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Resumen

En los ultimos 30 afios, el metaverso se estd desarrollando de maneras que no podemos
imaginar y nos fascina de una manera maravillosa. Hoy en dia, se ha convertido en uno
de los términos de busqueda en Internet mas populares y ha atraido una gran atencion en
el mundo actual. El principal objetivo de este trabajo es hacer una revision sistematica de
la literatura para ver qué se ha analizado en el contexto de metaverso vinculado con juegos.
Los resultados relacionan con videojuegos, el disefio y desarrollo del metaverso, y sus
aplicaciones relacionadas. Finalmente, este trabajo responde a tres preguntas centrales y

plantea futuras lineas de investigacion.

Palabras clave: metaverso; juegos; videojuegos; mundos virtuales; aplicaciones.

Abstract

In the last 30 years, the metaverse is developing in ways that we cannot imagine and it
fascinates us in a wonderful way. Today, it has become one of the most popular search
terms on the Internet and has attracted a lot of attention in today's world. The main
objective of this work is to make a systematic review of the literature to see what has been
analyzed in the context of the metaverse related to games. The results relate to video
games, the design and development of the metaverse, and their related applications.

Finally, this work answers three central questions and raises future lines of research.

Keywords: metaverse; games; video game; virtual worlds; Applications.
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1. INTRODUCCION

El término “metaverso” aparecid por primera vez en el ojo publico en 1992 por el autor
estadounidense Neal Stephenson en una novela titulada Snow Crash. Quince afios
después, en 2007, Metaverse Roadmap (Smart, Cascio y Paffendorf, 2007) predijo que
en los proximos 10 afios podriamos ver "un patio de recreo digital omnipotente”. Al
mismo tiempo, las tecnologias emergentes se desarrollan constantemente, y el publico
conoce gradualmente palabras emergentes como “realidad virtual”, “realidad
aumentada”, “mundo virtual”’, “mundo de espejo”, etc. En 2020, el metaverso atrajo una
gran atencion en el mundo de la tecnologia y, desde principios de 2021, muchas empresas
como Roblox IPO, Nvidia y Facebook han anunciado el plan de desarrollo del metaverso,
y la tendencia de ponerse al dia con el metaverso se ha convertirse en la corriente principal.
Marcas como Gucci y Coca-Cola también han vendido sus productos en la plataforma
del metaverso (Kim, 2021).

Hoy en dia, el término “metaverso” se refiere mas especificamente a la coleccion de
mundos digitales en los que los usuarios pueden crear contenido e interactuar con otros
como versiones digitales de si mismos (Adlatina, 2022). En los ultimos afios, ha habido
un alto nivel de interés en varios campos del metaverso. Por un lado, hay algunos trabajos
que intentan definir el metaverso desde una perspectiva no ludica, en los campos del
turismo, la educacion y la medicina (Hideyuki et al., 2014; Skalidis et al., 2022), y
analizar la posible aplicacion del metaverso en estos campos, como la exploracion de
museos (Choi & Kim, 2017; Ando et al., 2013; Lercari et al., 2011), llevando el metaverso
a la educacion en el aula (Akour et al., 2022; Ando et al., 2013; Tarouco et al., 2013) y la
medicina del metaverso (Yang et al., 2022), etc. Por otro lado, la mayoria de estudios se
centran en la perspectiva ludica y vinculan los videojuegos con el metaverso, intentan
definir el metaverso (Fernandez, 2022; XR Today, 2021), analizar sus tecnologias
relacionadas como el soporte (Morton, 2022; Dubin, 2021; Mileva, 2022) y analizar una
serie de casos de videojuegos, como Second Life (Savvas et al., 2008), etc.

Hoy en dia, con el creciente interés y nimero de jugadores en todo el mundo, el juego se
ha convertido en un fenémeno global y su mercado estd creciendo exponencialmente
(Palma-Ruiz, 2022). Segiin John (2022), los juegos son un mercado que cambia
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rapidamente y los desarrolladores intentan constantemente incorporar nuevas ideas,
temas y técnicas en los juegos. Por lo tanto, ya sea el metaverso o los juegos, es un campo
muy popular hoy en dia. Entonces, /sera el metaverso el futuro de los juegos?
Por lo tanto, el principal objetivo de este trabajo es hacer una revision sistematica de la
literatura para ver qué se ha analizado en el contexto de metaverso vinculado con juegos.
Seguimos las recomendaciones de Tranfield et al. (2003) para la revision de la literatura.
Mientras, este trabajo ha planteado tres preguntas relacionadas para contestar:
(1) ¢Podria el metaverso integrarse con el campo de los juegos y cual seré su futuro?
(2) ¢(Cudl es el estado actual de la investigacion sobre el metaverso y el campo de los
juegos?
(3) (Cudles son las oportunidades y los desafios que enfrenta metaverso en el
desarrollo del campo de los juegos?
La estructura de este trabajo es la siguiente: la segunda parte del trabajo explicara qué es
el metaverso y sus aplicaciones practicas tanto en los contextos lidicos como los no
ludicos; la tercera parte es la revision sistematica de la literatura; posteriormente llega los
resumenes de la investigacion, y la parte final del trabajo presentara las conclusiones del

estudio, las limitaciones y las futuras lineas de investigacion.

2. EL METAVERSO Y SUS APLICACIONES PRACTICAS

2.1. Qué es el metaverso

El término “metaverso” se origina en una novela de 1992 titulada Snow Crash, del autor
estadounidense Neal Stephenson, que describe un mundo online basado en la realidad
virtual (Wikipedia). Cuando se public6 la novela, el metaverso se consideraba puramente
ficcidn, y ain hoy existen dudas de que el mundo descrito se pueda convertir en realidad
(Attarga, 2022; Nicolas, 2022).

