras tecnologias, proyectos e ideas. (p. 35)
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Este planteamiento es muy interesante dado que lo que buscan las corporaciones
actuales no es una nueva era de evolucion que facilite la vida las personas y favorezca a la
libertad del ideal, mas bien busca un internet corporativo, lleno de publicidad, control,
recoleccién de datos y productos de facil consumo, disfrazandolo de “comodidad”. Lo que
comenzé como una alternativa y una necesidad para la comunicacion y experimentacion de
la humanidad, se convirtié en una maquina de control mundial.

Asi mismo, Babhillo (2022) refiriéndose a la historia de internet menciono lo siguiente:

Nacid, en su momento, como un proyecto militar para poder asegurar las

comunicaciones entre diferentes puntos de Estados Unidos en caso de sufrir un

ataque de gran magnitud, pero, por suerte, nunca se llegé a emplear en esta situacion

y hoy en dia es una herramienta fundamental para muchos de nosotros que ha

cambiado nuestra forma de actuar, de comunicarnos y de trabajar. (parr. 1)

Aunque las empresas tomen el control de algunos metaversos, los ideales y principios
de estos dan la opcion de crear nuevos metaversos que no se tengan que regir bajo los
ideales politicos o intereses de nadie, este es un nuevo mundo que a pesar de ser incierto y
cadtico en base a su naturaleza brinda posibilidades a todo tipo de personas, y si lo metemos
en el campo del periodismo, este nos brinda la capacidad de instruir e informar a la sociedad
en general, obviamente modificando algunos postulados del periodismo actual ya que nos
estamos dirigiendo a un publico joven, con diferentes necesidades y gustos, el poder lograr
un equilibrio entre una informacién clara y directa pero que a la vez sea facil de digerir y que
pueda llamar la atencion de la sociedad es el verdadero reto del periodismo en el metaverso.
1.2 Principios y bases del metaverso

Con esta revision bibliogréfica previa puedo argumentar que los mecanismos de
interaccién entre las personas y la tecnologia han variado con el tiempo, pasando de ser
experiencias visuales 2D proyectadas en la pantalla de un computador, televisor o consola a
experiencias 3D, gracias a una serie de artefactos y tecnologias renovadas que permiten al
usuario tener una experiencia mas interactiva dentro de estos ciber mundos. En la actualidad

estas tecnologias no estan lo suficientemente desarrolladas como para establecer un cambio
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radical dentro de la poblacién, sin embargo, empresas multimillonarias como Facebook han
y siguen estableciendo un capital considerable para que estas tecnologias ofrezcan una
experiencia mas alla de los limites de nuestra imaginacion

Herrera (2022) realiza una introduccion sobre los multiples campos en los que el
metaverso puede ser utilizado, asemejandose a la vida real:

El metaverso abarca mucho mas que el entretenimiento de los juegos. Es posible

pensar en todas las esferas de la vida en el metaverso, como las transacciones

bancarias, las clases en la escuela, las reuniones de empresa, las reuniones

familiares, las compras en el centro comercial y mucho mas. (parr. 5)

Para entender de una mejor manera cuales son las herramientas tanto digitales como
analégicas necesarias para poder establecer una conexion tanto dentro como fuera del
metaverso, tenemos que comprender los principios de funcionalidad de estos codigos,
disefios y equipos.

1.2.1 Equipos tangibles necesarios para entrar en el metaverso

Para establecer una conexion desde el mundo analégico al mundo digital son
necesarias algunas herramientas como: Cascos de realidad aumentada, Controles,
Dispositivos de intercomunicacion dentro de los programas como audifonos y el cerebro de
toda la operacién una computadora o dispositivo con conectividad hacia la red.

1.2.1.1 Cascos de Realidad Virtual. Dentro de los equipos tangibles mas
conocidos para entrenar en el metaverso tenemos los cascos de realidad
virtual, los cuales poseen caracteristicas de personalizacion de imagen y
sonido que mejoran las experiencias inmersivas.

La realidad aumentada es aquella tecnologia que nos permite crear entornos de

aprendizaje mixtos donde se combinan elementos virtuales y reales. Dichos objetos

virtuales tridimensionales se incorporan en el contexto real con el objetivo de
complementarlo, potenciarlo, enriquecerlo, reforzarlo y amplificarlo para aumentar las

posibilidades de aprendizaje. (Moreno, N.M., Leiva, J.J., Galvan, M.C., Lépez, E. y

et al., 2017, p. 2)
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Tomando en cuenta el concepto de realidad Aumentada descrito por Moreno,
podemos afirmar que los cascos de realidad aumentada son un dispositivo que permite la
visualizacién de imagenes y de videos digitales, estos se encuentran ubicados en la cabeza
del usuario especificamente en sobre los ojos y brindan una mayor calidad de visualizacion
comparada a una vision plana o 2D proyectada en la pantalla de un computador, ya que
integran la caracteristica de poder realizar una visualizacién de 360 grados.

Los dispositivos que las personas portamos cominmente en la actualidad no poseen las
caracteristicas necesarias para soportar de manera exitosa experiencias inmersivas.

Es importante recordar que los ordenadores y los teléfonos inteligentes no estan

realmente disefiados para el metaverso. Pueden acceder a él, pero no en las formas

totalmente inmersivas que proporcionan los dispositivos especificos para el
metaverso. Un PC o un mévil generalmente es mucho menos inmersivo que un equipo
dedicado de realidad aumentada (AR) o realidad virtual (VR). Los PC o los méviles

son una buena manera de ver el metaverso. (Metaverso Ya, 2022, parr. 5)

Existen diferentes tipos como por ejemplo los monoculares que se encuentran sobre
un solo ojo, las binoculares que son el estandar de las gafas de realidad virtual ya que trabajan
sobre ambos ojos brindando asi una imagen estereoscopica, las gafas o casos de realidad
virtual, las gafas o cascos de realidad aumentada o realidad mixta que combinan el mundo
“real” con el mundo virtual al relacionar elementos reales y digitales entre si. Un ejemplo
perfecto de esto es la realidad aumentada que manejan empresas como Google que
identifican los objetos del mundo real para posteriormente usa su motor de busqueda y
brindarte informacion. También existen formas mas “sencillas” de gafas de realidad
aumentada como lo son las de virtualidad movil que se adaptan a los dispositivos moviles o
las de virtualidad sin procesador que no se conectan a artefactos externos. Por otro lado,
empresas como Microsoft Hololens, Oculus Quest, Oculus Quest 2, HTC Cosmo han llevado
a la realidad virtual a otro nivel, ya que incluyen dentro de sus productos, todos los
componentes necesarios (software, pantallas, sensores y procesadores) para tener una

experiencia realmente enriquecedora.
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1.2.1.2 Controles y dispositivos. Cuando hablamos sobre los controles y
dispositivos necesarios para tener una interaccion dentro del metaverso, no
solo nos referimos a tecnologias como gafas de realidad aumentada. Es
verdad que estas gafas son la puerta para adentrarnos en los mundos
virtuales, sin embargo ¢Qué seria de esta experiencia si no pudiéramos
interactuar con nuestro entorno? Es ahi donde entran controladores manuales,
gue han pasado por una serie de revoluciones desde que se comenz6 con el
fendmeno del metaverso. Nuevamente empresas millonarias como Meta han
desarrollado sus propios controles en busca que generar experiencias
haciendo uso de tecnoldgicas analégicas como sensores para recrear el
movimiento de las manos dentro del mundo virtual.

1.2.2 Codigos y programas necesarios para entrar en el metaverso

Los desarrolladores que se encuentran dentro del metaverso deben desenvolverse en
varias ramas.

Para forma parte del metaverso el colectivo de personas que quieran desenvolverse
dentro del campo laboral debera contar con una serie de habilidades de programacién con su
respectivo conocimiento sobre los lenguajes en los cuales esta programado el metaverso
(Henry, 2022).

Es importante recordar que el metaverso se encuentra construido en base a una serie
de lenguajes de programacién como Java Script, C# y C++, HTML y CSS, Solidity y Rust,
Python, SQL, Java, Node.JS o TypeScript. Dichos programas han sido la base para que
desarrolladores independientes como corporativos puedan dar vida a todo lo que hoy en dia
conocemos como mundos virtuales, en base a estos se han desarrollado criptomonedas y
NFTs que hoy por hoy son parte de la economia mundial, moviendo cantidades millonarias
de dinero tan solo por la adquisicion de una o dos piezas virtuales, el mismo modus operandi
poseen algunos metaversos los cuales venden un espacio dentro de su mundo por cantidades
gigantescas de dinero, como si se tratara de una propiedad fisica. Tal es el caso de

decentraland que vendié una de sus propiedades mejor valoradas en mas de $100,000.
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La tarea de disefiadores especialistas en el area de la animacion 3D han sido
primordiales para dar relevancia y sobre todo llamar la atencion de la comunidad. La
combinacion de cédigos, disefio y una idea visionaria han dado vida a proyectos como
“Cryptopunks” que son 10.000 NFTs basados en Etherium, hoy en dia (2022) dichos NFTs
poseen un valor de mas 200.000 y han registrado mas de 1.180 millones de doélares en
volumen total de operaciones a partir de su creacion. Segun (Hayward, 2022) “El mercado de
criptomonedas coleccionables lanzadas como tokens no fungibles (NFTs) exploté en 2021,
con 2.500 millones de dodlares en volumen de transacciones en los primeros seis meses a
medida que los NFTs entraban en la corriente principal” (parr. 1).

Este es solo uno de los cientos de proyectos crypto que existen alrededor de mundo,
dando paso a modelos no solo de arte digital y econdmicos, sino también a modelos
periodisticos, educativos, de bienestar.

A continuacién, se mencionan algunos conceptos base a destacar sobre las formas
de intercambio de bienes no tangibles que existen dentro del metaverso, basados en modelos
tecnolégicos de cryptografia que crean un nuevo modelo virtual:

e Blockchain

Blockchain funciona como un sistema de cifrado de informacion el cual permite que el
usuario realiza transacciones de manera segura.

. Jean Pierre Oliveros & Auri Diaz (2021) realiza una definicion sobre el Blokchain,
refiriéndose de la siguiente manera:

Se puede decir que la tecnologia blockchain es una red distribuida que utiliza los

programas disefiados con DLT, donde cada usuario es un nodo distinto, tiene acceso

a los bloques de informacién y, seguin las normas de la red, aunque cada nodo realiza

diferentes tareas, el resultado siempre es compartido. Se debe destacar que cada

tarea se lleva a cabo de manera automética por el software, utilizando internet como
recurso de conexion.

Esta tecnologia ha sido la base para la creacidbn de metaversos descentralizados

gracias a su capacidad de modificacion y su libre manera de comercializacion.
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e Criptomonedas

Las criptomonedas son un tipo de moneda virtual que permiten tener un uso universal
ya que minimizan los problemas del dinero fisico ya que pasan por alto las reglas del mundo
real y son descentralizadas (Barroilhet, 2019).

Estas criptomonedas son la manera fundamental de transferir bienes monetarios,
cuyo valor llega a superar de manera descabellada a las divisas tradicionales. Entre las mas
relevantes tenemos Bitcoin, Ethereum, Tether, BNB y USD COIN.

e Wallets

Una billetera de criptomonedas es un software o hardware que contiene claves
publicas y privadas que son exclusivas del propietario de otra billetera. Estas billeteras le
permiten interactuar con la cadena de bloques, lo que le permite no solo comprar y vender
criptomonedas como Bitcoin y Ethereum, sino también administrar su saldo (Ramirez, 2022).

Podemos llegar a la conclusién de que el funcionamiento y bases del metaverso han
sido una cadena evolutiva de avances que retne a una serie de tecnologias que van mas alla
de los objetos analégicos sin dejar de lado la importancia de estos para el desarrollo de los
mundos digitales que operan en base a cédigos y disefios, financiandose en base a
transacciones que pasan de un dinero fisico a uno electronico que posteriormente pasa a uno
cripto Figura.

1.3 Metaversos centralizado y descentralizado

Dado que la naturaleza del metaverso es estar en constante actualizacion, no se
puede clasificar absolutamente a todos dentro de un grupo en especifico. Todos poseen
dindmicas, reglas y formas de administracion Unicas y diferentes. Sin embargo, si nos
basamos en los modelos de creacion y transaccion de bienes podemos identificar dos tipos:
1.3.1 Metaverso Centralizado

Un metaverso centralizado es un ciberespacio en el cual un desarrollador o grupo de
desarrolladores crean un ciber mundo donde los usuarios tienen completa libertad para
interactuar con su medio digital y realizar transacciones en base a monedas electrénicas.

Este posee una limitacién y una forma de regulacion ya que el usuario no puede modificar las
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reglas ni los codigos dentro del mundo, estos usuarios se rigen bajo las normas e ideales de
los desarrolladores. Ademas, todos los objetos adquiribles dentro de estos metaversos no
seran de la propiedad del usuario que las adquirid, sino son propiedad del metaverso que le
brinda la posibilidad al usuario de hacer uso de dichos bienes.

Este tipo de metaversos las personas tendran la capacidad de interactuar entre si y

crear una realidad alternativa, pero, en realidad, no tendran la libertad de controlar o

poseer partes del entorno digital. Incluso puede no tener la libertad de controlar la

informacion que recolecta la entidad central. En consecuencia, un metaverso

centralizado podria ser mas limitante, pero, ademas, podrian existir limitaciones a la

libertad de expresion en ellos. (Bitcoin México, 2022, pp. 20-21)

Ejemplos de Metaverso Centralizado

Los conceptos que se mencionan a continuacién fueron definidos por Juan Carlos
Mejia LLano (2021) en su portal web Juan Carlos Mejia Llano en su apartado “Tipos vy
ejemplos de metaversos: centralizados y descentralizados - Marketing Digital, Social Media y
Transformacion Digital”.

e Sansar

Es un metaverso centralizado creado por los creadores de Second Life Linden Lab.

Esta nueva plataforma dispone de Figuras mejorados, soporte para dispositivos de

realidad virtual y herramientas para la creaciobn de contenidos mejoradas. Este

metaverso es similar al de Second Life. Es suficiente con crear una cuenta, descargar

el visor y entrar en alguna de las regiones existentes o disefar la tuya a través de la

herramienta de creacion. Las personas que ingresen pueden moverse libremente con

su avatar. En Sansar se puede personalizar el avatar con alguna de ropas gratuitas

disponibles o con elementos de pago. La moneda de este metaverso se llama Sansar

Dollars. (pérr. 24-25)

e Fortnite
Es un metaverso centralizado desarrollado por Epic Games en 2017. Este metaverso

es un juego y mundo virtual que permite a sus usuarios disfrutar mdaltiples



20

experiencias: jugar, asistir a conciertos o disfrutar de una pelicula, entre muchas otras
cosas. A mediados de 2021 Fortnite contaba con més de 350 millones de usuarios en
el mundo. La aparicion del rapero estadounidense Travis Scott en abril de 2020 reunié
a 12,3 millones de jugadores de manera concurrente y generd unos ingresos para el
rapero de cerca de 20 millones de ddlares. (péarr. 26-27)

e Minecraft
Minecraft es un metaverso centralizado en tres dimensiones que cuenta con mas de
150 millones de usuarios activos al mes. Este metaverso no se disefid originalmente
en blockchain, pero con un plugin de Enjin lanzado en 2020 los usuarios pueden
disfrutar de los beneficios y las oportunidades de utilizar tokens, que posibilita integrar,
intercambiar y usar objetos o articulos de juego basados en blockchain a través de los
servidores. (parr. 28)

e Roblox
Es un metaverso centralizado, es un entorno de videojuegos en linea en la que los
usuarios pueden crear y desarrollar sus propios mundos virtuales. Tiene mas de 200
millones de usuarios activos y fue elegido por Nike para lanzar Nikeland. Roblox
cuenta con 9,5 millones de desarrolladores, en 2019 los desarrolladores de Roblox
obtuvieron ingresos por mas de 100 millones de doélares. (parr. 30)

e Microsoft Mesh
Es un metaverso centralizado de realidad virtual (VR) creado por Microsoft pensado
para usarse en Teams que cuenta con el impulso de sus HoloLens2. Microsoft
menciona que permite la presencia y las experiencias compartidas desde cualquier
lugar, en cualquier dispositivo, a través de aplicaciones de realidad mixta. (parr. 37)

e Facebook Horizonts
Metaverso creado por Facebook que te permite conectarte al mundo conectado. En

Horizonts, los usuarios podran interactuar con sus avatares 3D en espacios compartidos que

combinan entretenimiento y teleconferencia. (Juan Carlos Mejia LLano, 2021, parr. 36)
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1.3.2 Metaverso descentralizado

Un metaverso descentralizado es un ciberespacio en el cual un desarrollador o grupo
de desarrolladores crean una variedad de objetos dentro de un ciber mundo. Dichos objetos
son distribuidos en el mercado para ser comprados posteriormente por los usuarios. La gran
diferencia entre este metaverso y el centralizado es que los usuarios son los duefios legitimos
de los objetos comprados dentro del ciber mundo. Ademas, en ciertos de estos metaversos
los usuarios poseen la capacidad de opinar sobre las acciones a realizar dentro del mundo,
aungue otros usuarios solo se limitan a la compra y venta de bienes.

