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Resumen

Con la aparicion de la pandemia del covid-19, se dio de manera automatica la aceleracion
y desarrollo de las tecnologias, en este caso el metaverso se viene anunciando como el
nuevo esquema ha ser adoptado en las actividades cotidianas del ser humano. Este trabajo
tiene por objetivo dar a conocer el contexto del metaverso en sus diferentes espacios cuya
metodologia es de caracter cualitativo con la revisidén de varios autores que vienen tratando
el tema en los diferentes campos multidisciplinarios. Los principales resultados reflejan que
el comercio mundial y la economia disponen de ventajas y beneficios, los cuales deman-
daran de nuevas profesiones y capacidades de las personas para llevar adelante el desar-
rollo del metaverso en las industrias, cuyos promotores en los espacios académicos estan
obligados con responsabilidad a trabajar hacia el cambio virtual.
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Abstract

With the appearance of the covid-19 pandemic, the acceleration and development of tech-
nologies occurred automatically, in this case the metaverse has been announced as the new
scheme to be adopted in the daily activities of the human being. This work aims to make
known the context of the metaverse in its different spaces whose methodology is of a qual-
itative nature with the review of several authors who have been dealing with the subject in
different multidisciplinary fields. The main results reflect that world trade and the economy
have advantages and benefits, which will demand new professions and capacities of people
to carry out the development of the metaverse in industries, whose promoters in academic
spaces are responsibly obliged to work towards virtual change.
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1.Introduccioén

El avance tecnolégico hoy en dia se destaca por el amplio uso de medios electronicos, uso
del internet, globalizaciéon, mercados financieros volatiles, criptomonedas, avances en la
ciencia en cuanto a la medicina, viajes espaciales a mayores distancias, robots, desarrollo
de modernas armas que disponen las potencias mundiales, realidad virtual e inteligencia ar-
tificial que comparados con aquellos tiempos cuando recién iniciaba la revolucion industrial,
lo que nos ofrece el mundo actual ha llegado en cierta medida para ayudar al ser humano
en la optimizacion para la mejora de los procesos y gestion empresarial, asi como dar pa-
sos agigantados en cuanto a que cada vez es mas notorio la automatizacion del trabajo y
velocidad en los tiempos de respuesta.

En el 2021 Mark Zuckerberg anunciaba la migracion sobre la tendencia de las redes so-
ciales hacia el futuro en el que busca la creacion de una Metaverse en un mundo virtual
en el que personas a nivel mundial podran reunirse para realizar varias actividades como
ir a varios sitios como al banco, de compras, a la universidad, asistir a un juego deportivo,
laborar desde casa con el uso de realidad virtual, realidad aumentada y extendida cuyos
valores superan a las tecnologias desarrolladas hasta hoy, revolucionando las economias
de los paises (Lenis, 2022).

El uso de la inteligencia artificial, la realidad virtual, realidad extendida, la industria 4.0 y la
automatizacion, el internet de las cosas son en sumatoria parte de lo que el metaverso lleva
consigo en el ambiente de negocios de todos los sectores de la economia como son salud,
educacion, actividades de ocio y de consumo, donde las personas aprenderan a vivir en
espacios paralelos, coexistiendo en avatares, todo ello en espacios diferentes para gene-
rar experiencias nunca antes imaginadas en diversos espacios fisicos similares o distintos
mediante el uso de dispositivos tecnoldgicos y se prevé que a medida que esta nueva tec-
nologia avance, seran guiados por medio de los pensamientos cuya consecuencia tendra
un fuerte impacto en las acciones que realice el ser humano en sus actividades cotidianas
y todo ello derivado del trabajo de algoritmos légicos de programacion.

Figura 1. Sistema de interaccion del metaverso
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Nota: Se muestra la interaccion del metaverso en sus diferentes espacios, componentes y
necesidades en la empresa (Velazquez, 2022).
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El metaverso se encuentra inmerso en varios los campos de la empresa y en especifico el
marketing con la publicidad al tratar de entender las necesidades de la audiencia, aspec-
to muy importante puesto que el objetivo es llegar a una gran comunidad para establecer
parametros de disefio en cuanto a inclusién y diversidad de géneros en la construccion de
universos paralelos, en el que se requiere multiples simulaciones como es el caso de For-
nite que es un video juego de la empresa Epic Games la cual ha desarrollado mas de 100
mil simulaciones para el entretenimiento aproximado de 350 millones de usuarios a nivel
mundial en un entorno digital (Velazquez, 2022).