La idea del metaverso ha fascinado a muchos y los académicos han investigado conceptos
relacionados, como 'realidad extendida" y "mundos virtuales”, durante décadas
(Rauschnabel et al., 2022; Savvas et al., 2007; Andreas & Michael, 2009; Chandra &
Mark, 2012). Sin embargo, debido a la complejidad del metaverso y el hecho de que es
un concepto aun en desarrollo, nuestra comprension del metaverso es limitada y no
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tenemos un consenso claro sobre la definicion del mismo (Hurtado, 2022; Santander,
2022).

Por un lado, algunos autores creen que el metaverso es la web 3.0 (Cook et al., 2020) y
que cambia la forma en que interactuamos con el mundo virtual digital (Austin, 2021).
Fernandez (2022) afirma que el metaverso ya lo hemos visto en peliculas, como Player
One, y lo define como un mundo virtual al que hay que estar conectado mediante una
serie de dispositivos que nos permiten obtener una experiencia inmersiva e interactuar
con todos sus elementos. De manera similar, Hurtado (2022) afirma que el metaverso es
una realidad digital a la que los usuarios pueden acceder a través de dispositivos como
gafas de realidad virtual (VR) o aumentada (AR), y que cuentan con un avatar (su rol en
el mundo virtual) para interactuar con otros usuarios en forma de avatar. Por su parte,
Santander (2022) lo define como un nuevo ecosistema virtual y tridimensional (3D)
donde los usuarios pueden interactuar entre si, trabajar, jugar, aprender, comercializar y
muchas otras posibilidades.

Asimismo, se ha definido el metaverso desde la practica. En concreto, el sitio web de
Srushtiimx ha descrito el metaverso en detalle, definiéndolo como un espacio virtual
compartido donde los usuarios pueden construir edificios, celebrar reuniones, tomar
clases o hacer todo lo que pueden hacer en la vida real.

Una de las ideas que puede extraerse de las definiciones anteriores es que la aplicacion
del metaverso necesita el apoyo de dispositivos como la realidad virtual (VR) o la realidad
aumentada (AR). Dependiendo del soporte de los diferentes dispositivos, el metaverso
puede ser total o parcialmente virtual (Avila, 2017). Por ejemplo, al usar la VR, se puede
experimentar un mundo completamente virtual, mientras que podemos hablar de un
mundo parcialmente virtual si se utiliza la AR en un entorno del mundo real.

De acuerdo con Hwang y Chien (2022), el aspecto que comparten AR, VR y metaverso
es permitir que los usuarios interactiien con otros, mientras que las diferencias entre ellos
tienen que ver la persistencia o capacidad del metaverso para permitir a los usuarios
permanecer en ¢l un mayor tiempo. Asi, AR o VR pueden ser parte de un metaverso en el
que se presenta contenido virtual. Por otro lado, el metaverso puede contener elementos
AR o VR junto con otros elementos requeridos, como los cinco sentidos (vista, oido,
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olfato, gusto, tacto) simulados por el metaverso (Zhihu, 2022). Hoy en dia, las
aplicaciones del metaverso son diversas, si bien éstas pueden clasificarse en contextos
ludicos, fundamentalmente la industria de los videojuegos, y contextos no ludicos, como

la educacion o la sanidad, entre otros. A continuacion, se presentan ambos.

2.2. La aplicacion del metaverso en contextos ludicos

Los videojuegos se han convertido en una de las principales aficiones de la poblacion
(Cejas, 2022). La popularidad de la industria de los videojuegos ha ido en aumento en los
ultimos afios, con un rapido crecimiento. Segiin datos proporcionados por Steam (2022),
el pico de usuarios de Steam supero los 28 millones de jugadores. En el caso de Espana,
la industria del videojuego también estd en auge, con una facturacion de 1.795 millones
de euros en 2021 (Cejas, 2022). Los datos muestran que Espana cuenta con 18,1 millones
de usuarios ocupando 6 grupos de edad diferentes, de los cuales 9,5 millones (52%) son
hombres y 8,6 millones (48%) son mujeres, los cuales dedican una media de 8,1 horas a

la semana al juego (Cejas, 2022).

Figura 1. Los usuarios de videojuegos espaiioles
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Con el desarrollo y el progreso continuos de la ciencia y la tecnologia, la introduccion de
la nube, la inteligencia artificial, el Internet de las cosas, la realidad aumentada, la realidad
virtual y otras tecnologias, algunas grandes empresas tecnologicas se han esforzado por
ofrecer a los usuarios de videojuegos una experiencia mas inmersiva (Morton, 2022). Asi,
combinados con equipos AR o VR, los jugadores podran entrar a un mundo virtual 3D, y
el desarrollo de estas tecnologias ird de la mano con el metaverso (Morton, 2022). De
hecho, los videojuegos siempre han sido una de las principales aplicaciones de la VR (XR
Today, 2021). Los juegos en VR permiten a los usuarios sentir la presencia fisica en el
juego y combinado con accesorios relacionados con la VR (como pantalla envolvente,
dispositivos portatiles, etc.), los jugadores pueden interactuar, ver y moverse en el entorno
del videojuego (Dubin, 2021). Actualmente, los videojuegos de VR son aplicaciones
independientes que se pueden instalar en un ordenador, un equipo de VR o una aplicacion
de teléfono mévil y se han presentado en forma de videojuegos de inmersion tradicionales
(XR Today, 2021).

En el sector del videojuego, algunos criticos ven el metaverso como un espacio de VR
unificado e interoperable, donde los usuarios pueden interactuar con el mundo digital a
través de una combinacion de conexiones de software y hardware (XR Today, 2021). Con
los esfuerzos de las compaiias como Epic Games, Microsoft, Roblox, Nvidia y Meta, los
videojuegos pueden tener un nuevo hogar: el metaverso. De hecho, no es dificil encontrar
la conexion entre el videojuego y el metaverso. Si revisa la definicion del metaverso en
la seccion anterior, se puede encontrar que algunas definiciones tienen muchas similitudes
con el mundo virtual representado por el videojuego. Por ejemplo, Lee (2021) afirma que
el punto de entrada mas facil al metaverso es el videojuego multijugador masivo. El
videojuego multijugador masivo es un videojuego en el que cientos de miles de jugadores
pueden participar e interactuar simultaneamente en un mundo virtual conectado a la red
(Wikipedia), lo que estd muy cerca de la definicion del metaverso. Segiin Mileva (2022),
para jugar videojuegos en el metaverso, primero se necesita una conexion a Internet
rapida y confiable, un casco de VR, un ordenador personal o dispositivo movil, y una
billetera blockchain (para realizar actividades como transacciones en el metaverso).