Hurtado (2022) nos menciona lo siguiente respecto al significado de un metaverso
descentralizado:

Estos tienen una economia virtual completamente autbnoma controlada por los

usuarios. Es el caso de Decentraland, The Sandbox o Cryptovoxels. Todos buscan

convertirse en Organismos Autdbnomos Descentralizados, aungue inicialmente

fundados por un solo organismo encargado de construir el mundo virtual. En otras

palabras, todos estos metaversos seran controlados completamente por los usuarios

en el futuro. (parr. 29)

Tipos de metaverso descentralizado

Los conceptos sobre el metaverso descentralizado compartidos a continuacion fueron
definidos por Juan Carlos Mejia LLano (2021) en su portal web Juan Carlos Mejia Llano en
su apartado “Tipos y ejemplos de metaversos: centralizados y descentralizados - Marketing
Digital, Social Media y Transformacion Digital”.

e Second life

Los usuarios de Second Life pueden acceder al mundo virtual mediante el uso de un

programa de interfaz que permite interactuar entre ellos mediante un avatar. Los

usuarios pueden explorar el mundo virtual, interactuar con otros usuarios, establecer

relaciones sociales, participar en diversas actividades (individuales o grupales).

Ademads, permite crear y comercializar propiedades virtuales y ofrecer servicios entre

los usuarios. Los usuarios de Second Life deben ser mayores de 18 afios y cuenta
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con mas de 70 millones de cuentas registradas, pero menos de un millén son usuarios
activos.

La moneda en SL es el Linden ddlar y con ella se pueden comprar avatares,
propiedades, casas digitales, muebles, ropa y mucho mas. Actualmente hay 345
millones de transacciones anuales en Second Life que superan los $80.000.000
millones de délares pagados a los creadores cada afio. (parr. 3-4)

e Decentraland
Es un metaverso construido en 2020 en realidad virtual de caracter descentralizado

basado en Ethereum. Los usuarios tienen la opcion de realizar una amplia variedad de
acciones como comprar parcelas de terreno, construir sobre ellas y también venderlas, para
obtener tokens MANA Esta divido en parcelas de 16 x 16 metros, si compramos varias
parcelas vecinas se puede crear una finca. Génesis plaza es una plaza virtual en el centro
del que funciona como guia para los visitantes de Decentraland: su historia, cdmo navegar y
cuales lugares estan de moda en cada momento.
De acuerdo con la empresa Non Fungible, Decentraland ha celebrado 129.716 ventas
por un valor total de 96,9 millones de ddlares. La venta mas cara realizada en este
metaverso fue la del lote de tierra digital #4339, que se vendio por 2,4 millones de
ddlares. (parr. 7-8-9)

e ORV

OVR es un metaverso descentralizado de realidad aumentada (AR) basado en
Ethereum. Permite tener experiencias interactivas de realidad aumentada aplicadas al mundo
real. El contenido mostrado al usuario tiene que ver directamente con su posicién geografia.

OVR tiene parcelas hexagonales que cubren todo el planeta tierra que se pueden

comercializar en un mercado parecido al inmobiliario del mundo fisico. Cada
propietario elige la experiencia que tendra el usuario localizado en ese lugar cuando
se abra la aplicacion. En las experiencias se podran incluir patrocinios que generara

ingresos a los duefios de las parcelas. (Juan Carlos Mejia LLano, 2021, parr 11-12-

13)
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e The Sandbox

The Sandbox es un metaverso descentralizado cuyas basen se asientan sobre
blockchain de Ethereum y estd enfocado en el mundo de los juegos. Permite a los
desarrolladores monetizar experiencias de juego, crear galerias de arte u otros activos que
permitan generar ganancias a los usuarios. Estos interactian en un mundo virtual, similar al
de Minecraft. De hecho, The Sandbox tiene la posibilidad de exportar los modelos hechos en
Minecraft a sus terrenos.

e Cryptovoxels

Construido sobre Ethereum es un metaverso descentralizado que trata de ciudad
llamada Origin City, que tiene calles que son propiedad de The Corporation, y parcelas que
son propiedad de los usuarios que las compren. Se pueden comprar un terreno a otros
terratenientes y hacer intercambios de dinero en base a un sistema de compras.

14 La comunicacion en el metaverso
1.4.1 Introduccién alaweb

Antes de hablar de la web 4.0 es importante definir lo que es la Web, Marino Latorre
Arifio (2018) indico “La WEB (World Wide Web, o www), es un conjunto de documentos
(webs) interconectados por enlaces de hipertexto, disponibles en Internet que se pueden
comunican a través de la tecnologia digital” (parr. 3). Esta ha tenido una serie de cambios
desde su invencién en 1998 por el fisico Tim Berners-Lee, pasando de ser una herramienta
de uso militar a una de dominio publico, caracteristica principal para el desarrollo de lo que
hoy en dia conocemos como internet.

Nos encontramos dentro de una nueva era de evolucion, las formas de comunicacion
digital han pasado de interacciones reducidas no colaborativas a redes de interaccion fiables,
personalizables, descentralizadas y predecibles, combinando nuevas tecnologias como lo
son la inteligencia artificial o tecnologias de aprendizaje automatico para obtener un mejor
resultado de busqueda basandose en algoritmos de aprendizaje que analizan el
comportamiento de busqueda de los usuarios para poder brindar datos mas rapidos,

acertados y personalizados. A su vez empresas como Facebook y Google han implementado
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métodos como el Deep learning basado en redes neuronales artificiales y el machine learning
para mejorar sus sistemas de predictibilidad.

Debido a que la Web 4.0 es una combinacion y actualizacion de sus predecesoras la
web 1.0, 2.0, 3.0 0 semantica es importante definirlas.

142 Web1.0

Web 1.0 fue la forma de navegacién mas facil disponible. Naci6 en la década de 1990
y es el precursor de lo que Internet tiene para ofrecer hoy. La Web 1.0 fue utilizada por
personas conectadas a Internet y es de sélo lectura, el usuario es principalmente un sujeto
nada contribuyente que recibe informacion y la publica (Richard Acufia, 2018).

De este modo podemos apreciar que, aunque la web 1.0 era bastante bésica e
incompleta, planto los principios de hipertextos actualmente usados en tanto en medios
sociales como péaginas web, desarrollando del http o el HTML (protocolos de transferencia de
hipertexto).

143 Web 2.0

El concepto de la web 2.0 aparece en el afilo 2004 a manos de O’Reilly para definir a
la segunda evolucién de web la cual se basa en las comunidades de usuarios. Nacen la web
social dejando a un lado la incompleta web informativa unidireccional, basandose en sistemas
de gestion de contenidos.

También podemos definir a la web 2.0 como: "Un modelo de paginas Web que facilitan
la transmision de informacion, la interoperatividad y la colaboracién entre sus usuarios,
mediante un disefio centrado en sus necesidades, mas que en las de la empresa” (Concepto,
2022, parr. 2)

Esta web revoluciono la forma en como actuaba el mundo ya que lo hacia parte de su
modelo de comunicacion, permitiendo a personas y colectivos expresarse y recopilar
informacion de manera masiva. Ademas, ya se pueden ir evidenciando los principios de
sistemas de recoleccion de datos para el posterior desarrollo de la web 3.0 y las inteligencias
artificiales.

1.4.4 Web seméanticao 3.0
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Aunque el concepto aparecié en 2006 por Zeldman, no fue hasta 2010 que esta fue
realmente operativa. Esta cada vez se acerca mas a los sistemas que conocemos hoy en dia
puesto que se extendié hasta el 2016.

Se puede decir que “esta destinada a ser una web descentralizada, abierta a todos
(con un disefio ascendente) y construida sobre tecnologias blockchain y desarrollos en la
Web semantica, que describe la web como una red de datos enlazados con sentido”
(Burdova, 2023, parr. 11).

En esta etapa la web comienza a trabajar con inteligencias artificiales de un alto grado
de complejidad, que analizan nuestra forma de interactuar en la red.

1.45 Web 4.0

La web 4.0 nace en el afio 2016 y es en la que nos encontramos actualmente. Esta
nace con el propdsito de brindar mas naturalidad a las respuestas brindadas por inteligencias
artificiales, las cuales pasan por procesos como el Deep learning o0 machine learning en busca
de la recoleccion de datos para llegar a una prediccion y posteriormente tomar una decision
de una manera rapida y natural.

Tenemos los avances que los asistentes de voz estan logrando. Siri, Google Now o
Cortana entienden cada vez de forma mas precisa y correcta lo que les decimos o solicitamos.
Es mas, ya hay smartphones que siempre estan “escuchando” para activarse en el preciso
momento que oigan “Oye, Siri” u “Hola, Google Now”, etc. para contestar de inmediato.
(Acufia, 2018, p 6). En conclusion, la web 4.0 es un modelo més completo.

15 Realidad Virtual y realidad aumentada como nueva forma de interaccion

De una manera sencilla y universal podemos describir a la realidad virtual y a la
realidad aumentada como una forma de interaccion tanto visual como sensorial con mundos
virtuales (realidad virtual), estas se pueden utilizar dentro de campos netamente digitales
como metaversos o juegos (realidad virtual) o campos analdgicos dentro de smartphones,
computadoras, etc. (realidad aumentada).

Hablando netamente de realidad virtual podemos describirla como:
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Una base de datos interactivos capaz de crear una simulacion que implique a todos
los sentidos, generada por un ordenador, explorable, visualizable y manipulable en
“tiempo real” bajo la forma de imagenes y sonidos digitales, dando la sensacién de
presencia en el entorno informético. (Levis, s. f, p 5)

Esta se diferencia bastante de la realidad aumentada ya que la realidad virtual no
comparte un mundo fisico, mas bien bloquea a este mundo fisico o real haciendo que el
usuario se adentre netamente en un mundo virtual. Grapsas (2019) indicé: “La Realidad
Aumentada (RA) asigna la interaccidbn entre ambientes virtuales y el mundo fisico,
posibilitando que ambos se entremezclen a través de un dispositivo tecnolégico como
webcams, teléfonos moéviles (I0S o Android), tabletas, entre otros” (parr. 5). Esto les permite
a los usuarios obtener informacién simplemente ensefidndole al algoritmo una imagen en la
cual se basa en esta para obtener resultados. Esta tecnologia se encuentra en nuestro diario
vivir tanto en cddigos QR, necesarios para la comunicacion multiplataformas, filtros de
aplicaciones usados dentro de redes sociales masivas de recoleccién de datos como
Instagram, Google translate, Google Maps, entre otras. Por otro lado, cuando hablamos de
realidad virtual tenemos que entender que existe todo un proceso entre los componentes
analégicos y virtuales para llegar a una interacciobn multiusuarios dentro de los mundos
digitales.

Gracias a diferentes dispositivos (o interfaces) de entrada y de salida de datos el

equipo de control sirve de puente en “tiempo real’ (de manera instantanea) entre el

usuario y el entorno virtual. Un espacio inmaterial detrds del cual, no hay que olvidarlo,
existe siempre un disefador (el creador del programa). El equipo de control actualiza
la escena simulada de acuerdo a las instrucciones (generadas por las acciones y los
movimientos del usuario) introducida a través de los dispositivos de entrada, mientras
los interfaces de salida sirven para enviar continua e instantaneamente diferentes
tipos de estimulos (o informaciones) hacia el aparato sensorial del operador. Se
establece, de este modo, una relacién dinamica entre el ser humano y la maquina, en

la cual el usuario ejerce, o cree ejercer, el control. (Levis, s. f, p 10)
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1.6 La comunidad dentro del Metaverso

El metaverso puede ser usado de varias maneras segun las necesidades e intereses
del usuario, ya que este mundo digital permite establecer relaciones sociales en eventos
como conciertos virtuales o juegos multiusuario, también permite establecer relaciones
laborales dentro de salas virtuales, es decir, una version moderna de lo que hoy en dia
conocemos como Zoom o0 Meets. Ademas, permite realizar transacciones de objetos dentro
de mundos centralizados y descentralizados, formando parte primordial de un sistema
econdémico mundial con la diferencia de que estos brindan una experiencia mas natural y
personalizada. Por ultimo, dentro de los sectores tenemos el sector educacional, donde varios
desarrolladores comparten sus invenciones dentro de estos mundos virtuales, ademas
cuando hablamos de una alfabetizacion de la comunidad podemos destacar el uso del
periodismo como una comunidad virtual nueva y creciente que tiene el potencial de combatir
las noticas centralizadas.
1.6.1 Tipos de comunidades en el metaverso

Para hablar de los tipos de comunidades dentro del metaverso es necesario
enfocarnos en las principales formas de interacciéon que tienen las personas. Un estudio
realizado por Brito en 2022 sobre la comunidad dentro del metaverso utilizo la herramienta
Graphext (IA analizador de datos) y Audience, donde se realizé el analisis de 28 000 perfiles
en linea para desarrollar su investigacion de la cual podemos inferir que existen los creadores,
los desarrolladores, los fundadores y los inversores. Dentro de estos grupos mas de la mitad
de la edad media no supera los 45 afios siendo un sector joven que se impulsa de las nuevas
tendencias de la web.

El Metaverso tendrd un impacto significativo en la educacién y el aprendizaje virtual
(63 %), el entretenimiento (61 %), los videojuegos (57 %), las reuniones de negocios (55 %)
y los procesos relacionados con la comunicacion y el estilo de vida bueno (ambos 54 %). ,
segln una encuesta realizada por la consultora Ipsos y el Foro Econémico Mundial en 29

paises (Educaweb 2022, pérr. 12).
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Ahora si nos basamos en los intereses de las comunidades que interactdan dentro del
metaverso podemos identificar cuatro:
1.6.1.1 Comunidad comercial. Es la comunidad econémica que funciona
dentro del metaverso cuya funcion es estar al tanto de las tendencias de las
divisas criptogréficas.

La economia del metaverso ofrece muchas formas de ingresos. Segun algunas
estimaciones, podria convertirse en un mercado de $ 800 mil millones en solo dos afios y
contribuir con $ 3 billones a la economia global durante la préxima década (Euronews, 2022,
parr. 9).

1.6.1.2 Comunidad de educacional y salud. Es una comunidad que tiene
como fin el empleo de la tecnologia como un nuevo recurso de ensefianza y
alfabetizacion.

El Metaverso le permite acercarse a cosas que serian imposibles en una habitacion
tradicional, acceder a lugares extremos o reemplazar eventos peligrosos. Por ejemplo,
sugiere que los estudiantes de medicina examinen el interior del cuerpo humano con gafas
virtuales, o que los servicios de emergencia acudan ante eventos peligrosos como atentados
terroristas o incendios forestales (Euronews, 2022, pérr. 11).

1.6.1.3 Comunidad gamer. Es una comunidad interesada en el desarrollo de
videojuegos que ofrezcan experiencias mas vivenciales dentro del metaverso.
Bejerano (2022) menciona: “En los videojuegos al final tu mufieco se mueve
de forma predefinida. Pero en el metaverso tu gesticulas, con tu cabeza, con
las manos, y modulas tu voz” (parr. 11).