En términos de valor de mercado, se conoce que sera mayor a las tecnologias hoy con-
ocidas pues al 2021 se estim6é en 30500 millones de dodlares, sin embargo, esta nueva
tendencia vino para apoyar a las tecnologias actuales de realidad virtual, liberado de teclas
que dirijan el comando de la accion a realizar y mas bien se estan concentrando en ac-
ciones propias del pensamiento reconocido por la maquina, vinculado con la red mundial
de internet anclado al avatar de cada persona con el objetivo de interactuar paralelamente
como ya se venia dando hace dos décadas en los juegos de Habbo Hotel (Lenis, 2022) y a
la época actual la idea se centraliza en lograr tener actividades como reuniones de trabajo,
reuniones familiares que de manera forzosa se vinieron dando como consecuencia de los
encierros obligatorios en casa a nivel mundial de la pandemia del covid-19, eliminando de
esta forma las reuniones presenciales en un contexto que abarca a todos los campos de la
industria.

1.1. Antecedentes histéricos al metaverso

Probablemente el origen del metaverso se encuentre en la ciencia ficcion y parte de esas
ideas se fueron plasmando en la realidad virtual en aquellas peliculas de los afos 90, el
mismo que ha venido ganando fuerza en octubre del 2021 por Mark Zuckerberg quien puso
de manifiesto esta novedad para la red social con el uso de la realidad virtual aumentada.
En aquellos tiempos era imposible pensar que tales situaciones se podrian volver realidad
y de ello se tiene varios ejemplos como Link Trainer de 1929 y el primer simulador de vuelo
adquirido por el ejército de los Estados Unidos, creando mas de 10.000 escenarios de vuelo
para los pilotos de la alianza en la segunda guerra mundial, luego las gafas de Pigmalién en
1935 de Stanley Weinbaum, luego en 1969 Myron Krueger crea las primeras interacciones
del ser humano con las maquinas de computacion, Second Life en el 2003 con una comu-
nidad virtual de avatares, 2007 Street View con mapas mediante Google, plataforma virtual
de Decentraland en el 2015, sin olvidar al primer concierto utilizando el metaverso realizado
por el rapero Travis Scott y finalmente Meta como la consecucion de Facebook en el 2021.

Para (EI-Cronista, 2021) la cronologia del metaverso con el cambio de nombre de Face-
book a Meta es el punto de partida de la tecnologia que involucra el metaverso, cuyo im-
pacto podria ser similar al ocurrido en la época del aparecimiento de la red mundial del
internet, sin embargo, ya se aplican varias acciones en la vida cotidiana del ser humano
como conferencias virtuales desde cualquier parte del mundo, telemedicina, teletrabajo, ed-
ucacion escolar, media y superior virtual, transacciones monetarias, aunque estos términos
ya fueron imaginados en 1992 en la novela Show Crash y mas aun en la pelicula de ciencia
ficcidon futurista Avatar del 2009 de James Cameron, pues en su trama se va hacia el afio
2154 en Pandora, en todo caso el metaverso es ir mas alla de lo que se conoce como uni-
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verso complementado con la red social web 2.0 que fue creada en 1999, que dio lugar a la
aparicion de blogs y el génesis de las redes sociales en las plataformas streaming que hoy
en dia utilizamos varios de sus servicios sin haberlo notado.