Por otro lado, hace ya 20 afios, en junio de 2003 Linden Lab en San Francisco lanz6 un
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juego similar al metaverso, Second Life, que es un juego inmersivo en 2D (XR Today,
2021), y es un mundo continuo y permanente disefiado para brindar a los usuarios control
sobre casi todos los aspectos de su mundo, y pueden crear juegos, desarrollar personajes,
objetos, etc., mientras que los desarrolladores administran los juegos y brindan
herramientas de autor (Savvas et al., 2008). Asi, Second Life presenta muchos de los
conceptos presentes en la idea del metaverso (Josh Liddle, 2022), coloquialmente
conocido como el metaverso (Diami Virgilio, 2022). Otros juegos similares, como
Minecraft y Roblox, representan la primera ola de desarrollo de videojuegos en el
metaverso (Sherr, 2022). Hoy, 20 afios después, también hay una serie de juegos de
metaverso, como Axie Infinity, Decentraland, Sandbox, etc., que permiten a los jugadores
crear personajes virtuales, intercambiar propiedades virtuales, o crear otros objetos, etc.
(Mileva, 2022). Con la ayuda de la tecnologia blockchain, los jugadores se convierten en
creadores y propietarios del contenido, incluso [lluvium permite a los jugadores
intercambiar NFT durante el juego (Mileva, 2022). Estos juegos requieren diferentes
dispositivos de software o hardware seglin la complejidad del contenido del juego, como
Horizon Worlds, donde los jugadores deben comprar un auricular Oculus de 300 dodlares
de Meta, o Decentraland, donde todos los jugadores necesitan una billetera crypto para

comprar monedas virtuales (Derrick Morton, 2022).

2.3. La aplicacion del metaverso en contextos no ludicos

Recientemente, el metaverso ha generado mucho interés, tanto en la teoria como en la
practica. Las investigaciones existentes han analizado la aplicacion del metaverso en
diferentes campos, destacando especialmente el turismo, la educacion y la medicina.

En el campo del turismo, Wei (2022) define el metaverso como un espacio artificial que
discurre paralelo al mundo real. La literatura del metaverso existente sobre turismo se
basa fundamentalmente en la exploracion de museos (ej. Choi & Kim, 2017; Ando et al.,
2013; Lercari et al., 2011). Con el acceso de VR/AR y otros dispositivos, se puede visitar
el museo, comprender su historia, las reliquias culturales en exhibicion e incluso la cultura
historica destruida de manera inmersiva.

Debido al espacio de exhibicion limitado, muchos objetos preciosos, hermosos e
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importantes que poseen en el museo no pueden ser exhibidos. Para lograr una exhibicion
de coleccion mas detallada, se puede desarrollar un sistema de museo virtual tangible y
realista, que permita a los turistas interactuar con ¢l de forma natural y obtener una
experiencia inmersiva a través de las exhibiciones del museo (Huang et al., 2005). En este
contexto, parte de la investigacion describe la tendencia de los museos virtuales y como
los visitantes virtuales pueden aprovechar la tecnologia del metaverso como una
herramienta interactiva. Entre ellos, la tecnologia de VR puede ayudar a los visitantes a
comprender y experimentar el pasado revelado a través de la perspectiva de la
investigacion arqueologica e historica (Pletinckx et al., 2000). Barsanti et al., (2015) a
través de la optimizacion de modelos 3D, utilizan tecnologias de realidad aumentada,
realidad virtual y realidad mixta para museos virtuales, incluida la mejora de exposiciones,
la exploracion, la reconstruccion, etc. Estas tecnologias permiten exhibiciones centradas
en el visitante y permiten el acceso digital al patrimonio cultural, especialmente donde el
acceso fisico es limitado (Bekele et al., 2018). De manera similar, Dutia et al. (2021)
analizan la aplicacion de una variedad de tecnologias digitales para conectar proyectos
como museos y sus exhibiciones asociadas. Por su parte, Zhang et al. (2018) se centran
en identificar las colecciones de los museos mediante el uso de dispositivos portatiles en
diferentes espacios del museo. Allal-Chérif (2022) argumenta que los recorridos virtuales
con cascos de realidad inmersiva ofrecen una nueva opcion para visitar museos, y estos
mundos virtuales abiertos pueden considerarse el comienzo del metaverso, que puede
usarse para crear un modelo de realidad virtual 3D interactivo totalmente inmersivo. Por
ejemplo, la Catedral de St. Andrews en Escocia, o la Catedral Metropolitana de Santa
Maria de la Asuncién en Siena, Italia, se pueden visitar a través de un mundo abierto
virtual. También, los autores Choi y Kim (2017) sostienen que la era digital ha cambiado
drasticamente la definicion tradicional de un museo, a través de una combinacion de
balizas (un dispositivo que transmite sefales de los objetos) y HDM (una pantalla
montada en la cabeza) proporcionando servicios para la experiencia del museo del

visitante.
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Figura 2. Ejemplos de metaverso en museo

Fuente: Elaboracion propia a partir de Choi y Kim (2017)