1.6.1.4 Comunidad social. Comunidad que intercambia informacion no
necesariamente de valor sino también con el fin de divertirse o involucrarse
dentro de un evento. Existen varias redes sociales que se han creado dentro
del metaverso como lo son Woonkly, Horizon Worlds, Tunnel, Caffeine y

Supernova.
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Los siguientes conceptos fueron sacados del portal web Empresa Actual (2022), en su articulo
“Las nuevas redes sociales del metaverso”.
e Woonkly
Es una meta-red social basada en NFT. Todo el contenido publicado en €l se convierte
autométicamente en un token no fungible. Los usuarios pueden comprar o vender articulos
de forma rapida y directa a un precio fijo o subastar utilizando su propia moneda, el token
WOOP (Woonkly Power). Esta red funciona con tecnologia blockchain y un sistema de
contrato inteligente (parr. 11).
e Horizon Worlds
Es la plataforma de realidad virtual de Meta. Sus usuarios pueden crear sus propios
espacios, viajar con sus avatares y socializar con otros en un entorno de dibujos animados.
Para ello, se pueden conectar con unas gafas especiales “Oculus Quest Pro”, aunque
actualmente se encuentran en fase de pruebas y solo estan disponibles para residentes de
Estados Unidos y Canadé (pérr. 12).
e Tunnel
Comentarios, me gusta y mas sobre una publicacion son ingresos para el usuario.
Este es el proposito de la nueva aplicacion donde sus usuarios pueden ganar criptomonedas
vendiendo o intercambiando lo que han enviado como NFT (parr. 13).
o Caffeine
Al igual que Twitch, es una herramienta de transmision de redes sociales para
deportes, entretenimiento y creatividad donde puede interactuar con transmisores o
espectadores en tiempo real. Aunque es mucho menos compleja, rdpiday flexible. No es una
herramienta especifica para jugadores, pero su propésito es garantizar que todos puedan
hablar sobre temas que les interesen, como el almacenamiento de videos. Fue creado por
dos importantes ex empleados de Apple que se adhieren a la filosofia de Steve Jobs, es decir,
los productos deben ser lo méas simples posible (parr. 14).

e Supernova



30

n n

Se define como " alternativa ética " en Facebook o Instagram. Tienen la misma
funcionalidad que estas plataformas, pero con una diferencia. Y lo cierto es que el 60% de los
ingresos por publicidad se destina a organizaciones benéficas de todo el mundo. Por la salud,
el bienestar, los derechos humanos, los derechos de los animales, las personas sin hogar o
la limpieza de mares y océanos, entre otros. Me gusta se reemplaza por sonidos con el
objetivo de promover la palabra "gracias" en lugar de "me gusta" (parr. 15).
1.7 El periodismo en el metaverso

Para poder hablar del periodismo dentro del metaverso, tenemos que definir al
periodismo en si. Kovach (2012) indicé “Necesitamos informacién para vivir la vida que nos
es propia, para protegernos, para establecer vinculos, para identificar a amigos y enemigos.
El periodismo no es mas que el medio que la sociedad ha creado para suministrarnos esa
informacion” (p 14). Este concepto plantea las bases mas simples del periodismo como lo
conocemos que ha tenido una serie de cambios significativos desde su creacion en 1440
después de la invencion de la imprenta en europea, aunque no fue hasta 200 afios después
gue aparecio el primer peridédico “Mercurius Gallobelgicus” en el afio 1596 marcando el inicio
del periodismo artesanal. Aunque con la llegada de la revolucion industrial en el siglo XVIII se
vivio el verdadero boom de los medios de comunicacion marcando el inicio del periodismo
moderno, para posteriormente llegar a un periodismo contemporaneo en el afio de 1875,
hasta llegar a un periodismo derivado de internet en 1994 que planto las bases de un
periodismo digital actual lleno de avances tecnolégicos.

A manera de contexto sobre los diferentes tipos de periodismo que existen comentare
de forma breve el significado de los mismos basandome en el portal web Médico+ (2021):

e Periodismo escrito: Forma de periodismo mas antigua que utiliza medios
impresos.
e Periodismo radiofénico: Aquel que utiliza la radio para distribuir su contenido.

o Periodismo audiovisual: Utiliza medios audiovisuales para distribuir su

contenido.
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e Fotoperiodismo: Conocido como periodismo Figura, se basa en fotos para
distribuir su contenido.

e Ciberperiodismo: Conocido también como periodismo digital, hace uso del
Internet para difundir su contenido.

¢ Periodismo politico: Se centra en la comunicacién politica.

e Periodismo econOmico: Se centra en temas econdmicos nacionales e
internacional dependiendo del medio.

e Periodismo de investigacién: Se realizan investigaciones mas profundas para
poder dar respuesta a una o varias preguntas de investigacion.

e Periodismo cultural: Se centra en la comunicacién social, eventos, arte,
peliculas, etc.

e Periodismo deportivo: Se centra en cubrir aconteceres deportivos

e Periodismo social: También conocido como periodismo civico tiene como
objetivo el impulso de cambios sociales

e Periodismo de guerra: Cubre sucesos en zona de conflictos bélicos

¢ Meta periodismo: La manera mas actual del periodismo que se centra en la
distribucion de informacién de una manera descentraliza dentro de mundos
virtuales.

e Periodismo Inmersivo: Forma de periodismo que busca experiencias mas
reales a través de tecnologia 3D, 360 y realidad aumentada.

A su vez también es importante recapitular los géneros periodisticos que se manejan
dentro del periodismo como lo son:

e Géneros informativos: Difunde sucesos de interés comun (noticias y
reportajes).

e Géneros de opinion: Analizan e Interpretan variables para determinar un punto

de vista (editoriales, articulos, columnas).
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e Géneros mixtos: Son aquellos que combinar la opinién con la informacion
(entrevistas, cronicas, criticas).
1.8 Modelos de periodismo en el metaverso

En base a los articulos revisados anteriormente puedo mencionar la existencia de
varios modelos de periodismo en el metaverso, ya que este se basa principalmente en los
modelos de periodismo actuales (no precisamente inmersivos) como su fuente de materia
prima para posteriormente agregar el valor virtual en busca de nuevas experiencias
inmersivas.

Como ejemplos de periodismo con un modelo de periddico digital podemos tomar en
cuenta a los 3 periédicos mas grandes de Second Life, The Alphaville Herald, The Metaverse
Messenger y The Second Life Newspaper. En formato documental tenemos a la cadena de
radiodifusion y medios digitales Vice, la cual ha establecido una oficina virtual y sede creativa
dentro del metaverso de decentraland. Ademas, el diario El economista ha creado
corresponsalias en las que se manejan informacion de manera casi diaria. Hablando
netamente de entrevistas el medio de comunicacion Finantial Times realizé una entrevista
dentro de una sala virtual al ex viceprimer ministro britanico Nick Clegg sobre el futuro de la
tecnologia y los mundos inmersivos, hablando sobre metaversos como el de Meta. La BBC
no se gueda a un lado y brinda un documental inmersivo sobre el Alzamiento de Pascua de
1916 utilizando Oculus Rift como herramienta para adentrarse a ese mundo digital. Incluso
en el &mbito latinoamericano Radio Metro 95.1 (Argentina) present6 el primer festival virtual
de criptoarte en el metaverso.

1.8.1 Periddicos en el metaverso

Los periddicos en el metaverso, como el Alphaville Herald, The Second Life
Newspaper y The Metaverse Messenger, desempefian un papel crucial en la difusién de
noticias, abordando temas legales, econdmicos y sociales con un enfoque sarcastico o
buscando la neutralidad y equilibrio informativo. Brennen & dela Cerna, (2010) definen a los
periddicos mencionados anteriormente de la siguiente forma:

e The Alphaville Herald
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Abre sus puertas en junio de 2004 a manos de Peter Ludlow para manejas temas
legales, econémicos y sociales netamente del mundo digital, con un tono ciertamente
sarcastico y siempre desequilibrado. “El periddico esta escrito para residentes altamente
involucrados y activos e incluye lenguaje, imagenes y estilos especificos de SL y MMORPG
gue lo hacen inherentemente mas accesible para los residentes informados™.

e The Metaverse Messenger

Periédico creado el 9 de agosto del 2005 formato tabloide con caracteristicas similares
a las de una pagina web en la actualidad, "adopta la ideologia del periodismo, luchando por
el equilibrio y la neutralidad, particularmente en el uso de fuentes periodisticas tradicionales.
Las noticias citan regularmente a residentes, creadores de software, portavoces de Linden
Lab y fuentes de sitios web”.

e The Second Life Newspaper

Fundado el 2005 por James T. Juno, es un periddico que ayuda a los usuarios a
entender el funcionamiento de Second Life, con el objetivo de normalizar el periodismo dentro
de este mundo.

Parte del contenido se envia al lector, y el periédico incluye muchas entrevistas con
residentes y articulos no convencionales que no se encuentran en otros periédicos.
ExtraExtra, por ejemplo, es una seccioén de ficcion, columnas y publicidad, mientras que Red
Light es una seccién dedicada al sexo
1.8.2 Portales hibridos en el Metaverso

e Finantial Times

Periddico britanico dedicado a la divulgacion de noticias tanto nacionales como
internacionales que incursiono en el tema del metaverso llevando a cabo entrevistas dentro
de él.

e Viceverse
Es una cadena de radiodifusion y creacion de contenido digital. Coombs (2022) al

respecto comentaba el funcionamiento de la nueva herramienta de Vice dentro del metaverso,
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compartiendo lo siguiente: “comenzaria a albergar a los empleados en las oficinas para "servir
como plataforma de lanzamiento para la investigacion de campo digital sobre la sociologia de
las comunidades digitales" (parr. 4).

e Radio Metro 95.1

Es una radio argentina que transmite desde la ciudad de buenos aries, pionera dentro
del campo del metaverso con su festival de criptoarte dentro de plataformas como UXArt,
Metro y El Ojo del Arte, dentro del metaverso de Decentraland, y clave dentro de la historia
de la radio argentina.

La combinacion de estos estilos no solo genera una forma mas real de documentarse
y obtener informacién, estas generan fuentes de trabajo para un sector que hoy en dia “2022”
ha sufrido una crisis (El disefio Figura y la comunicacion), ya que los productos
comunicacionales requieren mas esfuerzo y por ende mas personal.

Magnates de la industria comunicacional y espacial como Elon Musk dan cabida a que
el empleo mejor remunerado de los proximos afios serd aquel que maneje los campos de la
inteligencia artificial, argumento que concuerda con la teoria de Ball cuando hablaba sobre
las empresas que actualmente pelean por tomar el control de esta nueva forma de
comunicacion y transmision de datos personalizada.

1.9 Fake news y sobrecarga de informacién en el metaverso

Las fake news son noticias falsas que buscan manipular y desinformar a los usuarios
con fines tanto econdmicos, politicos, sociales, etc. Este fendmeno se popularizo por la
campafa del ex presidente de los Estados Unidos Donald Trump, la cual se caracterizaba por
un 70 por ciento de declaraciones falsas, manejando la racionalidad y la emociéon de las
personas a conveniencia del candidato. Este trabajaba sobre todo con la emocion de las
personas utilizando verdades a medias y mentiras estratégicas para consolidar sus ideas
politicas o desestabilizar a su rival. Posteriormente gand las elecciones.

(Alonso Gonzalez, 2019) indica “Las fake news o noticias falsas se han convertido en
una constante dentro del Periodismo y en un verdadero problema a la hora de discernir la

verisimilitud de una informacion” (p. 3), lamentablemente los usuarios no realizan una lectura
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critica sobre los temas y contenidos gue se manejan en los medios actuales, no existe una
verificacion de fuentes ni se realiza un contraste de informacion en varios medios para llegar
a un analisis de la informacién y posteriormente a una conclusion bien contrastada. De alguna
manera las innovaciones del nuevo periodismo han afectado a la forma en como consumimos
la informacion y tanto la inmediatez como el acceso ilimitado a la informacion han saturado
nuestros dispositivos y nuestros medios, haciendo que dicha informacion se nos escape de
las manos, aunque queramos seguir consumiendo, es una especie de droga de la
informacion. Nos encontramos en una era de la posverdad donde las emociones y las
creencias van mas alla del sentido critico y de la obviedad.

Al igual que todo en esta vida, las fake news también se dividen en algunos tipos,
como por ejemplo las satiras o parodias que no necesariamente buscan desinformar o hacer
dafio, el contenido engafioso que busca engafiar e incriminar a alguien o a algo, el contenido
impostor que busca reemplazar a la informacion verdadera, el contenido fabricado que es
creado con el fin de engafar (esto puede ser utilizado para generar cortinas de humo), la
conexion falsa que busca desviar la atencion de las audiencias, el contenido falso que mescla
informacion verdadera con informacién engafiosa y el contenido manipulado el cual manipula
informacion (iméagenes o videos) con obvio fin de engafiar.

1.9.1 Fake newsy el metaverso

El metaverso ademas de ser una ventana hacia la revolucion de la forma en cémo se
comunica la humanidad, también es una herramienta muy poderosa para el control y la
manipulacion total de las masas por mas descentralizado que este sea. Las inteligencias
artificiales hacen todo lo posible por brindar una experiencia personalizada, pero llega un
punto en donde las grandes empresas, grupos de interés y partidos politicos buscan tomar el
control total de estas para llegar a una manipulacion global.

En la era digital, la propagacion de noticias falsas ha surgido como un fenébmeno
preocupante que socava la confianza en la informacion y afecta la toma de decisiones
informadas. Sin embargo, el metaverso al ser un espacio virtual compartido donde los

usuarios interacttan y exploran, surge un nuevo desafio en la batalla contra la
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desinformacién. Las fake news en el metaverso plantean interrogantes sobre cémo se
difunden, el impacto que tienen en la comunicaciéon y la sociedad, y cobmo pueden ser
combatidas de manera efectiva.

El metaverso, un espacio virtual tridimensional, se ha convertido en un refugio para la
creatividad, la interaccion social y el comercio digital. En este entorno, los usuarios tienen la
capacidad de explorar mundos virtuales, interactuar con otros avatares y participar en
diversas actividades. Sin embargo, esta creciente popularidad también ha abierto la puerta a
la propagacion de informacién falsa y engafnosa.

Las fake news en el metaverso se presentan en formas diversas y novedosas. Desde
rumores maliciosos hasta manipulacion de imagenes y videos, las noticias falsas pueden
propagarse rapidamente en las redes sociales internas del metaverso, alcanzando a una
amplia audiencia de usuarios. Esta propagacion masiva de informacién errénea plantea serias
implicaciones para la confianza, la cohesién social y la toma de decisiones en entornos
virtuales.

Ademas, la falta de regulacién y la facilidad para crear identidades falsas en el
metaverso contribuyen a la propagacion y aceptacion de las fake news. Los algoritmos de
recomendacién también pueden jugar un papel importante al exponer a los usuarios a
informacion sesgada y confirmar sus propias creencias, lo que alimenta la polarizaciéon y la
difusion de desinformacion.

Ante este panorama, es fundamental explorar estrategias efectivas para combatir las
fake news en el metaverso. La educacién mediatica, la verificacion de hechos y la
colaboracién entre plataformas y usuarios son algunos enfoques propuestos para abordar
este desafio. Sin embargo, es importante comprender cOmo estas estrategias pueden
adaptarse y aplicarse en el contexto especifico del metaverso, considerando sus
caracteristicas Unicas y los comportamientos de los usuarios.

El uso de diferentes herramientas tecnoldgicas ha llevado al desarrollo de nuevas

estrategias de comunicacion para llegar a los usuarios.
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Un candidato politico da un discurso a millones de personas. Si bien cada espectador
cree estar viendo la misma version del candidato, en la realidad virtual cada uno esta
viendo una version ligeramente distinta. Para todos y cada uno de los espectadores,
el rostro del candidato ha sido modificada de manera sutil para parecerse al
espectador. (Rand Waltzman, 2022, parr. 1)

Ese sentimiento de familiaridad y mimetismo es la principal caracteristica de las fake
news que se aprovecha de los lasos sentimentales del usuario para una manipulacion exitosa.

Las mismas caracteristicas que hacen que los entornos de realidad virtual sean tan

atractivos como espacios de comunicacion —Ila sensacion de que te has

teletransportado a un mundo sintético— también pueden perjudicar a sus usuarios.

Cuando se trata de manipulacion emocional, hay dos caracteristicas del metaverso

gue son particularmente importantes: la presencia y la personificacion. (Rand

Waltzman, 2022, parr 7)

La presencia y la personificacion son factores que hacen alusién al sentimiento de no
estar conectado a ninguna interfaz dentro de un mundo virtual y a la sensacién de que el
avatar virtual es una imagen fiel a tu cuerpo real.

Dejando de lado la capacidad destructiva que posee el metaverso, mucha gente tiene
posee varios mitos sobre lo que realmente es. En internet existen un sinnimero de falsas
definiciones de este como lo son:

1.9.2 “El metaverso es un invento de Mark Zuckerberg”

Como he indicado en el primer capitulo sobre que es el metaverso, es facil aclarar que
el metaverso es un universo de mundos digitales que ha pasado por una serie de evoluciones
desde la invencion de las telecomunicaciones. El proyecto de Zuckerberg “Meta” no es mas
gue uno de los muchos mundos dentro de esta red.