2. Metodologia

La metodologia en la que se basa este estudio es cualitativa, la misa que parte del anali-
sis documental, con la recopilacion de articulos de diversos autores, pues al ser un tema
novedoso que esta en constante desarrollo a nivel mundial la literatura es muy reciente, es
decir aproximadamente un 85% de los temas del metaverso se vienen redactando y doc-
umentando a partir del 2020 a causa de la pandemia del covid-19 que acelerd los tiempos
en la investigacion y desarrollo de tecnologias virtuales para atender las diferentes necesi-
dades de las empresas generando impactos importantes en los ambitos econémico, social
y educativo principalmente. En ella se precisan diversas fuentes en todos los campos del
conocimiento como es la medicina, educacion, ciencias aplicadas, deporte, servicios e inc-
luso en el campo militar donde es muy probable se encuentren desarrollados productos de
tipo estratégico que con seguridad por ahora no nos imaginamos que desenlace tendra su
uso y que probablemente en las proximas dos décadas seran trasladadas para el uso civil.
Es importante partir de los antecedentes histéricos del metaverso, pues ello da la pauta
de como se ha venido desarrollando la base de sus aplicaciones y futuras consecuencias
que puede traer el metaverso. En ello se precisa la informacion que permitira observar un
comun denominador, con el objetivo de establecer escenarios en el que pudiese trabajar las
nuevas tecnologias de base virtual como soporte documental que resume una descripcion
bibliografica para su respectiva catalogacion.

Esta metodologia tiene como ventaja que al captar esta informacién de como viene ocur-
riendo y que se propone el metaverso para construir nuevo conocimiento, con lo que es
probable se acelere aun mas los avances tecnoldgicos en post de que su utilidad sirva para
los buenos propdsitos de las personas tomando en cuenta la gran cantidad de metadatos
que estas tecnologias innovadoras demandaran (Questionpro, 2022).

Este tipo de metodologia tiene dos vertientes tanto exploratoria como informativa, en este
caso la parte exploratoria se utiliza en el momento que se da el proceso de recopilacion de
fuentes reales del tema tratado e investigado y por otro lado informativa porque se hace uso
de informacién relevante de diversas fuentes para evitar el sesgo, tratando de comprender
el contexto desde las dos posiciones en disputa. La investigacion documental llevada a
cabo en este documento se nutre principalmente de informacion de la web, pues son vari-
adas las empresas que ya vienen documentando experiencias satisfactorias con ciertos
casos de informacion grafica y audiovisual.

3. Estado del arte

(Golf y otros, 2022) en su trabajo de la falsedad del metaverso a Través de esta tecnologia
muestra aspectos vivenciales experimentados con clientes los cuales manifiestan el im-
pulso de los negocios de esta nueva tendencia por medio de estrategias que estas deben
elaborar pensando en las necesidades del mercado y la comprension de una nueva reali-
dad sintética, basada en la incredulidad de que esta actividad debe ser tomada como falsa
y que debe ser aprovechado por las empresas para generar valor agregado en el desarrollo
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de bienes y servicios apoyado con la tecnologia para de esta manera diferenciarse de los
competidores.

(Chi Wu & Ta Bruce Ho, 2022) argumentan el espacio que el metaverso va ganando en el
campo de la medicina apoyado con las tecnologias como el Big Data, la tecnologia 5G, In-
ternet of Things, cuyo trabajo es abordado desde la revision bibliografica en el manejo clini-
co de pacientes en cuanto a medicina prehospitalaria y de desastres, en el que la realidad
virtual supera a la realidad aumentada principalmente en la atencion de emergencias pre-
cisando que esta depende de cuan equipado estén las casas hospitalarias para la atencion
agil y oportuna. Del mismo modo (Sun y otros, 2022) analizan como el uso de la tecnologia
es aprovechado en el sector salud para el manejo de las enfermedades pulmonares de
caracter obstructivo crénica y el sindrome de apnea hipopnea que presentan los pacientes
que deben ser asistidos donde se evidencian problemas logisticos para la distribucion de
insumos y horarios en especialistas que inducen a mejorar las plataformas en la aplicacién
de medicina digital.

(Dwivedi y otros, 2022) generan un analisis del metaverso desde varios contextos realizan-
do una cronologia histérica como Second Life, Fortnite, CR-chat para generar un impacto
socioeconomico en diversas actividades de trabajo, ocio e interaccion social mediante av-
atares en la industria del marketing, educacién y medicina principalmente por lo que esta-
blecen la importancia de revisar y analizar la regulacion legal que genere los mecanismos
de confianza, privacidad, parcialidad y aspectos relacionados con la adiccion que proponen
una amplia agenda de los investigadores.