Ademas, en nuestra vida real, también podemos ver muchos casos de investigacion y
conservacion de museos (Allal-Chérif, 2022) con la ayuda de tecnologia digital (como
3D, VR/AR, etc.). Por ejemplo, la Catedral de St. Antolin en Espafia detecta y protege
sus edificios mediante el uso de dispositivos inaldmbricos; la Catedral de St. Pierre de
Beauvais en Francia fortalece y protege sus estructuras arquitectonicas a través del
modelado 3D; el Santuario de Fatima en Portugal ha permitido a los ciegos acceder a sus
instalaciones mediante el uso de aplicaciones moéviles (Amaro et al., 2021); la Catedral
de Santa Maria en Brasov, Rumania, ha logrado una reconstruccion virtual de su edificio
mediante el uso de realidad aumentada; la Catedral de Santa Maria de Vittoria-Gastez en
Espana ha logrado una restauracion virtual de sus partes dafiadas mediante realidad
aumentada; la Catedral de Montreal utiliza tecnologia digital para lograr proyecciones de
luz en las paredes de su iglesia. Mas en Espaia, se ha permitido usar la aplicacion Google
Street View para visitar virtualmente la Basilica de Santa Maria, la Basilica de Santa
Maria en Tui y mas. Y la Catedral de la Asuncion en Siena, Italia, ha creado un sustituto
virtual mediante el uso de modelos 3D (los casos anteriores son todos del trabajo de Allal-
Chérif, 2022). En definitiva, con la ayuda de estos casos, podemos ver que, mediante la
combinacion de varias tecnologias avanzadas, hemos podido conseguir visitas digitales a
museos, tutela, conservacion, restauracion, etc. También podemos esperar que, en el

futuro, con el apoyo de la tecnologia de metaverso, podamos lograr un acceso inmersivo
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a museos de todo el mundo en casa, y son museos altamente restaurados que no se ven
afectado por factores historicos, desastres y destruccion.

Otro contexto que ha recibido una gran atencion es la educacion. En el campo de la
educacion, Hideyuki et al. (2014) definen el metaverso como un mundo tridimensional
virtual, mientras que Hwang y Chien (2022) lo definen como un mundo creado en el que
las personas pueden vivir bajo reglas definidas por los creadores.

En el ambito de la educacidn, algunos académicos han analizado la introduccion del
metaverso para permitir formas de aprendizaje mas diversas. Akour et al. (2022) afirman
que el metaverso es un mundo imaginario, un espacio digital inmersivo extensible que,
con la ayuda de la tecnologia existente, puede proporcionar a los docentes y estudiantes
una plataforma de comunicacion mas flexible y un entorno mads interactivo. En este
sentido, el metaverso permite que profesores, alumnos, herramientas didécticas, etc.
interactuen en un aula semipresencial y colaborativa (Ando et al., 2013; Tarouco et al.,
2013). Akour et al. (2022) recientemente han investigado las percepciones de los
estudiantes sobre los sistemas de metaverso utilizados con fines educativos. Sus
resultados muestran que la percepcion de los estudiantes sobre el uso del metaverso esta
significativamente correlacionada con su capacidad innovadora, que a su vez estd
influenciada por la facilidad de uso percibida y la utilidad percibida (Akour et al., 2022).
De manera similar, Farjami et al. (2011) utilizaron el videojuego Second Life y el sistema
de red de idiomas para construir un sistema de aprendizaje electronico que permite
discusiones multilingiies virtuales. Sus hallazgos sugieren que este sistema de aprendizaje
electronico trae efectos mas beneficiosos para el aula y puede usarse de manera efectiva
para el aprendizaje virtual del metaverso.

Ademas, también hay algunos estudios existentes que han publicado algunas opiniones
similares. Triggs et al. (2010) informan sobre los resultados de un proyecto educativo que
utiliza de manera similar con el videojuego Second Life como medio para mejorar y
ampliar la educacion a través de la colaboracion interdisciplinaria. Han (2020) argumenta
que el aprendizaje en mundos virtuales inmersivos es tan especifico como en el mundo
fisico, por lo que ensefiar a los estudiantes a percibir mundos virtuales y pensar en
imagenes de multiples origenes culturales se convierte en un tema particularmente
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importante cuando la educacion tiene lugar en el metaverso. Tang et al. (2020) describen
una experiencia multidisciplinaria que desarrolla e implementa simulaciones de VR para
mejorar el aprendizaje contextual utilizando modelos de investigaciéon de tecnologia
digital en la ensefianza de las ciencias médicas. Ellos sugieren que a medida que avanza
la tecnologia, es importante compartir inmediatamente el conocimiento y la informacion,
y cerrar la brecha entre los experimentos reales y virtuales. Kye et al. (2021) también
ilustran el potencial del metaverso como entorno educativo. Ellos creen que estamos en
transicion a una sociedad sin contacto debido al COVID-19 y, dado que el metaverso
ignora la distancia o el espacio y se puede acceder desde cualquier lugar, la utilizacion
del metaverso se acelerard y evolucionara hacia un nuevo tipo de servicio de fusion.
Ademas, estos autores también han sugerido que los profesores deberian ayudar a los
estudiantes a comprender el metaverso, participar en el metaverso y evitar que los
estudiantes hagan un mal uso del mismo.

Finalmente, otro contexto con gran potencial para el metaverso es la medicina. En el
campo de la medicina, Skalidis et al. (2022) definen el metaverso como un entorno digital
tridimensional (3D). En este contexto, el metaverso esta ganando adeptos debido a que
es un entorno virtual tridimensional que permite a los médicos interactuar entre si a través
de un software sin restricciones fisicas (Yu et al., 2012). El concepto de metaverso aporta
muchas capacidades nuevas a la comunicacion en el campo médico, como la capacidad
de compartir contenido y comunicarse entre si a través de medios inteligentes. En este
sentido, Werner et al. (2022) se han comenzado a experimentar con la aplicacién del
metaverso en el campo de la ginecologia y la obstetricia, y trabajan hacia la navegacion

compartida dentro de los 6rganos 3D.
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Figura 3. La discusion dentro de un organo 3D

.