1.9.21 El metaverso estd completo. El metaverso ha sido bombardeado por
la critica tachandolo como un desperdicio de recursos. “Roma no se construyo

en un dia” y el metaverso tampoco.
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No estamos ni de lejos en esa fase porque la tecnologia que lo permitiria o bien esta
en pafiales o es tremendamente cara. El nUmero de personas que cuenta con gafas
de realidad virtual es anecddtico, y las gafas sélo cubren un sentido, que es el de la
vista. Los guantes tactiles existen, pero son astronémicamente caros y se reservan,
por el momento, para aplicaciones en el campo de la ingenieria y la investigacion.
(Rocamora, 2022, parr. 10)

Esta es una de las ideas que mas suena dentro de la critica hacia el metaverso, sin
embargo, la misma internet tenia sus criticas, ya que hace no menos de 35 afios era vista
como una herramienta torpe sin mucha salida. La evolucion toma su tiempo.

1.9.3 “El metaverso es unafuente de negocios asegurada”

Dentro del metaverso ha existido un boom en cuanto a economia con las
criptomonedas, los Nfts, la compra y venta de espacio virtuales y la compra de objetos de
personalizacidon en entornos centralizados, sin embargo, las personas no realizan una
investigacion exhaustiva y practicamente se tiran a matar e invertir en entornos de los cuales
no son expertos.

Aunque el metaverso ofrece oportunidades comerciales emocionantes y un potencial
significativo, no se puede afirmar de manera categérica que sea una fuente de negocios
garantizada. Es importante tener en cuenta que el metaverso todavia esta en una etapa
temprana de desarrollo y su adopcion y aceptaciéon ain no son universales. Si bien ha habido
casos de éxito y empresas que han logrado generar ingresos en el metaverso, también
existen desafios y riesgos asociados. Uno de los desafios clave es la competencia y la
saturacion del mercado. Con el creciente interés en el metaverso, cada vez mas empresas y
emprendedores estan ingresando al espacio, lo que puede llevar a una mayor competencia y
dificultades para destacar y alcanzar la rentabilidad.

Ademas, el metaverso aun enfrenta obstaculos tecnoldgicos, como la escalabilidad,
la infraestructura y la conectividad, que pueden limitar el crecimiento y las oportunidades

comerciales. La tecnologia en constante evolucién y la necesidad de adaptarse a las
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demandas cambiantes de los usuarios también pueden plantear desafios adicionales para las
empresas en el metaverso.

El hecho de que muchas empresas que no saben dénde meter su dinero estén

invirtiendo febrilmente en ello no es garantia de nada. La légica inversora se basa,

fundamentalmente, en mantener o incrementar el precio de las acciones en primer
lugar y, s6lo después, en invertir en activos que puedan hacer crecer el negocio.

(Rocamora, 2022, pérr. 13)

1.9.4 “El metaverso busca alejarnos del mundo fisico”

El metaverso busca una combinacion de la analdgico y lo digital para poder eliminar
las fronteras de las actividades tanto riesgosas como complicadas que plantea la vida fisica.
Sin embargo, esto no signica que este busque reemplazar las actividades cotidianas.

Rocamora (2022) realiz6 una critica al respecto:

Para ese viaje no hacian falta tantas alforjas, porque si tenemos esa vision negativa

de la tecnologia, podriamos pensar lo mismo de las redes sociales, de los

smartphones, de internet, de la television, del teléfono, de los coches, de la imprenta,
del telescopio o de la absurda teoria de que la Tierra es redonda cuando sélo hay que

salir a la calle para ver que es plana. (parr. 14)

Si bien el metaverso ofrece una experiencia virtual inmersiva, su objetivo no es
reemplazar o alejarnos del mundo fisico, sino complementarlo y brindar nuevas formas de
interaccién y exploracion. El metaverso se concibe como un espacio digital compartido donde
las personas pueden conectarse, interactuar y participar en diversas actividades a través de
avatares virtuales. Esto no significa que debamos desconectarnos completamente del mundo
fisico, sino que podemos disfrutar de experiencias adicionales y alternativas en un entorno
virtual.

1.9.5 “El metaverso eliminara internet gratuito”

La idea de que el metaverso imponga precios a una simple conexion va en contra de

sus propios ideales, ademas si alguna empresa quisiera tener el control global del metaverso

tendria que tener una base y una infraestructura masiva.
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En dltima instancia, las empresas tendran que ponerse de acuerdo y crear ciertas
condiciones para la existencia de dicho metaverso. Sencillamente, porque si no, no
funcionard. Incluso los gobiernos no lo permiten. Es muy posible que pasemos por etapas de
cambio en las que existan estos metaversos de bienes, pero al final, si la idea se afianza y se
difunde su uso, empresas como Facebook o Google no pueden aspirar (y creo que lo saben)
a que el metaverso global sea el suyo (Rocamora, 2022, parr. 15).

La afirmacion de que el metaverso eliminara el acceso gratuito a Internet es una fake
news que carece de fundamento y evidencia sélida. EI metaverso es un concepto que se
refiere a un espacio virtual compartido donde los usuarios pueden interactuar y explorar
entornos digitales, pero no esté directamente relacionado con la disponibilidad o el acceso a
Internet.

1.10 Posibles herramientas para establecer el periodismo en el metaverso

Tomando en cuenta que el periodismo dentro del metaverso es una réplica digital del
periodismo actual, pero con el toque de la realidad aumentada, se pueden establecer algunos
modelos funcionales para llevar a cabo la interaccion y la difusion del contenido de una
manera éptima e interesante. Rand Waltzman, (2022) plantea una lista de herramientas para
establecer el periodismo en el metaverso:

1.10.1 Rueda de prensa en espacios virtuales

Una rueda de prensa trata sobre el intercambio de informacién entre un entrevistado
y un entrevistador, sin embargo, las distancias pueden llegar a ser un problema al momento
de realizarlas, las interacciones mediante aplicaciones como zoom o meet no son del todo
dindmicas y pueden llegar a ser tediosas.

En los metaversos, esta interaccion puede extenderse a la poblacion. Ademas, los
sitios de VR internacionales y expandidos como AltspaceVR o Sansar le organizar de
diferente manera una conferencia de prensa, asi como utilizar herramientas de transmision
de datos reales

Un ambiente virtual favorece a la interaccion social y ayuda a la captacion de nuevos

publicos gracias a sus dinamicas propias, lo cual puede llevar a la alfabetizacion y
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participacién de las nuevas generaciones en eventos periodisticos. Podemos citar como
ejemplo al presidente Joe Biden con iniciativas electorales como “Build Back Better with
Biden” que utilizo a metaverso de Fortnite como medio de difusion.

Entrevista

Es completamente cierto que aun falta el desarrollo de una mejor tecnologia para
llegar a una experiencia completamente genuina, sin embargo, las entrevistas dentro del
metaverso ayudan a romper las fronteras de la comunicacion lineal, al respecto mencionan lo
siguiente: “Esta técnica permite cierta flexibilidad si las circunstancias invitan a formular
preguntas fuera de la estrategia y si con ello se consigue enriquecer los datos recabados,
aungue siempre siguiendo las mismas pautas”

La entrevista como herramienta de recoleccion de informacion de uno o varios
personajes puede llevar a el desarrollo de varios géneros tanto de entretenimiento en donde
los usuarios podrian realizar dinamicas dentro de juegos 0 mundos virtuales con el
entrevistado al puro estilo de The Late Night Show, pero en la comodidad de sus casas, esto
puede facilitar la fluidez dentro de la entrevista.

Eventos politicos

Adentrandonos en una comunicacion mas estratégica y enfocada en los jovenes, el
periodismo politico dentro del metaverso busca llamar la atencién de los pequefios,
obviamente como un método que busca utilizar el tiempo de ocio como un arma que se logre
adentrar de manera indirecta dentro del pensamiento de los usuarios. Ya lo hizo Biden y es
el actual presidente de los Estados Unidos, también el ultraizquierdista Jean-Luc Melencho
quien dejo los mitines presenciales por un holograma. Lo interesante de esto es como las
personas encargadas de las relaciones publicas de dichos partidos se la ingenian para
mandar un mensaje o un idealismo politico dentro de un mundo virtual muchas veces en
forma de juegos.

Esto obligar4 a mirar la imagen y apariencia de los avatares de los lideres como una

herramienta mas de propaganda, asi como la forma en que se transmite el discurso electoral.
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Ademads, el avatar del Senador Yang recibié una parte importante para restaurar y mejorar su
apariencia. Como conclusion, el que mejor lo disfraza gana.
1.10.2 Reportaje y documental

Un reportaje es un género de la comunicacién que brinda un analisis mas profundo
sobre un tema en especifico, haciendo uso y combinando varios recursos para lograr recopilar
y transmitir informacion, dichos reportajes dan cabida a nuevos mundos inmersivos dentro
del metaverso. La BCC es un claro ejemplo de un reportaje inmersivo con su documental
sobre el Alzamiento de Pascua de 1916, también tenemos el ejemplo de Nonny De la Pefia
en su documental Across the Line publicado en 2017 en el cual el usuario tiene la experiencia
de estar en una clinica legal y segura de aborto, un contenido completamente informativo que
esta disponible para los usuarios de una manera mas amigable y dinamica.

Los reportajes de realidad virtual, dada la creatividad que aportan, pueden ser una de
las formas de periodismo que mas te pueden beneficiar de la inmersién. En esta situacion, el
espectador se convierte en un testigo sumergido, una suerte de nuevo receptor de noticias

En un pensamiento futurista esta técnica de reportaje revolucionara la manera de ver
el mundo, ya que su forma de trabajar seria como la de Google Maps (por su sistema de
realidad aumentada en todo el mundo) pero con temas cotidianos que lleven a la difusion de
informacion de manera descentralizada.

1.10.3 Metaversos, espacio seguro

Dada la naturaleza de los metaversos descentralizados, el concepto de lo anénimo es
un factor clave y primordial para la difusion y obtencidon de contenidos sin censura, lo que
permitird tener una verdad cruda de los sucesos y acontecimientos de la vida real. Esto le
permite que los usuarios lleguen a su meta medio de comunicacion de confianza para
denunciar o advertir sobre acontecimientos “delicados”, creando asi una evoluciéon del
periodismo.

Los metaversos deberian poseer espacios seguros y confidenciales donde periodista
pudieran tratar el asunto desde la salvaguarda que brinda la encriptacion, los espacios

digitales y la ficcionalidad de los avatares, disfrazar los rasgos definitorios del individuo.
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Capitulo dos
Metodologia
2.1 Tipo de Investigacion

El presente trabajo de investigacion “Analisis del periodismo en el metaverso” se lo
puede indagar desde una investigacion exploratoria, aplicando el modelo empirico-analitico,
con el apoyo de métodos mixtos (cualitativos -cuantitativos), con los cuales se podra obtener
argumentos objetivos a través de datos precisos que nos permitan conocer particularidades
subjetivas, inmersas en los detalles del tema investigado.

Método empirico-analitico: El conocimiento se presenta de manera légica,
autocorrectiva y progresiva. Es caracteristico de las ciencias naturales y sociales o humanas,
y a su vez caracteriza a las ciencias descriptivas. Es el método general mas utilizado. Se basa
en la logica empirica. Dentro de éste podemos observar varios métodos especificos con
técnicas particulares. (Gonzalez H, 2016).

En este contexto, el método empirico analitico, en primera instancia, nos ayudara a
profundizar, desde una posicién central, los temas ya conocidos o desarrollados por expertos,
sobre el metaverso, para luego descomponerlos en partes o elementos con el objetivo de
encontrar: causas, naturaleza, efectos y posibilidades concretas de nuestra investigacion. Por
otra parte, también se aprovechara, esta metodologia para que sobre la base de los
conceptos, creaciones y experimentos que se estan dando en el metaverso, lleguemos a
establecer una propuesta propia.

Los objetivos de investigacion a desarrollarse fueron:

2.2 Objetivos
2.2.1 Objetivo General:
e Analizar las formas bajo las cuales se puede aplicar el periodismo dentro del
Metaverso.

2.2.2 Objetivos especificos:
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Identificar las principales caracteristicas del metaverso que lo hacen un
entorno propicio para la practica periodistica y la comunicacion social.

Evaluar el potencial del periodismo en el metaverso para informar y conectar
a los usuarios de este mundo virtual con informacién relevante y de calidad.

Investigar las caracteristicas del metaverso y su evolucién, para comprender
su contexto y su relacion con el periodismo.

2.3 Hipotesis de investigacion

Existe un conjunto de caracteristicas en el metaverso que lo convierte en un
entorno propicio para la practica periodistica y la comunicacion social, tales
como la interactividad, la inmersién y la capacidad de alcance global.

El periodismo en el metaverso tiene el potencial de informar y conectar a los
usuarios con informacién relevante y de calidad, ya que puede aprovechar las
ventajas de la realidad virtual para ofrecer experiencias mas inmersivas y
personalizadas.

La evolucién del metaverso y sus caracteristicas en constante cambio
representan un desafio para el periodismo, ya que requiere una adaptacion
continua y una comprensiéon profunda del contexto virtual para proporcionar
informacion precisa y actualizada.

El metaverso ofrece nuevas oportunidades para el periodismo, como la
creacion de contenido multimedia interactivo, la participacion de la audiencia
en tiempo real y la colaboracion global, lo que amplia las posibilidades de

contar historias y fomentar la participacion ciudadana.

2.4 Métodos y técnicas.

La investigacion emplea un método mixto (cualitativo — cuantitativo), con la finalidad

de determinar las caracteristicas que tiene un fendmeno de reciente proceso de expansion.

Creemos pertinente la aplicacion de métodos cualitativos y cuantitativos, ya que “estos
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métodos son Optimos para aplicar en la disciplina de las ciencias sociales, a través del
desarrollo de un método empirico-analitico considerando pautas sistémicas (determinacion
de componentes y relacién entre ellos), con la finalidad de responder a la hipétesis y objetivos
planteados en la misma. Tal como lo dice Sadez y Tamez (2014) “eso permitira robustecer la
hipotesis y ahondar en los resultados” (p. 91).

Con la técnica cualitativa, se hizo uso de la entrevista semiestructurada a expertos.
Por ser un tema novedoso y de poca investigacion cientifica, se consider6 valioso el criterio
de expertos que puedan ayudar a tener mayor profundidad y criterio en el tema investigado.
Se realizé un banco de preguntas para 15 expertos internacionales y 2 nacionales de los
cuales respondieron 6 expertos internacionales y dos nacionales. En el camino de la
investigacion se tuvo la posibilidad de sumar el criterio de un experto en el metaverso,
desarrollador del mundo virtual 3D de la UTPL. Entendiendo que, “un método cualitativo utiliza
la recoleccion y andlisis de los datos para afinar las preguntas de investigacion o revelar
nuevas interrogantes en el proceso de interpretacion” (Fernandez, Baptista, y Hernandez,

2014, p. 22)

Tabla 1

Expertos entrevistados

Pais Porcentaje
Espafia 90%
Ecuador 10%

Nota: Esta tabla se observa la nacionalidad de los expertos entrevistados.

Bajo la misma técnica cualitativa también se realiz6 una revision literaria para la
construccion del marco tedrico; se recopild informacion de fuentes fidedignas y verificadas
con el fin de ahondar y profundizar sobre el metaverso.

La revisiobn de la literatura implica detectar, consultar y obtener la bibliografia
(referencias) y otros materiales que sean Utiles para los propésitos del estudio, de donde se
tiene que extraer y recopilar la informacion relevante y necesaria para enmarcar nuestro

problema de investigacion. Esta revision fue selectiva, puesto que cada afio se publican en
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el mundo miles de articulos en revistas académicas y periodicos, libros y otras clases de
materiales sobre las diferentes areas del conocimiento. (Fernandez, Baptista, & Hernandez,
2014).

Ademas, la revision literaria ayudo en la busqueda de temas que no tienen aplicacion
o rastro histérico, por ende, la recoleccion bibliografica se convierte en el analisis, compresion
y definicién de un tema poco analizado.

Definido el marco tedrico, se procedié a la obtencion de datos méas cercanos al medio
0 entorno, es decir, se logré saber con exactitud la manera en cédmo es la aplicabilidad del
tema en un contexto parecido al nuestro.

La tabla de preguntas semiestructuradas se hizo con la finalidad de obtener datos

precisos sobre el metaverso.

Tabla 2

Banco de preguntas a desarrolladores técnicos

¢,Cree que el periodismo tiene un papel importante en el metaverso? ¢ Por qué?