(Yang y otros, 2022) parten del analisis de nuevas necesidades a partir de la pandemia del
covid-19 y el auge de la tecnologia en los servicios y en el caso especifico de la educacion
en deportes como el baloncesto donde la ensefianza es hibrida la cual experimentaron con
una muestra de 1074 estudiantes, midiendo variables como los factores que influyen en
este aprendizaje en el que evidencian que en el caso del género es una de las variables
consistentes de la decision de los estudiantes. De la misma forma se complementa con el
estudio realizado por (Kanematsu y otros, 2014) y (Barry y otros, 2015) en el primer caso
para la educacion via e-leraning y la actividad practica bajo metaverso, educacion en segu-
ridad nuclear con una muestra de seis alumnos de primaria en una clase virtual dirigida de
radioactividad, concluyendo que este experimento se complementaba de manera positiva
para el aprendizaje Steam y en el segundo caso con una clase virtual basado en problemas
con un sistema de parpadeo para avatares, utilizando problemas matematicos cuyas reso-
luciones dieron resultados positivos una vez analizado el caso de asistencia virtual que deja
una base para el avance de este novedoso método.

(De la Puente y otros, 2022) examinan los escenarios mixtos de las practicas mediaticas
de los jovenes y para ello analizan el metaverso desde su concepcion hasta la actualidad
en el caso de las plataformas mas utilizadas por la juventud que de manera narrativa y las
transiciones que estos podrian experimentar pues las nuevas ideas se desprenden de las
necesidades de este segmento de la sociedad, aspectos que revitalizan al nuevo proceso
gue se encuentra en crecimiento.
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(Zhao y otros, 2022) en su trabajo describen al metaverso en una etapa de desarrollo bajo
un marco grafico y de visualizacion como insumo para el progreso de esta tecnologia basa-
do en las experiencias y necesidades de los usuarios, para dar una retroalimentacion bajo
canales sensoriales que estan en discusion en el desarrollo de plataformas que es la base
tecnolégica del metaverso. A ello (Lv y otros, 2022) manifiestan que al momento al metaver-
so le hace falta madurez y trabajo importante en cuanto a seguridades tecnoldgicas de
solucion para almacenamiento de datos multidimensionales Blocknet para el mapeo digital
y geo codificacion para la indexacién de la informacion con el fin de garantizar un respaldo
de la informacion que esta nueva tecnologia demande en el futuro y de esta manera no
exista extravio de datos que con seguridad exigiran las legislaciones futuras.

(Hwang & Shu, 2022) generan una revision a nivel educativo y evidencian que en la ac-
tualidad la discusion de este sector es escasa pues a nivel de educacion basica y prepa-
ratoria los profesores no estan debidamente informados de este tipo de tecnologia por lo
que los autores dan una definicion del metaverso y las posibles aplicaciones en entornos
virtuales de la educacion para que los profesionales técnicos de sistemas y tecnologias de
la informacion colaboren en la arquitectura para el desarrollo de esta tecnologia con fines
educativos.

(Akour y otros, 2022) hacen un aporte a las nuevas tecnologias llamando al metaverso
COmMo una comunicacion sincronica tomando las percepciones que tienen los estudiantes
sobre el metaverso y sus propiedades dirigidas al aprendizaje y la satisfaccion que a priori
estas pueden dejar en el usuario, es decir verifican la correlacidén entre las caracteristicas
personales y las propias que brinda la tecnologia con la metodologia de ecuaciones estruc-
turales y redes neuronales artificiales.

(Wei, 2022) muestra como el sector turismo puede ser beneficiado mediante la tecnologia
digital para mejorar la calidad del servicio con Blockchain, el mismo que puede ser utilizado
en la gestion de viajes como el caso de Gemiverse que brinda su servicio por medio de una
plataforma tecnolégica en la que proponen tres etapas para el desarrollo de esta propuesta
que podria ser la base del desarrollo de este sistema.

(Martins y otros, 2022) en este trabajo muestran un caso de estudio del pueblo de Ami-
ais-Portugal para replicar el ejemplo de Second Life donde los turistas puedan conocer
esta localidad del planeta mediante una experiencia virtual con el uso de la tecnologia del
metaverso, contando para ello con procesos previos de ecodisefio de manera que la inves-
tigacion etnografica sea participativa, acompanada del aporte de los habitantes, pues el
objetivo es dar a conocer el sitio y las personas que intervengan tienen un pael fundamen-
tal en lo referente a la creacion y aplicacion de ideas para establecerse como una aproxi-
macion real de visita.