¢ Jorge Lopes

Fuente: Werner et al. (2022)

Algunos autores han definido el metaverso médico como el Internet médico de las cosas
(MIoT) facilitado por el uso de gafas de AR/VR (Yang et al., 2022; Niels & Bai, 2022).
Ellos dicen que la percepcion integral, la transmision confiable y el procesamiento
inteligente se pueden lograr a través de la plataforma de metaverso compuesta por estos
sistemas. Al mismo tiempo, la integracion de las tecnologias avanzadas del metaverso
puede realizar la interaccion entre los expertos médicos virtuales y reales, asi como llevar
a cabo la divulgacion de la ciencia médica, la consulta, la investigacion clinica e incluso
la atencion médica integral en el mundo virtual (Yang et al. 2022). Ademas, los estudios
han investigado la aplicacion del metaverso para apoyar la colaboracion efectiva y el
intercambio de conocimientos en equipos virtuales. Yu et al. (2012), afirmaron que los
equipos virtuales se utilizarian en el campo de la atencion médica porque el metaverso
puede proporcionar un entorno socioemocional para que las personas interactiien
socialmente, y este entorno tendria el potencial de facilitar la colaboracion efectiva y el
intercambio de conocimientos en equipos virtuales. Asimismo, el metaverso podria
abordar los desafios de salud mental planteados por COVID-19 (Ifdil et al., 2022) y, con

suerte, en un futuro cercano, los trabajadores médicos puedan aprovecharlo al maximo.
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3. REVISION SISTEMATICA DE LA LITERATURA

La creciente atencion que el metaverso estd generando en la practica se esta trasladando
también a la literatura académica. En este trabajo, con el fin de investigar este aspecto en
profundidad, se realiza una revision sistematica de la literatura para encontrar y analizar
la literatura disponible del metaverso en el campo de los juegos.

Una revision sistematica de la literatura es un estudio de todos los informes de alta calidad
sobre un tema en particular, identificandolos, revisandolos y analizdndolos, lo que se
considera que mejora la calidad de las revisiones y es reproducible, confiable y efectivo
(Xiao and Watson, 2019). Mediante el uso de revisiones sistematicas de la literatura, la
literatura se puede buscar e identificar de manera confiable mientras se reduce el sesgo
(Littell, 2006) y ayuda a informar futuras direcciones de investigacion para las lagunas
en la literatura (Sharma et al., 2020).

Para llevar a cabo la revision de la literatura, se seguira a Tranfield et al. (2003), a través
de un proceso de tres pasos: (1) identificar las preguntas de investigacion, (2) seleccionar
los criterios de inclusion y exclusion para estudios, y (3) analizar los estudios utilizando

criterios de revision.

3.1. Preguntas de investigacion

El trabajo ha identificado las siguientes preguntas de investigacion: (1) ;Podria el
metaverso integrarse con el campo de los juegos y cudl serd su futuro? (2) (Cual es el
estado actual de la investigacion sobre el metaverso y el campo de los juegos? (3) ;Cudles
son las oportunidades y los desafios que enfrenta metaverso en el desarrollo del campo

de los juegos?

3.2. Los criterios de inclusion y exclusion

Después de revisar la literatura existente sobre revisiones sistematicas y sus criterios de
inclusion y exclusion, se ha identificado criterios de inclusion y exclusion para este
trabajo. En cuanto a los criterios de inclusion, debido a la literatura limitada sobre el
metaverso, se ha considerado incluir todos los articulos sobre el metaverso en el campo
del videojuego en la revision de este trabajo, incluidos todos los afios, campos académicos,
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revistas de publicacion e idiomas. En cuanto a los criterios de exclusion de este trabajo,
no se considera congresos, libros, capitulos de libro y tesis doctorales, y solo se conserva

articulos. Ademas, se excluird los articulos duplicados.

3.3. El proceso de la revision y resultados

Para cumplir con el objetivo planteado, se ha realizado una busqueda bibliografica
exhaustiva para encontrar y recopilar articulos relevantes para una evaluacion sistematica.
En concreto, se ha buscado en las siguientes bases de datos: ScienceDirect, Scopus y Web
of Science. Las tres bases de datos se consideran buenos motores de busqueda y cubren
una literatura académica muy rica (Harzing y Alakangas, 2016; Tober, 2011). Ademas, se
puede acceder a los tres buscadores a través de la biblioteca electronica de la Universidad
de Zaragoza para buscar y leer el texto completo de una forma mas cémoda.

De acuerdo con los objetivos y las preguntas de este trabajo, se identifican dos palabras
clave: "metaverse”y "game". El resultado inicial de la busqueda dio como resultado un
total de 80 articulos, entre ellos ScienceDirect (4), Scopus (56) y Web of Science (20). A
continuacion, eliminamos congresos, libros, capitulos de libro, tesis doctorales
(eliminando 45 trabajos), y nos quedamos con 35 articulos, entre ellos ScienceDirect (3),
Scopus (20), Web of Science (12).

Después de buscar en las bases de datos, se exportaron los 35 articulos obtenidos de las
tres bases de datos a una hoja de calculo de Excel y se realiz6 una verificacion de articulos
duplicados. Se eliminaron 10 articulos duplicados, quedando 25 articulos para su analisis.
Después de la deduplicacion, estos 25 articulos se leyeron en su totalidad y se examinaron
minuciosamente. Con base en la informacidén importante requerida para este trabajo, se
resumieron todos estos articulos, en los cuales el autor, afio de publicacion, nombre de la
revista, contexto, metodologia y principales resultados se extrajeron. Finalmente, en base
al contenido total del resumen, se realizo6 el andlisis y la evaluacion. El proceso seguido

por la revision sistematica se muestra en la Figura 4.
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Figura 4. El proceso seguido por la revision sistematica

Registros identificados a través de la ScienceDirect (4), Scopus (56),
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-

Registros incluidos después de eliminar los
duplicados (N=25): ScienceDirect (1), Scopus L Eliminar 10 articulos

(13), Web of Science (11)

B

Registros incluidos en la revision (N=25)

[ Incluido} { filtracion

Fuente: Adaptado de Jdger-Roschko and Petersen, (2022). Elaboracion propia

4. RESUMEN DE INVESTIGACION

El Anexo 1 muestra el resultado de la revision sistematica de la literatura.