¢, Qué desafios enfrenta el periodismo en el metaverso en cuanto a la ética y la
responsabilidad social?

¢, Qué impacto cree que puede tener el periodismo en el metaverso en la construccion de
la identidad y la opinién publica virtual?

¢, Qué habilidades y competencias considera necesarias para el ejercicio periodistico en

el metaverso?

Tabla 3

Tabla informativa de entrevistados

Expertos en Metaverso Nacionalidad Investigaciones sobre el

metaverso

Veronica Crespo Pereira Espafia Retos del metaverso: una
revision sistemética de la
bibliografia desde las Ciencias
Sociales, el Marketing y la

Comunicacion.



Luis Miguel Pedrero

Luisa Céardenas Rica

Matias Membiela Pollan

Edmundo Armando Grijalva
Brito

Chuse Fernandez

Mar Juca

Eva Sanchez

Espafia

Espafia

Espafia

Ecuador

Espafia

Ecuador

Espafia
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Framing ethical considerations
on artificial intelligence bias
applied to voice interfaces
Metaversos como ciber fuente
para el periodismo politico.
Retos del metaverso: una
revision sistematica de la
bibliografia desde las Ciencias
Sociales, el Marketing y la
Comunicacién.
VRARA

Investigador de experiencias
inmersivas y sonidos
binaurales.

Creador de mundos virtuales
3D (modelo actual de la
UTPL.)

Retos del metaverso: una
revision sistemética de la
bibliografia desde las Ciencias
Sociales, el Marketing y la
Comunicacion.

Los detalles obtenidos aqui ayudaron a definir cdmo es el metaverso, qué opciones

presenta para realizar procesos periodisticos, cudl es la forma de trabajar, con qué mentalidad

se lo debe hacer, etc. Estas entrevistas definieron el rumbo que debe tomar la propuesta, y

los alcances que en esa materia se puedan construir.

Por su parte con la técnica cuantitativa, se recogié datos concretos y tabulados sobre

el metaverso, mediante una encuesta descriptiva.

Encuestas descriptivas: El prop6sito de éstas es describir con precision las

caracteristicas del fenomeno observado. Dicha descripcion puede o no estar relacionada

con una hipotesis de trabajo. La mayor parte de las encuestas al describir el fenémeno con

porcentajes o promedios cumplen con este propdsito de conocimiento (Lopez-Roldan, P., &

Fachelli, S. 2016, p. 22).
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Se aplico la encuesta a una poblacién definida de 90 profesionales de la comunicacién
y del periodismo de Ecuador. En el transcurso de la investigacion se presentaron
inconvenientes como la falta de conocimiento del tema y falta de predisposicién al momento
de llenar la encuesta. Por lo cual la poblacién de profesionales encuestados que respondieron

se rejudo a 30.

Tabla 4

Ubicacion demogréfica de los expertos en Comunicacion encuestados

Ubicacién Porcentaje
Santa Elena 15%
Quito - Ecuador 10%
Guayaquil 30%
Manta - Ecuador 10%
Cuenca 25%
Ambato 10%
Tabla 5

Banco de preguntas a desarrolladores para la encuesta descriptiva

¢Considera que el metaverso ofrece un entorno propicio para la practica periodistica y la

comunicacion social?

a) Si b) No c¢) No estoy seguro

¢ Cree que el metaverso tiene el potencial de informar y conectar a los usuarios con
informacion relevante y de calidad?

a) Si b) No ¢) No estoy seguro

¢, Cudles son las principales caracteristicas del metaverso que lo hacen propicio para la
practica periodistica y la comunicacion social?

a) Interactividad b) Inmersion c) Colaboracion d) Otras (especificar)

¢ Considera que el periodismo en el metaverso puede mejorar la experiencia informativa de
los usuarios?

a) Si b) No c¢) No estoy seguro

¢ Qué herramientas y tecnologias del metaverso pueden utilizarse para crear contenido

periodistico interactivo y enriquecedor?
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a) Realidad virtual b) Realidad aumentada c) Inteligencia artificial d) Otras (especificar)

¢,Cree que el periodismo en el metaverso puede enfrentar desafios éticos y de privacidad
adicionales en comparacién con los medios tradicionales?

a) Si b) No ¢) No estoy seguro

¢, Considera que el metaverso puede mejorar la relacion entre los periodistas y su audiencia,
permitiendo una mayor interaccion y participacion?

a) Si b) No c¢) No estoy seguro

¢ Cree que el metaverso ofrece ventajas en términos de alcance y diversidad de audiencias
para los medios de comunicacion?

a) Si b) No ¢) No estoy seguro

¢, Considera que el periodismo en el metaverso puede influir en la construccion de la
identidad y la opinién publica?

a) Si b) No ¢) No estoy seguro

¢, Cree que el periodismo en el metaverso puede enfrentar desafios adicionales en
comparacion con los medios tradicionales?

a) Si b) No ¢) No estoy seguro

Para obtener informacion relevante en esta investigacion, se debid entrevistar y encuestar a
diferentes tipos de profesionales relacionados con el tema del periodismo en el metaverso.
Algunos de los profesionales que se consideraron fueron:
e Periodistas especializados en tecnologia para la produccion y distribucion de noticias,
y que puedan aportar informaciéon sobre cémo la tecnologia puede influir en el
periodismo en el metaverso. Investigadores en comunicacion: profesionales que se
dedican al estudio y andlisis de la comunicacion, y que puedan aportar conocimientos
tedricos y metodolégicos sobre cémo se puede aplicar el periodismo en el metaverso.
e Desarrolladores de tecnologias para mundos virtuale que puedan aportar informacion
sobre las caracteristicas y posibilidades técnicas del metaverso y como se pueden
aprovechar para el periodismo.
e Emprendedores y lideres de proyectos en mundos virtuales como desarrolladores de

videojuegos, cineastas, disefladores Figuras y otros, que puedan aportar informacion
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sobre como la comunicacion y el periodismo pueden ser aplicados en los mundos
virtuales.

e Expertos en ética periodistica y de la tecnologia: profesionales que puedan aportar
informacion sobre los retos éticos y morales que se pueden presentar en el periodismo
en el metaverso.

Disefio de la encuesta:

Se elaboraron un cuestionario en la plataforma de Google "Forms" que contenia
preguntas especificas sobre el papel del periodismo en el metaverso, su importancia, los
desafios y las oportunidades que ofrece. Las preguntas en la encuesta descriptiva
incluyeron afirmaciones o escalas de valoracion para medir la percepcién de los
participantes, asi como preguntas abiertas para obtener opiniones y comentarios
adicionales. En cuanto a la aplicacién de la encuesta, se distribuy6 a través de enlaces
electrénicos a los participantes seleccionados.

Se proporcioné una breve descripcion del propésito de la encuesta, asegurando
la confidencialidad y el uso adecuado de los datos recopilados. Para las entrevistas
semiestructuradas se elaboré un guion de entrevista semiestructurada que abordé
aspectos relevantes del metaverso, el periodismo y su interseccion. Las preguntas se
formularan de manera abierta para fomentar la discusion y permitir que los expertos
compartan su conocimiento y opiniones.

Las entrevistas se realizaron a través de la plataforma de Google "Forms"
utilizando un formato de preguntas y respuestas. Se envié un enlace de acceso a los
expertos seleccionados, dandoles un plazo para completar la misma. Posteriormente para
el andlisis de datos, se recopilé y analizé los datos de las encuestas descriptivas y las
respuestas de las entrevistas semiestructuradas, realizando un analisis cualitativo y
cuantitativo de los datos para identificar patrones, tendencias y temas recurrentes
relacionados con el papel del periodismo en el metaverso.

Adicional, se conté con una entrevista reciente, llevamos a cabo una entrevista

con un experto en el metaverso, el creador del mundo virtual en 3D de la Universidad
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Técnica Particular de Loja (UTPL). Durante la conversacién, este visionario nos brindé
informacion sobre las oportunidades, retos y dificultades que ofrece el metaverso.

En conclusion, los datos obtenidos para la presente investigacion se dividen en
tres grupos: en primer lugar, encuestas que se realizaron a profesionales de la
comunicacion, en segundo lugar, entrevistas semiestructuradas a expertos en el
metaverso y en tercer lugar una entrevista con un desarrollador de mundos virtuales. Todo
esto con la finalidad de hacer un andlisis sobre las formas bajo las cuales se puede aplicar
el periodismo dentro del Metaverso.

Como parte de la recoleccion de datos sobre “El periodismo en el metaverso”, se
realiz6 un total de 10 preguntas estratégicas en base a los objetivos e hipétesis de la
investigacion. Se realizé la encuesta a 90 profesionales de la comunicacién a nivel
nacional de los cuales respondieron 30. Ademas, para obtener de datos sobre “El
periodismo en el metaverso (expertos)”, se realizd un total de 4 preguntas estratégicas en
base a los objetivos e hipétesis de la investigacion. Se realiz6 entrevistas
semiestructuradas a expertos en el metaverso. Por ultimo, se realizé una entrevista a un
desarrollador de mundos virtuales, PhD Marcelo Juca, con el objetivo de obtener una

vision més practica de como funcionan estos mundos.
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Capitulo Tres
Analisis y resultados
3.1 Caracteristicas del Metaverso para el Periodismo y la Comunicacion Social
Existe un conjunto de caracteristicas en el metaverso que lo convierte en un entorno propicio
para la practica periodistica y la comunicacioén social, tales como la interactividad, la inmersion
y la capacidad de alcance global.
Metaverso, la practica periodisticay comunicacién social
Figura 1

¢, Considera que el metaverso ofrece un entorno propicio para la practica periodistica y la

comunicacion social?

@ si
® No

No estoy seguro

En la Figura 1 se observa que el 70% de los profesionales de la comunicacién
respondié afirmativamente, el 20% de los encuestados se mostré dudoso, mientras que el
10% respondié negativamente. Verénica Crespo sefiald: "Todavia no. La gente parece no
haber adoptado estas plataformas en su dia a dia, y aunque lo hiciera cabe preguntarse si
ese publico va a estar informado. Con las redes sociales los chicos no necesariamente
mejoran su lectura de diarios pese a las posibilidades que existen en esas plataformas"
(comunicacion personal, 23 de junio, 2023). Por otro lado, Luis Miguel Pedrero afirmd: "Si, es
un nuevo entorno de acceso a la informacion en el que los usuarios pueden y deben encontrar
contenidos y tratamientos periodisticos de todo tipo de temas" (comunicacion personal, 18 de

junio, 2023).
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En sintesis, se puede afirmar que la Figura 1 muestra que la mayoria de los
profesionales de la comunicacion (70%) considera que el metaverso ofrece un entorno
propicio para la practica periodistica y la comunicacién social. Sin embargo, los expertos en
el metaverso reflejan opiniones divergentes. Verdnica Crespo argumenta que: “el metaverso
aun no cumple con los requisitos necesarios, debido a la falta de adopcion y las dudas sobre
la calidad de la informacion” (Comunicacion personal, 23 de junio, 2023). En contraste, Luis
Miguel Pedrero sostiene que “el metaverso brinda nuevas oportunidades para acceder a la
informacién y encontrar contenidos periodisticos” (comunicacion personal, 18 de junio, 2023).

Potencial informativo del metaverso
Figura 2
cCree que el metaverso tiene el potencial de informar y conectar a los usuarios con

informacion relevante y de calidad?
® Si
® No

No estoy seguto

En la Figura 2 se observa que el 60% de los profesionales de la comunicacion
respondié afirmativamente, el 20% de los encuestados se mostro indeciso y el 20% respondio
de manera negativa. Maria Luisa Céardenas Rica expresé: "El periodismo tiene un papel
relevante en la sociedad, hay un lema que sin periodismo no hay democracia. El metaverso
no deja de ser una extension virtual de esta" (comunicacion personal, 27 de junio, 2023).
Matias Membiela Pollan afirmé: "El metaverso se configura como una realidad alternativa, en
la cual también debe fluir la informacion. El periodismo tiene la oportunidad de crear contenido
y difundir informacién veraz en este nuevo escenario”" (comunicacion personal, 16 de junio,

2023). Edmundo Armando Grijalva Brito opind: "Si hay hechos de trascendencia que el
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metaverso afecta o beneficia a las sociedades, claro que seria importante publicar en los
medios informativos tradicionales y digitales; pero si son instancias virtuales que no son
reales, no estarian ligadas al ejercicio periodistico" (comunicacién personal, 5 de junio, 2023).
En resumen, podemos decir que la Figura 2 muestra que el 60% de los profesionales
en comunicacion considera que el metaverso tiene el potencial de informar y conectar a los
usuarios con informacién relevante y de calidad. Sin embargo, los expertos en el metaverso
revelan opiniones divergentes. Maria Luisa Cardenas Rica argumenta que “el metaverso es
una extensioén virtual del papel relevante que desempefa el periodismo en la sociedad. Matias
Membiela Pollan sostiene que “el metaverso configura una realidad alternativa donde también
se debe garantizar el flujo de informacién veraz” (comunicacion personal, 27 de junio, 2023).
Por otro lado, Edmundo Armando Grijalva Brito plantea “la necesidad de distinguir entre
hechos virtuales y reales en el ejercicio periodistico” (comunicacién personal, 5 de junio,
2023). Estos resultados reflejan un debate en curso sobre el potencial del metaverso para
informar y conectar a los usuarios con informacion relevante y de calidad.
Caracteristicas del metaverso para la practica periodistica
Figura 3
cCudles son las principales caracteristicas del metaverso que lo hacen propicio para

la practica periodistica y la comunicacion social?

@ Interactividad

@ Inmersion
Colaboracion

@ Otras (especificar)

La Figura 3 muestra que el 50% de los profesionales en comunicacion mencioné la
“Interactividad" como una de las principales caracteristicas del metaverso para la practica

periodistica y la comunicacion social. El 30% destacé la "Inmersion” como una caracteristica
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relevante, mientras que el 10% mencion6 la "Colaboracion". Ademas, hubo respuestas
diversas en el apartado "Otras".

Chuse Fernandez sefal6: "Lo tiene relativamente. Ha de ser capaz de distinguir la
realidad de la no verdad" (comunicacion personal, 24 de junio, 2023). Eva Sanchez Amboage
planted: "Hasta ahora, tecnologias como la inteligencia artificial, blockchain y la realidad
virtual han tenido implicaciones directas en diversos sectores, incluido el periodismo y la
informacion. En el mismo sentido, el periodismo jugara un papel importante en el metaverso,
ya que las noticias formaran parte de los activos que podran compartirse en el futuro”
(comunicacién personal, 3 de junio, 2023). Marcelo Juca enfatizo: "Claro, el metaverso se
trata de llevar a la inmersion, entonces todo se basa en la inmersién, la comunicacion y
contacto fisico virtual. Como principio basico del metaverso" (comunicacion personal, 17 de
junio, 2023).

Considerando las respuestas en el apartado "Otras", se destaca la visién de que el
metaverso brinda diferentes oportunidades para la ejecucion y la puesta en marcha de la
informacion y la comunicacion, permitiendo el acceso inmediato a la informacién desde
cualquier lugar y trascendiendo las limitaciones actuales de las pantallas. También se
menciona la importancia de la comunidad en el metaverso y como la interactividad va de la
mano con la inmersion.

En dltimo término, podemos destacar que tanto los profesionales en comunicacién
como los expertos en el metaverso resaltan la importancia de caracteristicas como la
interactividad, la inmersion y la colaboracién en el metaverso para la practica periodistica y la
comunicacion social. Ademas, las respuestas en el apartado "Otras" enfatizan la oportunidad
de acceso inmediato a la informacion, la relevancia de la comunidad y la interrelacion entre
la interactividad y la inmersion en el metaverso. El metaverso se presenta como un entorno
con potencial para transformar la forma en que se produce y se comparte la informacion,
generando nuevas oportunidades y desafios para el periodismo en el futuro.

3.2 Periodismo en el Metaverso: Informaciéon Inmersiva

Personalizada



56

El periodismo en el metaverso tiene el potencial de informar y conectar a los usuarios con
informacion relevante y de calidad, ya que puede aprovechar las ventajas de la realidad virtual
para ofrecer experiencias mas inmersivas y personalizadas.

Experiencia informativa en el periodismo en el metaverso

Figura 4
¢ Considera que el periodismo en el metaverso puede mejorar la experiencia

informativa de los usuarios?