Las corporaciones financieras también fijan sus esfuerzos para generar ganancias mediante
la tecnologia disruptiva financiera como lo es el Fintech Al, 5, 6G, Blockchain, Metaverse,
LoT en la que es importante su uso para simplificar los servicios al cliente, préstamos, de-
teccion de fraudes, calificacion de crédito, en la que se deben complementar con las tec-
nologias de la informacién y comunicacién para anticiparse a los desafios que promete el
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metaverso de cara al 2030 (Bhat y otros, 2022). En cuanto a inversiones (Li y otros, 2022)
destacan el uso de criptomonedas como el Bitcoin que ha venido a suplantar el mercado
de inversiones y establecen una gran interrogante al uso de criptomonedas alternativas
“alcoins” y metaverso, el mismo que dependera del repunte del mercado y el riesgo que el
inversor esté dispuesto a tomar.

(Zhan, 2022) nos muestra un punto de inflexion del papel que debe desarrollar la ciencia
y la ingenieria en el metaverso, pues es indispensable establecer la ruta de la ingenieria
computacional y el papel que llevara a cabo en los entornos virtuales y la transformacion en
computadoras cuanticas a escala mundial, donde se requiere la administracién de un gran
centro de datos manejados con inteligencia artificial apoyado de sistemas informaticos de
cédigo abierto Computer Counsil.

(Gema y otros, 2022) realizan una aproximacion al concepto del metaverso mediante un
estudio cualitativo y cuantitativo para actividades de ocio on line, en una poblacién joven
aplicaron el analisis de contenido de n=300 donde evidenciaron que la muestra recordaba
las marcas de ropa, alimentos y tecnologia transmitida por videojuegos, concluyendo que
esta es una de las formas mas eficientes de transmitir mensajes comerciales.

4. Resultados

4.1. El Metaverso en los diferentes espacios empresariales

Mediante la realidad virtual y la realidad aumentada con los avatares tridimensionales es
posible generar aplicaciones empresariales para realizar actividades de trabajo virtual re-
motos y de esta manera brindar servicios de atencion al cliente, realizar asesoramiento
empresarial, mostrar productos o demostraciones de servicios, es posible también realizar
los procesos de induccion a los puestos de trabajo y capacitacion especializada, cierres de
venta con demostraciones combinadas que por ahora son parte de la industria 4.0 (Tec-
nologia, 2022).

Para generar estas actividades es probable que los trabajadores tengan que utilizar gafas
especiales para ser transportados virtualmente al sitio donde se ejecute el trabajo o reunion
con el objetivo de que todos estén en la misma sala y de esta forma puedan interactuar en
el espacio. En el caso del marketing el metaverso hace referencia a que sus aplicaciones
se basan en videojuegos haciendo uso de un avatar para poder interactuar, donde las em-
presas que actualmente se encuentran en pleno desarrollo, por ahora utilizan accesorios
de prendas especiales en la generacién de actividades, algo que actualmente esta reali-
zando la empresa Balenciaga con su departamento de marketing, utilizando el metaverso
a traves de los influencers como es el caso de Lu en el que necesité un programa especial
de software de diseno grafico y software CAD 3D para la realizacién de su trabajo (Gava &
Palaez, 2022).

Una actividad esencial donde el metaverso puede ser capaz de actuar es en las ventas mul-
ticanal para e-commerce con realidad virtual, otro se puede derivar para la prueba y posible
compra de productos mediante una experiencia realista en 2D y 3D como es el caso de
Gucci en la ropa deportiva, pues resulta que con el avatar creado podria ser posible generar
la prueba de tallas y posteriormente decidir la compra. En el caso de reuniones sean estas
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locales o0 en cualquier parte del mundo, la tecnologia puede jugar un papel crucial con la
aplicacion de hologramas tal como ocurre en varias peliculas de ciencia ficcion, donde se
interactua en diferentes dimensiones, aunque por ahora toda esta actividad se encuentra
en fases iniciales.

Es probable que para el aino 2035 el metaverso sea un hecho consolidado y en progreso
por lo que es necesario y vital analizar los posibles impactos que pueden acarrear en los
negocios con el fin de establecer los diferentes protocolos de ciberseguridad, riesgos finan-
cieros en la medida que el monto de inversiones que requiera esta tecnologia demande. Es
importante también tener en cuenta acciones de posibles fraudes financieros y terrorismo
internacional al que estan expuestos por lo que es necesario trabajar de manera coordinada
respecto a las regulaciones y términos legales de las distintas jurisdicciones de los paises.