4.1. Las tendencias de publicacion

La investigacion académica sobre el metaverso en el campo de los juegos comenz6 en
2006 y ha crecido drasticamente entre 2020 y 2022. Podemos ver que en los dos ultimos
afios 2020-2022 se ha publicado el 64% de todos los articulos publicados (16 de 25
articulos se han publicado en 2020-2022). Esto demuestra que desde 2020 el metaverso
ha ganado mas atencion del publico, y al mismo tiempo también ha llamado mucho la
atencion en el campo académico, especialmente la investigacion académica del metaverso
en el campo de los videojuegos. Si bien la investigacion del metaverso en el campo de
los juegos ha ganado mas atencion, también ha logrado ciertos avances y resultados de

investigacion. El grafico de tendencias de investigacion se muestra en la Figura 5.
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Figura 5. Las tendencias de publicacion por afio
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4.2. Las revistas de publicacion

2020

2022

2024

Dado que no limitamos el campo académico y conservamos todos los 25 articulos

encontrados, por lo tanto, en la literatura identificada, solo dos articulos son de la revista

Computer - IEEE (Instituto de Ingenieros Eléctricos y Electronicos). Ademas, combinado

con uno de la revista IEEE Access, hay tres articulos publicados por el editor IEEE. Los

22 articulos restantes se han publicado en diferentes revistas. Como se puede ver en la

figura 6.

Figura 6. Las revistas de publicacion
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Fuente: Elaboracion propia

4.3. Los contextos de la investigacion

En cuanto a los contextos de las investigaciones, podemos resumir los siguientes aspectos.
Primero, entre los 25 articulos, doce articulos estan relacionados con juegos, incluidos las
experiencias de juegos, juegos de rol online multijugador masivo, juegos morales, juegos
serios, juegos de AR, juegos de mundos virtuales, juegos educativos y seis de ellos son
sobre el juego Second Life, estos articulos representan el 48% del total de articulos;
segundo, dos articulos tratan sobre el analisis del desarrollo y disefio de motores del juego;
tercero, nueve articulos tratan sobre el desarrollo del metaverso, incluidas las aplicaciones
tecnologicas relacionadas del metaverso, su direccion de disefio, soporte técnico y
desarrollo, formulacion e implementacion de politicas del metaverso, desafios de
tecnologia AR, futuras direcciones de desarrollo y mercados de moneda virtual, etc., estos
articulos representan el 36% del total de articulos. En los articulos restantes, también
podemos ver la combinacion de metaverso y juegos, que se puede aplicar a la educacion,
la sanidad y otras industrias. Ademas, también podemos ver un articulo que intenta definir
el mundo virtual.

Ademas, podemos obtener resultados sobre la evolucion de la investigacion en funcion
del tiempo en que se publico la investigacion: en primer lugar, la investigacion sobre el
metaverso en el campo de los videojuegos comenz6 en 2006 con la investigacion sobre
los juegos de rol online multijugador masivo; en segundo lugar, en los diez afios de 2006
a 2016, los 6 articulos fueron sobre la investigacion del juego Second Life; de 2017 a
2020, el campo académico comenzo a realizar investigaciones sobre "virtual" y tratar de
definir ¢l, incluida la investigacion sobre la tecnologia AR y la viabilidad de la educacion
del metaverso; finalmente, en 2022, se han realizado mds investigaciones sobre la
exploracion de tecnologias relacionadas con el metaverso. Estos resultados son
interesantes porque se pueden ayudarnos a ver la evolucion de la direccion de

investigacion del metaverso en la academia. Se muestra en la figura 7.
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Figura 7. La evolucion de la investigacion en funcion del tiempo

Aio Contexto (ntiimeros de articulos)

2006 Juegos de rol online multijugador masivo (1)
Second Life (1)

2008 Second Life (2)

2009 Second Life (1)

2011 Second Life (1)

2016 Second Life (1)

2017 Educacioén (1)

2018 Mundo virtual (1)

2020 El juego de escape de realidad aumentada (1)

Aplicacion de tecnologia en el metaverso (5)
El disefio del metaverso (2)
Los motores de juegos (2)
Juegos de la educacion (1)
2022 Juego moral (1)
Experiencia de juego (1)
Los juegos serios (1)
Los tokens virtuales (1)
Sanidad (1)

Fuente: Elaboracion propia

4.4. Las metodologias utilizadas

En cuanto a las diferentes metodologias que los investigadores aplicaron en los trabajos,
podemos encontrar que: de los 25 articulos, 11 articulos utilizaron la metodologia del
estudio de casos, y uno de ellos utilizaron la metodologia de investigacion mixta, que
excepto el estudio de casos, también se utilizaron metodologias de la revision sistematica
de la literatura; cinco articulos realizaron analisis teorico; tres articulos obtuvieron
resultados de investigacion a través del andlisis de datos; tres articulos utilizaron métodos
experimentales para completar la investigacion, y uno de ellos realiz6 entrevistas con 20
personas y un experimento a 281 personas, y uno otro realizd un experimento y
cuestionarios a 50 personas; dos articulos realizaron investigaciones a través de una
encuesta. Con respecto a los dos articulos restantes, uno logr6 el proposito del articulo

mediante el analisis bibliométrico, y uno desarrollé una tecnologia.

4.5. Los principales resultados
De acuerdo con la ordenacion y el analisis de los resultados de estos articulos, podemos

ver que se existe mucha posibilidad en el metaverso, pero al mismo tiempo, todavia hay
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muchos desafios para el desarrollo del metaverso.

Primero, para el metaverso, hay dos articulos que usan el término "mundo virtual", donde
Nevelsteen (2018) lo define como un entorno simulado en el que los agentes pueden
interactuar virtualmente entre si y realizar acciones y reacciones ante cosas, fenomenos y
entornos; Zyda (2022) considera que los mundos virtuales tendrian que ser un mundo
abierto, donde el cambio de escena deberia ser mas natural, permitiendo que los avatares
se movieran libremente.