®si
® No

a No estoy seguro

La Figura 4 indica que el 90% de los profesionales en comunicacion respondio
afirmativamente mientras que el 10% restante respondié negativamente. Verdnica Crespo
menciond: "Conocimiento de las plataformas, de la audiencia y sus demandas, gestion de
comunidades, creacién de contenido adaptado para la plataforma, capacidad para crear
transmedialidad, capacidad para comunicar (oral y verbalmente), por mencionar solo algunas
gue podrian requerirse en un futuro" (comunicacion personal, 23 de junio, 2023). Luis Miguel
Pedrero sefalo: "Las propias de las funcionalidades y herramientas que se pongan en marcha
en este nuevo escenario" (comunicacion personal, 18 de junio, 2023).

Como resultado final, destacamos que la Figura 4 refleja que la mayoria de los
profesionales de la comunicacién (90%) considera que el periodismo en el metaverso puede
mejorar la experiencia informativa de los usuarios. Esto sugiere un reconocimiento del
potencial que el metaverso ofrece para innovar en la practica periodistica y brindar una

experiencia mas enriquecedora para los usuarios.
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Los expertos en metaverso resaltan la importancia de habilidades y capacidades
especificas para el periodismo en el metaverso, como el conocimiento de las plataformas y la
audiencia, la gestion de comunidades, la creacién de contenido adaptado y la capacidad de
comunicacion. Ademas, se menciona que las habilidades requeridas pueden variar en funcion
de las funcionalidades y herramientas que se implementen en este nuevo escenario.

En conjunto, los datos de los profesionales en comunicaciéon y los expertos en
metaverso indican que el periodismo en el metaverso presenta oportunidades para mejorar
la experiencia informativa de los usuarios, siempre y cuando los profesionales del periodismo
estén preparados con las habilidades adecuadas y sean capaces de adaptarse a las
caracteristicas y demandas de este entorno virtual. El periodismo en el metaverso puede
ofrecer una forma innovadora y enriquecedora de consumir informacion, promoviendo la
interaccion y la participacion de los usuarios en un entorno inmersivo.

Desafios éticos y privacidad el periodismo en el metaverso

Figura5

¢,Cree que el periodismo en el metaverso puede enfrentar desafios éticos y de

privacidad adicionales en comparacién con los medios tradicionales?

®si
® No

No estoy seguro

En la Figura 5, se observa que el 70% de los encuestados respondi6 afirmativamente,
el 20% se mostro indeciso y existié un pequefio porcentaje 10% de respuestas negativas.

Maria Luisa Cardenas Rica menciond: "En relacién a la figura del/la profesional, se
estima que todas las figuras objeto de debate (corresponsal, entrevistador/a y reportero/a)
tendran vigencia y validez en los metaversos, pues el periodismo ha de cubrir todas las

esferas y espacio de la sociedad, incluyendo todas las conceptualizaciones ciberespaciales,
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lo que deberia dar lugar a la creacion de sedes virtuales en estos mundos virtuales. Las
razones son multiples: alcanzar engagement, asimilacién de los nuevos relatos TIC propios
del periodismo y erigir nexos pertinentes entre lo convencional y la disrupcién que conlleva la
realidad virtual. Todo esto sin perder la consideracion de el/la profesional clasico"
(comunicacion personal, 27 de junio, 2023). Matias Membiela Pollan indicé: "A dia de hoy, se
desconocen con plenitud, y se oye mas este término de lo que realmente se aplica de facto.
En todo caso, el metaverso supondra la necesidad de competencias transversales tanto
tecnoldgicas como de comunicacion y marketing" (comunicacion personal, 16 de junio, 2023).
Edmundo Armando Grijalva Brito sefiald: "La informéatica y la cibernética son fundamentales
en estos tiempos de arrolladora dependencia tecnolédgica, pero como en todas las etapas
histéricas del periodismo, se desarrollaran destrezas y habilidades sobre estas tecnologias,
mas sera el buen criterio y respeto a la humanidad la que comente los beneficios"
(comunicacién personal, 5 de junio, 2023).

A modo de conclusién, resaltamos que la Figura 5 muestra que el 70% de los
profesionales en comunicacion consideran que el periodismo en el metaverso puede enfrentar
desafios éticos y de privacidad adicionales en comparacion con los medios tradicionales.
Existe una preocupacion por los aspectos éticos y de proteccion de la privacidad en este
nuevo entorno virtual. Los expertos en metaverso destacan la importancia de competencias
transversales tanto tecnol6gicas como de comunicacion y marketing para el periodismo en el
metaverso. Se menciona la necesidad de cubrir todas las esferas y espacios de la sociedad
en estos entornos virtuales, manteniendo la consideracion del profesional clasico. También
se subraya el desarrollo de habilidades sobre las tecnologias, pero haciendo hincapié en el
buen criterio y el respeto a la humanidad para aprovechar los beneficios de la informética y
la cibernética.

En conjunto, tanto profesionales y expertos en comunicacion y metaverso resaltan los
desafios éticos y de privacidad que se plantean en el periodismo del metaverso. Si bien se
reconoce la importancia de las competencias tecnoldgicas, se hace hincapié en la necesidad

de un buen criterio y respeto a los valores humanos. El periodismo en el metaverso requiere
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adaptacion y desarrollo de habilidades especificas, manteniendo una perspectiva ética en el
tratamiento de la informacion y el resguardo de la privacidad de los usuarios.
Relacién entre los periodistas y su audiencia en el metaverso
Figura 6
¢, Considera que el metaverso puede mejorar la relacion entre los periodistas y su
audiencia, permitiendo una mayor interaccién y participacion?
® si

® No

No estoy seguro

En la Figura 6 se observa que el 80% de los encuestados respondié afirmativamente.
El 10% se mostré indeciso y el 10% restante respondié negativamente. Chuse Fernandez
menciond: "Las habituales para un periodista del siglo XXI. Contraste de informacién, uso de
RRSS, responsabilidad social" (comunicacién personal, 24 de junio, 2023). Eva Sanchez
Amboage indicé: "Personalmente hablaria de habilidades y competencias a nivel general, no
simplemente tecnoldgicas. La comprension del entorno del metaverso, junto con la capacidad
de andlisis del publico al que se dirige en este nuevo medio y la adaptacién a sus
necesidades, seran fundamentales. Ademas, contar con habilidades comunicativas sélidas y
la capacidad de ofrecer contenido personalizado sera esencial en este contexto. Atraer al
publico proveniente de los medios tradicionales puede ser un desafio complejo, pero con la
adecuada estrategia y enfoque, es posible captar su atencién y generar un vinculo sélido en
el metaverso. Todo ello implicar4 posiblemente nuevas habilidades y competencias tanto
tecnolégicas como comunicativas" (comunicacién personal, 3 de junio, 2023). Marcelo Juca
destaco: "En la era digital actual, las competencias digitales son esenciales para transformar
la informacioén en mensajes significativos y llevarla a otro nivel. Estas competencias requieren

habilidades informacionales computacionales, seguridad, resolucion de problemas y ética. No
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es necesario ser informatico, pero es importante tener competencias digitales para tener éxito
en diferentes campos, como el periodismo en el metaverso. En resumen, es fundamental
adquirir competencias digitales en esta era para aprovechar las oportunidades que ofrece la
tecnologia" (comunicacién personal, 17 de junio, 2023).

Llegando al desenlace, observamos que la Figura 6 muestra que el 80% de los
profesionales en comunicacién consideran que el periodismo en el metaverso puede enfrentar
desafios éticos y de privacidad adicionales en comparacién con los medios tradicionales.
Existe una conciencia de la necesidad de abordar estos desafios en este nuevo entorno
virtual.

Los profesionales en el resaltan la importancia de diversas habilidades y
competencias para el periodismo en el metaverso. Se mencionan habilidades como el
contraste de informacién, el uso de las redes sociales y la responsabilidad social. Ademas,
se destaca la necesidad de comprender el entorno del metaverso, analizar al publico objetivo
y adaptarse a sus necesidades, junto con habilidades comunicativas soélidas y la capacidad
de ofrecer contenido personalizado. También se subraya la importancia de las competencias
digitales en la era actual, que incluyen habilidades informacionales computacionales,
seguridad, resolucion de problemas vy ética.

Tomando en cuenta todo ello, se determiné que los profesionales en comunicacion y
los expertos en metaverso enfatizan la importancia de abordar los desafios éticos y de
privacidad en el periodismo del metaverso, asi como el desarrollo de habilidades vy
competencias adecuadas para este entorno virtual. Se requiere una combinacion de
habilidades tecnolégicas, comunicativas y éticas para aprovechar las oportunidades que
ofrece la tecnologia y la informacién en el periodismo en el metaverso.

3.3 Desafios del Periodismo en un Metaverso Cambiante

La evolucion del metaverso y sus caracteristicas en constante cambio representan un
desafio para el periodismo, ya que requiere una adaptacién continua y una comprension
profunda del contexto virtual para proporcionar informacion precisa y actualizada.

Herramientas y tecnologias para creacion de contenido desde el metaverso
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Figura 7
¢ Qué herramientas y tecnologias del metaverso pueden utilizarse para crear

contenido periodistico interactivo y enriquecedor?

@ Realidad virtual
@ Realidad aumentada

Inteligencia artificial
@ Otras (especificar)

La Figura 7 plantea que el 40% de las respuestas mencionan la "Realidad aumentada”
como una herramienta del metaverso que puede utilizarse para crear contenido periodistico
interactivo y enriquecedor. EI 30% menciona la "Realidad virtual", el 20% menciona la
"Inteligencia artificial" y el 10% dentro del apartado otros mencionan la "Realidad mixta".

Verdnica Crespo menciond: "Es pronto para saberlo, quizas conviene mirar cémo van
las redes en este sentido, pues no sera muy diferente. Igualmente, falta que el metaverso sea
una realidad" (comunicacion personal, 23 de junio, 2023). Luis Miguel Pedrero destaco:
"Puede ayudar a que los usuarios encuentren claves de interpretacion critica de lo que sucede
en su entorno préximo y lejano" (comunicacion personal, 18 de junio, 2023).

Los profesionales en comunicacion revelan que la "Realidad aumentada”, la "Realidad
virtual" y la "Inteligencia artificial* son las herramientas y tecnologias del metaverso mas
mencionadas para crear contenido periodistico interactivo y enriquecedor. Estas tecnologias
ofrecen la posibilidad de proporcionar experiencias inmersivas y enriquecedoras para los
usuarios, brindando nuevas formas de informar y comunicar.

Ademas, Veronica Crespo plantea que “es necesario observar como evolucionan las
redes en relacion a la creacién de contenido periodistico en el metaverso y destaca que el

metaverso aun no es una realidad consolidada” (comunicacion personal, 23 de junio, 2023).
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Por otro lado, Luis Miguel Pedrero sefiala que “el metaverso puede ayudar a los usuarios a
encontrar claves de interpretacion critica de su entorno cercano y lejano” (comunicacion
personal, 18 de junio, 2023).

En conjunto, estos datos sugieren que el periodismo en el metaverso tiene la capacidad de
aprovechar las herramientas y tecnologias mencionadas para ofrecer experiencias
interactivas y enriguecedoras. Sin embargo, es importante tener en cuenta que el metaverso
aun esta en desarrollo y su implementacion efectiva en el periodismo requiere un enfoque
ético y responsable.

Ventajas de alcance y diversidad del metaverso parala comunicacion

Figura 8
¢,Cree que el metaverso ofrece ventajas en términos de alcance y diversidad de

audiencias para los medios de comunicacion?

®si
® No

No estoy seguro

En la Figura 8, el 80% de los profesionales en comunicacion cree que el metaverso
ofrece ventajas en términos de alcance y diversidad de audiencias para los medios de
comunicacion. Esta percepcion mayoritariamente positiva sugiere que el metaverso es
considerado como una plataforma prometedora en el &mbito mediatico. Por otro lado, el 20%
de los encuestados no esta seguro sobre las ventajas del metaverso.

Los expertos en el metaverso se presentan diversas opiniones y perspectivas sobre
el metaverso y su impacto en los medios de comunicacion. Maria Luisa Cardenas Rica
destaca la participacion de empresas y medios de comunicacién en el metaverso: "Son

muchas las empresas que ya estan empezando a hacerse un hueco en el Metaverso"
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(comunicacién personal, 27 de junio, 2023). El periédico EI Economista abrié la primera
corresponsalia en el metaverso de un medio en espafiol, con el objetivo de dar a conocer las
posibilidades comerciales y lo que ocurre en este nuevo espacio.

Matias Membiela Pollan menciona que el impacto del metaverso sera mayor para
aquellos medios con una reputacion solida y recursos adecuados: "El impacto ser4d mayor
cuanto mayor sea la reputacion de marca, la rigurosidad del medio, y los recursos en cuestion”
(comunicacién personal, 16 de junio, 2023). Ademas, se espera que en el futuro haya noticias
inducidas por inteligencia artificial dentro del metaverso. Edmundo Armando Grijalva Brito
resalta el potencial del periodismo cientifico en el metaverso: "EI mayor impacto estara
centrado en el periodismo cientifico" (comunicacion personal, 5 de junio, 2023), ya que este
informard sobre los avances en ciencia y tecnologia que prometen virtualidades para el
entretenimiento y la experimentacion de sensaciones y emociones. En consideracion de lo
expuesto se afirma que el metaverso es percibido mayoritariamente como una plataforma
prometedora para los medios de comunicacion, segun los profesionales de la comunicacion.
El andlisis los expertos en el metaverso respalda esta idea al proporcionar diferentes
perspectivas de expertos en el campo. Maria Luisa Cardenas Rica destaca “la participacion
de empresas y medios de comunicacion en el metaverso” (comunicacién personal, 27 de
junio, 2023). Mientras que Matias Membiela Pollan menciona que “el impacto sera mayor para
los medios con buena reputacién y recursos adecuados” (comunicacién personal, 16 de junio,
2023). Edmundo Armando Grijalva Brito resalta “el papel del periodismo cientifico en el
metaverso” (comunicacion personal, 5 de junio, 2023).

No obstante, se plantean consideraciones sobre la objetividad, la pérdida de
informacion y la simulacion mediada que pueden surgir en este entorno virtual. Es importante
tener en cuenta estas perspectivas para abordar los desafios y garantizar un enfoque ético y
responsable en la implementacion del metaverso en los medios de comunicacion.
Reflexionando sobre todo lo expuesto, el metaverso se considera como una plataforma con
potencial para ampliar el alcance y la diversidad de audiencias en los medios de

comunicacion. Sin embargo, se deben tener en cuenta los desafios planteados en términos
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de objetividad y pérdida de identidad personal y colectiva en la realidad virtual. Los medios
de comunicacion deben aprovechar las oportunidades que ofrece el metaverso, pero también
ser conscientes de los posibles impactos negativos y trabajar en soluciones para mitigarlos.
Desafios del periodismo en el metaverso
Figura 9

¢,Cree que el periodismo en el metaverso puede enfrentar desafios adicionales en
comparacion con los medios tradicionales?
® si

® No

No estoy seguro

La Figura 9 muestra que todos los profesionales de la comunicacion respondieron "Si"
a la pregunta sobre si creen que el periodismo en el metaverso puede enfrentar desafios
adicionales en comparacién con los medios tradicionales. Esto indica un consenso
generalizado entre los encuestados. En cuanto a los expertos en metaverso, podemos
observar diversas perspectivas de los autores. Chuse Fernandez destaca que el periodismo
en el metaverso “puede tener un gran impacto si se realiza de forma profesional y con miras
altas” (comunicacion personal, 24 de junio, 2023). Eva Sanchez Amboage sugiere que “en el
futuro metaverso, las personas podran moldear su identidad de manera més flexible y
construir opinién publica a través de avatares y comunidades virtuales. Ademas, menciona
gue estos espacios podrian ofrecer una experiencia mas personalizada, similar a las redes
sociales actuales” (comunicacion personal, 3 de junio, 2023). Por su parte, Marcelo Juca
plantea preocupaciones éticas y sociales relacionadas con “la autenticidad de las
interacciones en el metaverso, asi como los desafios de establecer limites en un entorno
virtual sin restricciones. Destaca la complejidad de la identidad y reflexiona sobre los dilemas

éticos y sociales que surgen en el metaverso” (comunicacion personal, 17 de junio, 2023).
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Considerando todos los aspectos y a manera de resumen se puede afirmar que los
profesionales de la comunicacion indican un acuerdo unanime entre los encuestados en
cuanto a los desafios adicionales que el periodismo en el metaverso puede enfrentar en
comparacion con los medios tradicionales. Los comentarios de los expertos en metaverso
respaldan esta idea, enfatizando la importancia de realizar un periodismo profesional y
ambicioso en el metaverso, y sefialando la posibilidad de moldear la identidad de manera
flexible y enfrentar dilemas éticos y sociales. Estos aspectos resaltan la necesidad de una
reflexion cuidadosa y un enfoque ético para abordar los desafios del periodismo en el
emergente entorno del metaverso.