4.2. Impacto del metaverso en la economia mundial

A pesar de los avances que tiene el metaverso, por ahora esta siendo fuente de debates
a nivel mundial y desde luego el impacto obligatorio se da en la economia global que para
el 2026 se estima que cerca de la mitad de la poblacién mundial tendra alguna nocién de
esta tecnologia de acuerdo con el Instituto Gartner, ya que las actividades de distraccion,
comercio electronico, reuniones, compras, educacion y la banca tendran un componente
importante involucrado con el metaverso para fortalecer las relaciones con los clientes y
sobre todo tener un conocimiento en tiempo real de las dificultades que esta pueda tener
y de esta forma poderlas solventar, ademas de conocer gustos y preferencias en cuanto a
nuevos valores agregados en los productos y servicios que se tendran que desarrollar en lo
posterior (Galarraga, 2022).

No esta claro aun como se podran integrar las reuniones con clientes en el caso bancar-
io, pues actualmente funciona el balcon de servicios con agentes bancarios personales
para varios casos como por ejemplo la obtencion de un crédito prendario, hipotecario o de
consumo o los seguros de vida y de jubilacion con la participacién de un avatar, aspectos
que ya estan siendo trabajado por JP Morgan en Estados Unidos y Kookmin en Corea del
Sur. En Africa y América del Sur la expectativa es muy alta para estar a la vanguardia de
lo que las grandes potencias desarrollen y experimenten las primeras actividades con esta
tecnologia y de esta forma en un futuro cercano sea posible mantener reuniones de trabajo
con el avatar de nuestro lider en la oficina virtual lo que aumentaria la productividad en las
labores cotidianas y poder realizar multiples actividades en paralelo.

Es importante que dentro del metaverso se trabaje en algo que genere confianza pues la
parte econdémica no es suficiente si con esta tecnologia se distorsiona la realidad donde
los riesgos son muy altos, pues con los clientes es necesario manifestar con hechos reales
la seguridad que se debe inspirar al utilizar el metaverso, responsabilizando al avatar de
las acciones futuras y toma de decisiones que ello conlleve, en este sentido es necesario
que la configuracion tenga la participacion multidisciplinaria de varios actores como sociolo-
gos, psicologos, médicos, ingenieros, matematicos, estadistas, estadisticos, profesionales
del ambito legal, financieros, economistas, empresarios, entre otros, con el fin de que con sus
conocimientos y experiencias den la pauta de las condiciones que debe contener el algoritmo.
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4.3. Metaverso en el campo de la educacién

Respeto a la educacion del futuro y como consecuencia de la pandemia del covid-19, las
clases presenciales se forzaron hacia la modalidad virtual, situacion que ha significado
para los centros educativos realizar grandes inversiones en infraestructura tecnoldgica
para dar respuestas inmediatas a los estudiantes. Del mismo modo los profesores a nivel
mundial tuvieron que adaptarse a esta modalidad, caracterizada por un alto componente
tecnologico y basado en el manejo, administracion y gestion de plataformas virtuales de ed-
ucacion. Por otro lado, los estudiantes también estan siendo los actores principales activos
de la educacion ya que el papel principal de este proceso lo llevaron ellos en virtud de que
sus aportes a la aprobacion de cursos se vieron abocados a la virtualidad, por lo tanto, el
metaverso no solo esta ligado a las actividades de ocio como se pensaba inicialmente, y
al contrario observamos que en el sector de la educacion su aplicacion rompera esquemas
gue aun no estan previstos.

El campo de la educacion es una actividad muy sensible, ya que esta sujeta a constantes
cambios estructurales y tecnologicos, ligados a la transformacion digital, en este sentido se
podria pensar en los miles de millones de avatares que se deberian crear para la asistencia
a clase con el profesor de manera presencial y por el contrario que los profesores creen su
avatar para enviarlos a dar clase, entonces surge una de las complejidades de este sistema
y es que se logre saber si los estudiantes lograron comprender al avatar creado por profesor.