En el campo técnico, también se analizan en detalle las aplicaciones de tecnologia en el
metaverso (Park and Kim, 2022; Wang et al., 2022; Le et al., 2022). Entre ellos, Park y
Kim (2022) han dividido los conceptos y tecnologias basicos requeridos por el metaverso
en tres componentes (hardware, software y contenido) y tres métodos (interaccion con el
usuario, implementacion y aplicacion), donde la interaccion se considera la parte mas
importante del metaverso. Wang et al. (2022) han enumerado en detalle las tecnologias
clave relacionadas del metaverso, incluida la tecnologia informatica y de red, la
tecnologia de gestion, la conexion de realidad virtual, la tecnologia de gestion de
modelado y la tecnologia de fusion e interaccion del espacio virtual-real. Le et al. (2022)
también afirman que el auge del concepto de metaverso ha aumentado la demanda de
varios sistemas sensoriales e interactivos, entre los cuales la interfaz hombre-maquina
(HMI) sin contacto ofrece mas posibilidades para el campo de los dispositivos portatiles
del metaverso.

No solo eso, parte del trabajo también ha llevado a cabo analisis de datos sobre los campos
relacionados del metaverso. Por ejemplo, Vidal-Tomas (2022) ha analizado el mercado
de tokens alrededor del metaverso, y ha afirmado que este nuevo mercado tiene un
desempefio positivo en el largo plazo y se puede invertir de manera diversificada, pero al
mismo tiempo existe la posibilidad de una burbuja financiera; Chiang et al., (2022) han
afirmado que la realizacion del metaverso es inseparable del soporte de la red movil 5G,
que puede mejorar los servicios de comunicacion y brindar mejores servicios al publico
a través de una integracion optimizada. Ademas, con la ayuda de un enfoque experimental
para el analisis de ofrecimiento (affordance) del metaverso, Shin (2022) demuestra que
la participacion del usuario se logra a través de la percepcion de las caracteristicas
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técnicas, y las experiencias virtuales como la inmersion y la presencia son requisitos
previos importantes para las actitudes y comportamientos del usuario. Lo que es mas
importante, los usuarios dan forma al metaverso en funcion de los productos ofrecidos, y
el metaverso también forma parte de la estructura que da forma y restringe el
comportamiento del usuario (Shin, 2022).

En el campo de los juegos, primero, Jungherr y Schlarb (2022) han expresado sus puntos
de vista sobre los motores de juegos: los motores de juegos ya desempefian un papel en
dominios fuera del juego (por ejemplo, arquitectura, inteligencia artificial, fabricacion,
etc.), brindando funciones importantes para la realidad extendida, aplicaciones
multiplataforma (como pagos, identidad y gestion social), por lo que la investigacion
sobre el desarrollo de motores de juego es crucial; Chia (2022) brinda su perspectiva
sobre el disefio del motor de juego, argumentando que la automatizacion del motor de
juego es importante. En segundo lugar, algunos trabajos analiticos sobre diferentes tipos
de juegos nos permiten ver las posibilidades entre el metaverso y la vida nuestra. Por
ejemplo, la combinacion de metaverso y juegos serios (Khan et al., 2022) puede crear
mejores experiencias de juego y aprendizaje para los clientes; con la ayuda del juego
Second Life, las peliculas estereoscopicas en 3D se pueden producir mas facilmente
(Shibata et al., 2009) y también se pueden usar como una herramienta para apoyar el
aprendizaje de idiomas (Diminguez-Noriega et al., 2011). Ademas, los analisis
relacionados del juego Second Life también nos ayudan a ver el escenario donde el
metaverso sirve a nuestras vidas: el metaverso nos presenta un espacio virtual
completamente inmersivo (Kumar et al., 2008); nos proporciona una plataforma
multidisciplinar para dar rienda suelta a nuestra creatividad (Wallace, 2006; Romero &
Viana, 2016); nos ofrece diversas oportunidades en el mundo virtual, permitiéndonos
compartir cosas nuevas, crear cualquier cosa (Wallace, 2006), convertirnos en
emprendedores virtuales (Savvas et al., 2008), interactuar, socializar, participar en
actividades, crear objetos, o convertirnos en quienes queramos ser (Romero & Viana,
2016).

En otros campos, también vemos muchas posibilidades. Por ejemplo, la introduccion y el
desarrollo de la tecnologia de realidad virtual ha llevado a mas tipos de juegos educativos
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(Afshar et al., 2022); la combinacion de juegos y tecnologia de realidad aumentada puede
mejorar el comportamiento de aprendizaje y la participacion de los estudiantes (Estudante
& Dietrich, 2020). Por lo tanto, la combinacién de metaverso y juegos se puede aplicar
bien en el campo de la educacion, la combinacion de experiencia inmersiva y nueva
tecnologia puede proporcionar a los usuarios un entorno de aprendizaje integral, para que
los usuarios puedan convertirse en estudiantes independientes en el proceso de educacion
metaverso (Pinchuk et al., 2017). Ademas, Liu et al. (2022) han afirmado que, a través de
la combinacidon de metaverso y juegos, se puede aplicar al proceso de tratamiento médico,
y actualmente tiene excelentes efectos terapéuticos en psicologia y enfermedades
mentales.

Pero mientras disfruta de los beneficios de la tecnologia avanzada, muchos trabajos
indican que el metaverso y sus tecnologias relacionadas también presentan muchos
desafios. La primera es que la tecnologia AR/VR, como dispositivo portatil del metaverso
actual, tiene problemas en tecnologia, privacidad y seguridad (Liu et al., 2022; Harborth,
D. 2022). En segundo lugar, en el mundo virtual, las cuestiones morales y éticas son
especialmente dignas de nuestra atencion, lo que puede afectar nuestra vida real (Au,
2006) o generar problemas de derechos de propiedad (Savvas et al., 2008), e incluso una
diferencia de perspectiva (las perspectivas en tercera persona fomentan el
comportamiento deshonesto) también puede conducir a un comportamiento poco ético
(Scattolin et al., 2022). Por lo tanto, para la formulacion de leyes en el mundo virtual, si
es necesario gravar los ingresos virtuales, y la gestion y proteccion de los derechos de

propiedad (Savvas et al., 2008) atn requieren de nuestros esfuerzos.