3.4 Metaverso: Oportunidades para el Periodismo Interactivo y la Participacién
Ciudadana

El metaverso ofrece nuevas oportunidades para el periodismo, como la creacién de
contenido multimedia interactivo, la participacién de la audiencia en tiempo real y la
colaboracion global, lo que amplia las posibilidades de contar historias y fomentar la
participacién ciudadana.

Influencia del periodismo en el metaverso para la construccién de la identidad
y opinion publica

Figura 10

¢ Considera que el periodismo en el metaverso puede influir en la construccion de la
identidad y la opinion publica?
® si

® No

No estoy seguro

Al analizar el Figura 10, se revela que hay una division de opiniones en cuanto a

si el periodismo en el metaverso puede influir en la construccion de la identidad y la
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opinion publica. El 40% de los los profesionales de la comunicacién no estan seguros,
mientras que aproximadamente el 20% niega esta influencia. Por otro lado, el 40% si cree
gue el periodismo en el metaverso puede tener un impacto en este aspecto.

Los expertos en el metaverso ofrecen sus perspectivas sobre los desafios éticos
y de responsabilidad social que enfrenta el periodismo en el metaverso. Veronica Crespo
destaca la importancia del rigor, la veracidad, la honestidad y el respeto al usuario,
enfatizando que “estos desafios son similares a cualquier otro escenario” (comunicacion
personal, 23 de junio, 2023). Luis Miguel Pedrero advierte sobre “los riesgos de las
noticias falsas y los deep fakes, asi como la dificultad de discernir entre contenido real y
falso debido a la inmersion en el metaverso. Ademas, resalta el papel crucial del
periodismo en la verificacion de los contenidos antes de su difusién” (comunicacion
personal, 18 de junio, 2023).

Maria Luisa Cardenas Rica menciona que “el problema ético y de responsabilidad
social es similar al que se encuentra en el mundo de las TIC, donde las fake news y las
noticias generadas por inteligencia artificial son propensas a surgir. Destaca la
oportunidad para el periodismo tradicional de ejercer su potencial ético, riguroso y
auténtico” (comunicacion personal, 27 de junio, 2023). Matias Membiela Pollan sostiene
gue “aunque la ruina periodistica no ha cambiado esencialmente, la tecnologia ha
permitido procesos mas rapidos y atractivos con una mayor cantidad de datos”
(comunicacién personal, 16 de junio, 2023). Destaca la importancia del buen manejo de
herramientas, la recopilacion y verificacion de datos, y la confrontacion de versiones de
los hechos para garantizar la ética en el periodismo.

Edmundo Armando Grijalva Brito enfatiza “el papel del periodismo como defensor
de las libertades en un mundo que se inclina peligrosamente hacia la extrema derecha”
(comunicacioén personal, 5 de junio, 2023). Chuse Ferndndez destaca “la necesidad de
establecer un codigo ético y normas para el desarrollo de actividades en el metaverso, asi
como de informar desde la verdad y combatir las noticias falsas” (comunicacion personal,

24 de junio, 2023). Eva Sdnchez Amboage subraya “la importancia de controlar y dominar
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la informacion que las personas consumen en el metaverso, y menciona la necesidad de
establecer limites éticos para evitar la manipulacion y el control de la sociedad”
(comunicacién personal, 3 de junio, 2023).

En cierre, se destacan los siguientes puntos, los expertos en comunicacion muestran
una division de opiniones respecto a la influencia del periodismo en la construccion de la
identidad y la opinién publica en el metaverso. Los expertos en el metaverso resaltan los
desafios éticos y de responsabilidad social que enfrenta el periodismo en este nuevo
escenario. Estos desafios incluyen la propagacién de noticias falsas y deep fakes, la dificultad
de distinguir entre contenido real y falso, la necesidad de verificaciébn exhaustiva de los
contenidos antes de su difusion, y la importancia de establecer c4digos éticos y normas para
garantizar la veracidad y combatir las noticias falsas. El periodismo en el metaverso tiene la
responsabilidad de proteger la construccién de la identidad y la opinibn publica, y de

salvaguardar los valores éticos en un contexto comunicacional cada vez mas complejo.
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Conclusiones

Se afirma que la hipotesis de que “Existe un conjunto de caracteristicas en el
metaverso que lo convierte en un entorno propicio para la practica periodistica y la
comunicacion social” se cumple. Se observa que la mayoria de los profesionales de la
comunicacion considera que el metaverso ofrece un entorno propicio para la practica
periodistica y la comunicacion social. Aunque hay opiniones divergentes entre los expertos,
la mayoria respalda la idea de que el metaverso brinda nuevas oportunidades para acceder
a la informacién, encontrar contenidos periodisticos y conectar a los usuarios.

Ademas, se destaca que la interactividad y la inmersiébn son caracteristicas
mencionadas por los profesionales de la comunicacién como relevantes para la practica
periodistica y la comunicacién social en el metaverso. Estas caracteristicas se consideran
fundamentales para generar experiencias mas inmersivas e interactivas que trasciendan las
limitaciones actuales de las pantallas.

Recapitulando lo investigado hasta ahora, la informacion presentada respalda la
hipotesis planteada. El metaverso se vislumbra como un entorno propicio para la practica
periodistica y la comunicacién social, debido a su potencial para ofrecer interactividad,
inmersion y alcance global. Sin embargo, también se reconocen desafios y opiniones
divergentes sobre la adopcion y la calidad de la informacién en este entorno. El metaverso
presenta tanto oportunidades como desafios para el periodismo en el futuro, transformando
la forma en que se produce, comparte y consume la informacion.

La hipétesis de que el periodismo en el metaverso tiene el potencial de informar y
conectar a los usuarios con informacion relevante y de calidad se cumple.

Los profesionales en comunicacion y los expertos en metaverso coinciden en que el
periodismo en el metaverso puede mejorar la experiencia informativa de los usuarios.
Resaltan la importancia de habilidades y capacidades especificas para este tipo de
periodismo, como el conocimiento de las plataformas y la audiencia, la gestion de

comunidades, la creacién de contenido adaptado y la capacidad de comunicacion.
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Ademads, se reconoce gue el periodismo en el metaverso enfrenta desafios éticos y
de privacidad adicionales en comparacion con los medios tradicionales. Existe una conciencia
de la necesidad de abordar estos desafios en este nuevo entorno virtual.Los profesionales y
expertos mencionan la importancia de competencias transversales tanto tecnoldgicas como
de comunicacién y marketing. Se destaca la necesidad de comprender el entorno del
metaverso, analizar al publico objetivo y adaptarse a sus necesidades, junto con habilidades
comunicativas sélidas y la capacidad de ofrecer contenido personalizado.

En resumen, se cumple la hipétesis de que el periodismo en el metaverso tiene el
potencial de informar y conectar a los usuarios con informacion relevante y de calidad. Sin
embargo, también se reconoce la necesidad de abordar los desafios éticos y de privacidad,
asi como desarrollar habilidades y competencias adecuadas para este entorno virtual. El
periodismo en el metaverso ofrece una forma innovadora y enriquecedora de consumir
informacién, siempre y cuando los profesionales del periodismo estén preparados con las
habilidades necesarias y sean capaces de adaptarse a las caracteristicas y demandas de
este entorno virtual.

Segun los andlisis y respuestas, se cumple la hipétesis de que la evolucién del
metaverso y sus caracteristicas en constante cambio representan un desafio para el
periodismo. Los profesionales en comunicacion y los expertos en metaverso reconocen que
el periodismo en el metaverso requiere una adaptacion continua y una comprension profunda
del contexto virtual para proporcionar informacién precisa y actualizada.

Se destaca que el metaverso ofrece herramientas y tecnologias como la realidad
aumentada, la realidad virtual y la inteligencia artificial, que pueden utilizarse para crear
contenido periodistico interactivo y enriquecedor. Sin embargo, también se plantean
consideraciones éticas y sociales, como la autenticidad de las interacciones y los limites en
un entorno virtual sin restricciones. El periodismo en el metaverso presenta desafios y
oportunidades para los profesionales de la comunicacion. Requiere una adaptacién continua

y una comprensién profunda del entorno virtual, aprovechando las herramientas y tecnologias
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disponibles. Sin embargo, también implica reflexionar sobre los aspectos éticos y sociales del
metaverso y garantizar un enfoque responsable en la practica periodistica.

La hipétesis de que el metaverso ofrece nuevas oportunidades para el periodismo se
cumple. El metaverso permite la creacién de contenido multimedia interactivo, la participacion
de la audiencia en tiempo real y la colaboracién global, lo que amplia las posibilidades de
contar historias y fomentar la participacion ciudadana.

Sin embargo, también se plantean desafios éticos y de responsabilidad social que el
periodismo en el metaverso debe abordar. La influencia del periodismo en la construccion de
la identidad y la opinién publica en el metaverso genera opiniones divididas, y se destacan
los riesgos de las noticias falsas, los deep fakes y la dificultad de discernir entre contenido
real y falso debido a la inmersién en el metaverso. Los expertos en el metaverso resaltan la
importancia del rigor, la veracidad, la honestidad y el respeto al usuario en el periodismo en
el metaverso, asi como la necesidad de establecer cddigos éticos y normas para garantizar
la veracidad y combatir las noticias falsas. Se subraya el papel crucial del periodismo en la
verificacion exhaustiva de los contenidos antes de su difusién y el buen manejo de
herramientas tecnoldgicas. Para culminar, el metaverso brinda nuevas oportunidades al
periodismo, pero también plantea desafios éticos y de responsabilidad social. El periodismo
en el metaverso tiene el potencial de ampliar las posibilidades de contar historias y fomentar
la participacion ciudadana, pero debe enfrentar los desafios de las noticias falsas, los deep

fakes y la necesidad de establecer un enfoque ético y responsable.
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Anexos

Gréfico 1

¢ Considera que el metaverso ofrece un entorno propicio para la practica periodistica y la

comunicacion social?

® Si
® No

@ No estoy seguro

Gréfico 2

¢ Cree que el metaverso tiene el potencial de informar y conectar a los usuarios con informacién
relevante y de calidad?
® si

® No
@ No estoy seguto

Grafico 3

¢, Cudles son las principales caracteristicas del metaverso que lo hacen propicio para la practica

periodistica y la comunicacion social?



Gréfico 4

@ Interactividad

@ Inmersion

@ Colaboracién

@ Otras (especificar)
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¢Considera que el periodismo en el metaverso puede mejorar la experiencia informativa de los

usuarios?

Grafico 5

® si
® No
@ No estoy seguro

¢Qué herramientas y tecnologias del metaverso pueden utilizarse para crear contenido

periodistico interactivo y enriquecedor?

@ Realidad virtual

@ Realidad aumentada
@ |Inteligencia artificial
@ Otras (especificar)
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Gréfico 6

¢Cree que el periodismo en el metaverso puede enfrentar desafios éticos y de privacidad
adicionales en comparacion con los medios tradicionales?
® si

® No
@ No estoy seguro

Gréfico 7

¢ Considera que el metaverso puede mejorar la relacion entre los periodistas y su audiencia,

permitiendo una mayor interaccion y participacion?

® sSi
® No
@ No estoy seguro

Gréafico 8

¢,Cree que el metaverso ofrece ventajas en términos de alcance y diversidad de audiencias

para los medios de comunicacién?
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®si
® No
@ No estoy seguro

Gréfico 9

¢ Considera que el periodismo en el metaverso puede influir en la construccion de la identidad

y la opinién puablica?

®si
® No
@ No estoy seguro

Gréafico 10

¢Cree que el periodismo en el metaverso puede enfrentar desafios adicionales en

comparacion con los medios tradicionales?



®si
® No

Tabla 6

Datos obtenidos de las entrevistas semiestructuradas

¢Cree que el periodismo tiene un papel importante en el metaverso? ¢Por qué?

Todavia no. La gente parece no haber adoptado estas plataformas en su dia a dia, y
aunque lo hiciera cabe preguntarse si ese publico va a estar informado. Con las redes
sociales los chicos no necesariamente mejoran su lectura de diarios pese a las
posibilidades que existen en esas plataformas.

Si, es un nuevo entorno de acceso a la informacion en el que los usuarios pueden y

deben encontrar contenidos y tratamientos periodisticos de todo tipo de temas.

El periodismo tiene un papel relevante en la sociedad, hay un lema que sin periodismo

no hay democracia. El metaverso no deja de ser una extension virtual de esta.

El metaverso se configura como una realidad alternativa, en la cual también debe fluir
la informacidn. El periodismo tiene la oportunidad de crear contenido y difundir
informacion veraz en este nuevo escenatrio.

Si hay hechos de trascendencia que el metaverso afecta o beneficia a las sociedades,
claro que seria importante publicar en los medios informativos tradicionales y digitales;
pero si son instancias virtuales que no son reales, no estarian ligadas al ejercicio
periodistico.

Lo tiene relativamente. Ha de ser capaz de distinguir la realidad de la no verdad.

Para responder a esta pregunta, primero necesitariamos aclarar qué se entiende por
metaverso. Desde mi perspectiva, en este momento no podemos considerar el
metaverso como un mundo virtual paralelo al real, sino mas bien como un conjunto
de tecnologias que en el futuro podrian propiciar la creacién de este universo

paralelo. Hasta ahora, tecnologias como la inteligencia artificial, blockchain y la
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realidad virtual han tenido implicaciones directas en diversos sectores, incluido el
periodismo y la informacion. En el mismo sentido, el periodismo jugara un papel
importante en el metaverso, ya que las noticias formaran parte de los activos que

podran compartirse en el futuro.

Tabla 7

Datos obtenidos de las entrevistas semiestructuradas

¢ Qué desafios enfrenta el periodismo en el metaverso en cuanto a la ética y la
responsabilidad social?

Fakenews, credibilidad de diarios y periodistas. Autocensura. Los mismos que en la
vida real, supongo.

Los mismos que en cualquier otro escenario: rigor, veracidad, honestidad y respeto al

usuario

"Los riesgos a los que se enfrenta pueden provenir de acciones malintencionadas
deliberadas o de consecuencias imprevistas de acciones supuestamente inocentes. En
el periodismo podria propiciar las noticias falsas y deep fakes (videos falsos). Si hay
una mala intencién, se pueden producir grandes cantidades de noticias falsas y deep
fakes con poco esfuerzo. Ademas, los algoritmos de recomendacién pueden difundir
noticias falsas y deep fakes de forma viral, llegando asi a millones de usuarios. En el
metaverso, este riesgo se amplifica porque la experiencia inmersiva hace mas dificil
distinguir entre el contenido real y el falso. El periodismo tendra un papel crucial, debera
verificar todos los contenidos antes de difundidos.”

La problematica en cuanto a la ética y la responsabilidad social es similar a la que se
encuadra en el mundo de las TIC. El escenario es propicio para las fakes news y para
las noticias inducidas por inteligencia artificial. El periodismo tradicional tiene la
posibilidad de esgrimir su potencial ético, de rigurosidad y de autenticidad.

La ruina periodistica no ha cambiado, esencialmente por ajustarse el relato real de
hechos: son las herramientas, la tecnologia que nos permiten elabora procesos mas
rdpidos, mas atrayentes y con mas datos y por ende el periodista debe hacer buen uso
de las herramientas. La ética se garantiza con el buen manejo de herramientas y sobre
todo con la recopilacién de datos, verificacion y confrontacion de versiones de los
hechos.

Como decia antes, el periodismo debe ser garante de las libertades largamente
luchadas y reivindicadas, mas adn en un mundo que gira peligrosamente hacia la

extrema derecha.
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En lo que respecta a la ética y la responsabilidad social, tanto el periodismo como
cualquier otra actividad profesional se enfrentan a este desafio. En este sentido,
profesionales y académicos centran su atencion en esta cuestion, ya que es un
problema que debe abordarse incluso antes de que se empiecen a crear productos
en el metaverso. Establecer y aplicar un cédigo ético, asi como normas para el
desarrollo de cualquier actividad, es de vital importancia. Informar desde la verdad,
utilizando fuentes rigurosas y oficiales, y luchar contra las noticias falsas, también

sera una tarea esencial en el metaverso.