La respuesta a estas interrogantes se podra conocer en las evaluaciones periddicas que
suelen hacer los maestros a sus alumnos e incluso por que no se podria pensar en una
educacion totalmente con la intervencion del metaverso. Surge una interrogante que va en
funcidn de las nuevas competencias que deberan poseer el/los profesores y estudiantes.

La nueva generacion de profesores deberan estar adaptados a este tipo de tecnologias,
pues ellos seran los que primero estén capacitados para poder atender a un publico cada
vez mas exigente que son los estudiantes, tomando en cuenta que estos ultimo son y seran
con las nuevas generaciones nativos digitales y estaran expectantes de las capacidades de
sus profesores. Hoy en dia ya se estan generando capacitaciones con realidad aumentada
en el que se pone de manifiesto las profesiones que seran demandadas en el futuro entre
ellas la industria de los video juegos, disefo grafico para el metaverso, las carreras de siste-
mas informaticos y datos que con seguridad seran las carreras que se pongan de moda en
la proxima década (Isdi, 2022).

El metaverso esta estrechamente ligado a la imaginacion del ser humano, y todo lo que se
pensaba en los afos 60-70 del siglo pasado, se empieza a tornar en realidad bajo la simu-
lacion controlada en video juegos. De este modo se describe varios pros que van en favor
del metaverso como son las oportunidades econdmicas llamada “economia virtual” que se
cree dejara billones de ddlares en beneficios como es el caso de las empresas de cripto-
monedas y NTFs, Gucci, Adidas, Nike, entre otras para la adquisicion de articulos bajo pre-
via prueba. Las plataformas virtuales tendran mayor acogida y los negocios que tengan rel-
acion con el comercio electronico, sin embargo, los contras van por la parte presupuestaria,
pues adquirir estas tecnologias en el inicio de la curva del producto seran costosas como
es el caso de acceso a los auriculares de realidad virtual, riesgos en la seguridad de datos y
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privacidad en las personas (Guzman, 2022) y uno de los costos mas altos sera generacion-
al, pues los nativos digitales no tendran problemas mientras que aquellos de la generacion
X, baby boomers, probablemente tengan dificultades para adaptarse no asi los millennials
y centennials que en la practica han nacido con el desarrollo de la tecnologia.

4.4. Las profesiones del futuro con el metaverso

En el ambito académico, el metaverso dara un giro importante a la actual gestion univer-
sitaria. Los grandes elefantes blancos que por ahora son las instalaciones, con seguridad
en las proximas dos décadas es muy probable que vayan desapareciendo en virtud de que
ya se dio una primera prueba en la pandemia de covid-19, donde se experimentd que las
tecnologias no tuvieron problema a la hora de generar la acostumbrada clase magistral y
por el contrario se ha llevado de manera adecuada todo el proceso educativo a pesar de la
resistencia de muchas personas en esta modalidad. Este proceso despertd un gran interés
en toda la comunidad académica, pues en un futuro proximo podria ser el avatar del pro-
fesor quien ejecute esa clase magistral, genere la evaluacién y hasta registre las califica-
ciones, aunque ello debe estar pensado para que el proceso no sufra cambios sustanciales
en cuanto a la responsabilidad y ética en la labor académica.

En el caso de la medicina en la universidad de Morehouse en la clase de biologia, los
estudiantes ya experimentan la construccion de moléculas, entrar en un corazén y visitar
diverso sitios en el mundo, también se encuentra el caso de la universidad de Maryland
donde una de sus escuelas de estudio es Unicamente en linea en la que dispone de mas de
45 mil estudiantes, sin que estos asistan a clase presencial ya que no existe infraestructura
universitaria y los campus son netamente virtuales pues en su educacion incluyen bibliote-
cas de consulta (Forbes-Staff, 2022).

Desde este contexto nos ponemos a pensar que si el mundo académico se trasladara a lo
virtual, con toda seguridad las carreras del futuro seran diferentes o en todo caso las mis-
mas con cambios sustanciales hacia lo virtual, generando un drastico cambio en el aspecto
laboral, pues las industrias demandaran de sus nuevos colaboradores con competencias
netamente tecnoldgicas, es asi que las empresas necesitaran expandir su segmento de cli-
entes para a su vez incrementar la participacién en el mercado. Los profesionales estaran
conscientes de que sus capacidades profesionales seran distintas a las actuales pues las
actividades de ocio, compra, deportes, estudios, viajes, atencion al cliente tendran que ser
desarrolladas en el metaverso, por lo tanto las profesiones que posiblemente las nuevas
generaciones demanden sean de ingenieros digitales quienes seran los que construyan los
algoritmos de la vida real adaptados al metaverso, las profesiones actuales a los ingenieros
digitales son los profesionales de sistemas, electrénica, redes y telecomunicaciones, inge-
nieros mecanicos (Pulpo, 2022).

Paralelo a ello seran indispensables profesiones en disefio quienes ayudaran a expresar la
parte real en virtual de modo que los usuarios experimenten las mismas situaciones en di-
versos lugares pues tendran que analizar expectativas y percepciones para llevarlos a 3D,
animacion y lectores de movimiento cuyo trabajo estara muy de cerca con el programador,
los expertos en criptografia y seguridad de datos en el ciber-espacio.
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Finalmente, no pueden faltar las profesiones de corte comercial y marketing para el trabajo
de la reinvencién de las redes sociales y todo ello en jornadas laborales desde casa, dado
que el trabajo sera por objetivos (Pulpo, 2022). Tal vez esta sea una de las ultimas gener-
aciones de profesores de aula y tiza — marcador, pues se avecinan cambios tecnoldgicos
irreversibles al mismo tiempo que los futuros estudiantes no conoceran una universidad
fisicamente, sino que su aprendizaje se desarrollara desde la virtualidad en el metaverso.

5. Conclusiones

El metaverso como nuevo espacio para interactuar en el espacio virtual y la realidad au-
mentada mediante avatares, se constituye en un reto para el desarrollo en la simulacién
de tercera dimension a entornos futuristas, por ahora basados en video juegos para las
actividades de ocio, deportes, compras, atencidn de servicio a clientes entre otras. Como
es de suponer la demanda de profesionales que las empresas requieren para llevar un
proceso exitoso va desde los conocimientos y adaptaciones tecnoldgicas y la participacion
multidisciplinaria con razonamiento multicriterio de las necesidades de los futuros consum-
idores del metaverso cuyos resultados prometen cuantiosos beneficios y al mismo tiempo
multiples inversiones en tecnologia para adaptarse al nuevo paradigma que viene en fase
de desarrollo.

El metaverso sera una nueva experiencia de esta generacién y mas aun de las nuevas
generaciones en actividades de tercera dimension con las dinamicas que desde hace dos
décadas vienen acaparando el tiempo de las personas en las redes sociales. En los proxi-
mos 15 afios muchas de las actividades cotidianas que el ser humano viene realizando por
costumbre, probablemente sea traspasado al metaverso mediante avatares en una guerra
de marcas que busquen enamorar a sus actuales clientes, de manera que se juega en el
campo comercial la lealtad a las diferentes industrias. Las actividades presenciales de tra-
bajo que actualmente llevamos una vez que el metaverso esté en etapa de crecimiento, se
realizaran desde cualquier espacio que no sea ir todos los dias al trabajo, al igual que las
actividades académicas tanto para profesores y estudiantes y nos acercaran a personas en
lugares muy remotos del planeta.

Para ello hay un trabajo de desarrollo de algoritmos especializados que deben tomar en
cuenta varios aspectos importantes como expectativas de clientes, privacidad, ciber-segu-
ridad, movimientos faciales y corporales, actividades fisicas y de recreacion, actitudes y
experiencias de compra de bienes y servicios, agilidad de datos y seguridades bancarias,
compras de bienes raices conociendo de manera virtual el lugar de preferencia para vivir
y algo que aun no se habla mucho sera costear estos activos digitales y su cotizacién en
bolsa de valores ademas de la creacion de una jurisprudencia que legalice en términos de
patentes y determine las actividades éticas y de responsabilidad social que el metaverso
conlleve. La innovacion sera algo que tanto a las actuales y nuevas generaciones tender-
emos que aprender para adaptarnos a los nuevos cambios que se nos avecinan, ya que el
crecimiento exponencial de las actividades mediante el metaverso sera global en las dos
préximas décadas que se ve prometedor sin que ello genere falsas expectativas.
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