Tabla 8

Datos obtenidos de las entrevistas semiestructuradas

¢ Qué impacto cree que puede tener el periodismo en el metaverso en la
construccion de la identidad y la opinién publica virtual?

Es pronto para saberlo, quizas conviene mirar como van las redes en este sentido,

pues no sera muy diferente. Igualmente, falta que metaverso sea una realidad.

Puede ayudar a que los usuarios encuentren claves de interpretacién critica de lo que

sucede en sus entorno préximo y lejano

"Son muchas las empresas que ya estan empezando a hacerse un hueco en el
Metaverso, y el periodismo se ha sumado a esta tendencia. El Economista abri6 la
primera corresponsalia en el metaverso de un medio en espafiol. Este diario lo ha
hecho de la mano de Antonio Lorenzo, director de la revista Digital 4.0, como
corresponsal en metaverso. El periodismo en el metaverso Efectivamente, son
muchas las empresas que ya estan empezando a hacerse un hueco en el Metaverso,
augurando la magnitud que este universo va a alcanzar para la economia global. La
industria de la comunicacion, y en concreto el periodismo, también se suma a esta
tendencia. A finales del afio pasado, el periédico El Economista abrié la primera
corresponsalia en el metaverso de un medio en espafiol. Este diario ha entrado a
este nuevo espacio de la mano de Antonio Lorenzo, director de la revista Digital 4.0.
Ante el desarrollo incipiente de este entorno virtual el periodismo debe acudir a su
cometido: ofrecer a la sociedad un relato de lo que ocurre en el mundo. Dar a
conocer las posibilidades comerciales que brinda el metaverso y todo lo que
comienza a acontecer alli son algunos de los objetivos de esta primera
corresponsalia. Ahora bien, el periodismo no va a ser un mero narrador, el metaverso
también le abre un nuevo horizonte a la labor de los periodistas. Las audiencias de

los contenidos vinculados al metaverso son situados a una distancia del hecho
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explicado. Los altos indices de empatizacién pueden conducir a un exceso de
influencia en la persona receptora, algo lejano a uno de los supuestos dogmas del
periodismo, la objetividad. El/la usuario/a puede estar dirigido, algo que el periodismo
en general deberia evitar. Otra postura de interés se encuentra en lo que defiende
Hassan (2019, p. 195), para el que «lo digital es una esfera esencialmente alienante
en la que los medios digitales no pueden replicar los procesos de comunicacion
analdgicos sin generar brechas, vacios y pérdida de informacion». Si se asume esta
reflexion, la realidad virtual y los metaversos podrian llegar a ser la maxima
concepcion de lo digital, pues todo en ella es una simulacién sintética binaria. Por
ende, jamas podréa capturar la esencia del mundo real, pues todo es una
reconstruccion mediada que puede desembocar en una pérdida de la identidad

personal y colectiva.”

El impacto sera mayor cuanto mayor sea la reputacion de marca, la rigurosidad del
medio, y los recursos en cuestion. En el futuro se espera la emergencia de gran

namero de noticias inducidas por inteligencia artificial dentro del metaverso

El mayor impacto estara centrado en el periodismo cientifico, el mismo que dara
cuenta de los progresos de la ciencia y la tecnologia que promete virtualidades que
resultan virtuosas para el entretenimiento y la experimentacion de sensaciones y

emociones, dignas de ser integradas a las narrativas contemporaneas.

Puede tener un gran impacto si su trabajo se realiza de forma profesional y con miras

altas.

Posiblemente en el futuro metaverso, las personas tengan la oportunidad de moldear
su identidad de manera mas flexible en comparacién con el mundo fisico. Los
avatares y las comunidades virtuales se convertiran en esenciales para construir
identidad y opinidn publica. Posiblemente estos espacios sean similares a las redes
sociales de hoy en dia, pero la relacidn entre avatares o perfiles virtuales ofreceran

una experiencia mas personalizada.
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Nota: Datos obtenidos de las entrevistas semiestructuradas, referente a la pregunta “; Qué impacto

cree que puede tener el periodismo en el metaverso en la construccion de la identidad y la opinién

publica virtual?”



Tabla 9

Datos obtenidos de las entrevistas semiestructuradas

¢, Qué habilidades y competencias tecnoldgicas considera esenciales para el
ejercicio periodistico en el metaverso?
Conocimiento de las plataformas, de la audiencia y sus demandas, gestion de

comunidades, creacion de contenido adaptado para la plataforma, capacidad para

crear transmedialidad, capacidad para comunicar (oral y verbalmente), por mencionar

solo algunas que podrian requerirse en un futuro.

Las propias de las funcionalidades y herramientas que se pongan en marcha en este

nuevo escenario

En relacion a la figura del/la profesional, se estima que todas las figuras objeto de

debate (corresponsal, entrevistador/a y reportero/a) tendran vigencia y validez en los

metaversos, pues el periodismo ha de cubrir todas las esferas y espacio de la

sociedad, incluyendo todas las conceptualizaciones ciberespaciales, lo que deberia

dar lugar a la creacién de sedes virtuales en estos mundos virtuales. Las razones son

mudltiples: alcanzar engagement, asimilacién de los nuevos relatos TIC propios del
periodismo y erigir nexos pertinentes entre lo convencional y la disrupcion que
conlleva la realidad virtual. Todo esto sin perder la consideracion del/el profesional
clasico.

A dia de hoy, se desconocen con plenitud, y se oye mas este término de lo que
realmente se aplica de facto. En todo caso, el metaverso supondré la necesidad de
competencias transversales tanto tecnoldgicas como de comunicacion y marketing
La informatica y la cibernética son fundamentales en estos tiempos de arrolladora
dependencia tecnoldgica, pero como en todas las etapas histéricas del periodismo,
se desarrollaran destrezas y habilidades sobre estas tecnologias, mas sera el buen
criterio y respeto a la humanidad la que comente los beneficios.

Las habituales para un periodista del siglo XXI. Contraste de informacion, uso de
RRSS, responsabilidad social.

Personalmente hablaria de habilidades y competencias a nivel general, no
simplemente tecnoldgicas. La comprension del entorno del metaverso, junto con la

capacidad de analisis del publico al que se dirige en este nuevo medio y la

adaptacion a sus necesidades, seran fundamentales. Ademas, contar con habilidades

comunicativas sélidas y la capacidad de ofrecer contenido personalizado sera
esencial en este contexto. Atraer al publico proveniente de los medios tradicionales
puede ser un desafio complejo, pero con la adecuada estrategia y enfoque, es

posible captar su atencién y generar un vinculo sélido en el metaverso. Todo ello
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implicara posiblemente nuevas habilidades y competencias tanto tecnoldgicas como

comunicativas.

Datos obtenidos de la entrevista

Como parte de la recoleccién de datos sobre “El periodismo en el metaverso” se pudo
concretar una entrevista con un experto en el metaverso.

¢Cree que el periodismo tiene un papel importante en el metaverso? ¢ Por qué?

Claro, el metaverso se trata de llevar a la inmersion, entonces todo se basa en la
inmersion, la comunicacién y contacto fisico virtual. Cémo principio basico del metaverso.

¢, Qué desafios en frente podria enfrentar el periodismo de proyectado en cuanto
alaéticay alaresponsabilidad?

O sea es amplia también la pregunta, pero en realidad el periodismo basado en la
ética responde a muchas cosas, responde al hecho de lo que existe ahora el problema de los
medios.

El problema de los medios es que tu puedes difundir cualquier informacién sea valida o no
sea valida, pero a la final lo que la persona consume es la que la que recibe todo esto y es
parte de controlar, dominar o poner una marca dentro de, digamos, de la de las personas, de
la comunidad, de la sociedad, lo que actualmente hace un gobierno trata de impulsar su
politica para que todos sigan, su estatus siga su vida como él la quiere manejar. Entonces la
parte ética siempre va a estar delimitada por el hecho mismo de las cosas que quieran infundir
y van en contra de si es que no se pone limites en un metaverso, es mas complicado, mas
complicado de llevar.

¢Qué impacto cree que puede tener el periodismo en el metaverso, en la
construccién de la identidad y la opinion publica virtual?

La identidad. ¢ Qué tipo de identidad? Ponte, identidad profesional, identidad personal como
tu dices. ¢Por qué profesional? Porque cuando estas un metaverso se destruye, lo
profesional. Porque vas a encontrar diferentes cosas, sea 0 no sea la persona adecuada. Yo
puedo decir que yo soy la mejor persona para profesional en tal cosa, jcontratame!

Yo puedo poner un negocio ahi en el metaverso, pero al final no, no es eso.
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Tl te ves o te llevas por lo que existe virtual esta en realidad virtual y todo esto, pero a la final
tienes que llevarlo a comprar a comprobar y ahi viene la otra parte de la ética. Fijate todo va
enlazado y la parte social mira la parte social. Estas viviendo en un mundo donde justamente
esa parte social se destruye o esta muy amplio para también las personas poder entablar
conversaciones, llevar otro tipo de negocios y justamente como tu hablas del periodismo, que
estd basado en la comunicacion que estd basado en el contacto personal. Esa relacion
también va a ser buena mentira, va a ser ficticio. ¢Porque td no conoces con la persona, tu
no la conoces? ¢No sabes qué hay detras?
Entonces, por eso te digo de cara, asi que fuera persona como que se destruye, porque
siempre se cre0 estos estos avatares para para tapar primeramente a la persona, primero
para tapar y luego si para tratar de simular a la persona. ¢(Qué es lo que pasaba?
TG a la persona le decias, soy Feito, soy gordito y toda la cosa, pero quiero conocer otras
personas. ¢Lo que pasa en el Facebook me pongo la mejor foto y entonces?
¢Puedo conseguir lo que quiera, ¢no? Y entonces ahi es donde se rompe todas las
cuestiones. Como personal y como profesional también hay la identidad de investigacion.
Fijate, o sea, hay identidad de investigador profesional, la identidad de padres de hijos dentro
de un metaverso, porque tl no sabes como actian hasta los dos hijos ahi. Pero eso es lo que
te  digo, una mezcla de todo a lo que va como identidad.
A la opinion publica chuta. Stper amplio ahi interesante y sobre todo la opinién publica hay
un metaverso, imaginate como seria. De llevar de control, de contrastar todo lo que te diga
ahi, porque dirigirhn masas ahi y ti sabes que justamente la opiniébn, como ella mismo dice,
de controlar todo eso. Lo opinién solo es a través de poner limites en ello. Y un metaverso lo
gue se lo que se tiene pensado, lo que es no tener limites, por eso se cred, para no tener
limites. ¢ Qué haces de un metaverso? jhasta puedes volar! Nosotros aqui no podemos hacer
eso ¢Qué mas puedes hacer? Puedes visitar los lugares de aqui a Roma en 1 segundo. Lo
gue no puedes, entonces mira la opinién publica, t0 puedes derrumbar, el pensamiento

comunista socialista estando desde aca porque solo te haces, solo es el hecho de poder decir
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gue estoy en contra de tal persona, de tal movimiento. Pero simplemente ya no lo haces
desde Loja, sino lo haces desde cualquier parte.

¢ O sea, que podria decirse que la opinién publica va a ser un caos?

Debe ser claro, podria ser un caso si no esta controlada. Porque en realidad ta
deberias.

¢, Qué pasa aqui? ¢ Cuando utilizas Facebook? Hay una un limite para proteccion de
datos, proteccion hasta de cosas ofensivas y cosas asi, que te dice que hay limites, pero en
el metaverso no hay limites. Por eso te digo, debe haber algin momento, algo que controle
eso sino todos vamos a estar disparados para que te vulneren cualquier cosa y todas las
personas, la parte social que te diga la sociedad Loja como tal dentro de un metaverso y
apunten con el dedo, una persona se destruye, no solo en el mundo del metaverso, sino en
el hecho propiamente de la vida social normal. Entonces, la reputacion, la integridad que es
un punto muy grande de una persona. Cambiaria totalmente, la ética cambiaria. Esos puntos,
yo creo que deben estar como las realidades, ahorita es la inteligencia artificial, no hay limites.

¢No hay limites para consumir, pero ¢ qué estan haciendo? Leyes, recién en Espafia
ya estan haciendo en Estados Unidos rompieron vuelta de esas leyes, pero tiene que haber
un momento de leyes para poder controlar a la gente y siempre se ha basado en leyes, por
€s0 no quieren que salga todavia la inteligencia artificial a flote y mas cosas porgue si no todo
se hace un caos. Mira como como te dejo en el suelo, y estando solo por redes sociales.
Entonces mira hay esta justa la pregunta que vos me dices, mira la opinién publica al
catalogarte dentro del Facebook no mas.

¢ Qué habilidades y competencias tecnoldgicas considera esenciales para el
ejercicio periodistico en el metaverso?

Sea realidad no se trata de tecnologia ya. Se trata como ta4 mismo dices, de
habilidades y capacidades. Bueno, se trata de la informacion, transformarla en mensaje, la
informacion llevarla a otro nivel. Si las competencias te las ganas, simplemente cuando hay
una persona de por medio, como un orientador, un profesor, algunas cuestiones para que te

ensefie y te guie, entonces qué pasa ahora, en esta en esta era digital justamente.
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Las personas necesitan de competencias digitales para que para primero ser
alfabéticamente bien en la parte digital. ¢ Qué te quiero decir con eso?

Que tu debes conocer muchas cosas y saberlas como plasmar debes conocer la parte
de seguridad y mas que todo, justamente en el metaverso debes saber como resolver
problemas. Entonces esas competencias solo en las llegas a conocer mediante hasta
modelos que existen o existen modelos que se llaman Dishcom. El Dishcom es un modelo de
competencias que te dice para vos tener competencias, necesitas cumplir 21 reglas. Si no
tienes eso no puedes hacer, pero ¢ gqué quiere decir eso? Que competencia no solo significa
usar tecnologia y las competencias digitales como tal no solo es usar y manejar, €so no es
competencia, no solo es competencia, eso es parte de, pero es una parte tan baja que piensan
gue como manejar, digamos el avatar o manejar una persona dentro de un mundo de un
mundo virtual, de un metaverso ya sabe todo, jno! eso no es, no es tener competencias.
Necesitas tener habilidades justamente informacionales computacionales para poderte
desempenfiar. Si, todos aqui decimos que somos manejar la computadora. Y si te pregunto a
VOS no sabes, entonces eso es parte de la lo que tienes que ver las competencias digitales,

O sea que, por ejemplo, ¢Un perfil de periodista en el metaverso tiene que ser
tranquilamente a un informatico o algo asi?

No, no es que necesariamente un informatico. No es que tengas que ser informatico
para tener competencia es para cualquier persona. Las competencias, las desarrollas tu
aprendiendo a transformar la informacion, ¢Cémo las transformas?, Cuando te llega la
informacion te llega todo en crudo, ahora tu dirds a esto me sirve esto no me sirve hasta para
la entrevista.

¢Entonces esa ese tipo de informacion me sirve para qué? Ese tipo de informacion es
transformada por ti para poder tener un producto, entonces esa es la competencia, saber
como llegar, como llevar siempre la informacion correcta a tal lado, la seguridad, que ti me
hablabas de ética, la seguridad en el hecho de mi mismo, cuando yo pueda trabajar con algo
y poner los derechos de propiedad lo puede hacer cualquier persona, no necesariamente yo

ustedes manejan derechos de propiedad las licencias, los Creative Commons, entonces una
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persona en este tiempo, debes saberlo. Entonces, por eso es que, en este tiempo, en esta
década, en este siglo, justamente es el ciclo el siglo de la informacion de la era digital. Si una
persona no sabe, no importa la profesion ¢Qué esta haciendo?

Tiene que partir de ahi, por eso te digo, las competencias no es que solo informético
la tenga y tal vez el informatico ni tenga todos, sino que uno les desarrolla las habilidades que
uno tiene para aprender, esa alfabetizacion informacional que te digo, es el hecho mismo de
gue tu fueras a ensefar a los demas cémo, como tu dices, puedes manejar la maquina, ¢ pero
hasta qué punto? Pero estoy hablando solo de manejar mas alld. Como llevar esta
informacion a través de la maquina para tener un producto en el caso del periodismo, para
tener un software o un recurso que a mi puede hacer a la comunidad. Mire, saben que asi se
lleva las cosas en el periodismo o en sefales del propio periodismo, eso es alfabetizar,
ensefiarles lo que se hace aqui, las brigadas para para poder vacunar lo mismo se hace
dentro de las competencias digitales. Por eso hay que estar claro, entender eso para

desarrollar y desarrollar esas habilidades.