5. CONCLUSIONES

El metaverso es un mundo virtual de infinitas posibilidades, que se desarrolla de
diferentes maneras y a una velocidad que no podemos imaginar. En los cortos 30 afios
desde que aparecio el término “metaverso” en nuestro mundo, hemos visto como muchos
campos diferentes intentan definir el metaverso de diferentes maneras, analizar las
posibilidades de sus aplicaciones y explorar el posible futuro del metaverso y sus desafios.
El principal objetivo de este trabajo es hacer una revision sistematica de la literatura para
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ver qué se ha analizado en el contexto de metaverso vinculado con juegos. Dado que el
metaverso aun esta en su infancia, en particular, combinando el campo de los juegos con
el metaverso, hay muy poca literatura relacionada disponible. Para ello, conservamos
todos los 25 articulos después de la revision sistematica de la literatura, que se puede
resumir de la siguiente manera:

En primer lugar, el estudio de los juegos en el contexto del metaverso comenzé en 2006,
en el contexto de los juegos de rol online multijugador masivo. Ya que, en los ultimos
afios en el campo de los videojuegos, ha habido una fuerte engagement de los usuarios en
los videojuegos en esta forma (Volk, 2008). En los afios siguientes, el nacimiento del
juego Second Life, considerado un precursor del metaverso, provocd un aumento en el
interés académico por su investigacion. El juego Second Life es un entorno virtual
atractivo porque el contenido lo crean y mantienen por los usuarios, que pueden crear sus
propias personalidades, visitar cualquier lugar, comprar cualquier cosa, y es un portador
de autoexpresion individual flexible (Fitz-Gerald, 2009). Ademas, no solo proporciona a
los usuarios una plataforma para dar rienda suelta a su creatividad, sino que también les
permite compartir cosas nuevas entre ellos (Wallace, 2006), convertirse en empresarios
virtuales (Savvas et al., 2008), interactuar, socializar, participar en actividades (Romero
& Viana, 2016), incluso como herramienta educativa para orientar practicas de
aprendizaje exploratorio (Getchell et al., 2010), etc. Después de eso, con el desarrollo de
la tecnologia, se han producido muchos tipos diferentes de juegos (como juegos morales,
juegos serios, juegos de AR, juegos educativos), pero aun podemos ver lo que tienen en
comun, que es la conexion con el metaverso.

Por lo tanto, la respuesta a la primera pregunta estudiada en este trabajo es obvia: la
combinacion de metaverso y juego esta llena de posibilidades. Ya hemos visto la
posibilidad de que la tecnologia de metaverso pueda expandirse al campo de los juegos
(Takahashi, 2022). Hay comentarios de que el metaverso es el futuro de los juegos
(KaiXR, 2022), ya que el metaverso admite juegos de realidad mixta, lo que mejora la
experiencia virtual y lleva a los jugadores directamente al juego de una manera
completamente nueva. Y John (2022) ilustra su vision del futuro, un hogar virtual
inmersivo donde se puede disfrutar de la accion con una vista de 360 grados.
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En segundo lugar, con respecto a la segunda pregunta planteada por el trabajo, el estado
actual de la investigacion en el campo del metaverso y los juegos no es dificil ver que,
dado que el metaverso ain se encuentra en la etapa inicial de desarrollo, el contenido de
la investigacion ain se encuentra en la etapa inicial. Combinando los contextos y los
principales resultados de la revision de la literatura, el estado actual de la investigacion
aln se encuentra en la etapa de andlisis de la posibilidad del metaverso, centrdndose en
los videojuegos, el disefio y desarrollo del metaverso, sus aplicaciones técnicas
relacionadas y las aplicaciones del mundo real. Con respecto a los videojuegos, dado que
actualmente no estamos seguros de como es un juego de metaverso real, todos los
articulos relacionados se basan en juegos similares al metaverso, o juegos que pueden
combinarse con el metaverso. Sobre el analisis de su tecnologia, la aplicacion de
tecnologia relacionada y la aplicacion practica, la mayor parte es analizar su posibilidad
y viabilidad. Sin embargo, es precisamente porque el concepto de metaverso penetra en
todos los aspectos de nuestra vida, especialmente en sus posibles aplicaciones educativas,
sanitarias, etc., que es lo que nos atrae del metaverso, y promueve las investigaciones en
el ambito cientifico y campos académicos.

Con respecto a la ultima pregunta planteada por el trabajo. Dado que el metaverso define
un "mundo espejo”, es decir, todo en el mundo real se puede realizar en el mundo virtual.
Esto ha creado muchas oportunidades para nosotros, como crear empresas virtuales,
desarrollar terrenos virtuales, crear marcas virtuales, hacer marketing virtual y mas.
Ademas, dado que el metaverso es un espacio virtual creado por los participantes
(Bardzell & Shankar, 2007), podemos tener nuestra propia economia (Cacciaguerra &
D'Angelo, 2008), derechos de propiedad, etc. en el mundo virtual. Al mismo tiempo, el
metaverso y sus tecnologias relacionadas enfrentan muchos desafios, como las
limitaciones del desarrollo tecnoldgico, los problemas éticos en el mundo virtual, la
proteccion de la propiedad virtual y los derechos de propiedad personal, los problemas de
privacidad y seguridad, etc., que todavia vale la pena un gran esfuerzo para estos.

Este trabajo cuenta con algunas limitaciones. Primero, debido a la falta de literatura sobre
la integracion del metaverso y el campo del juego, este trabajo conserva articulos de todos
los sectores. En el futuro, sera interesante centrar las revisiones sistematicas de la
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literatura en el analisis de aplicaciones en un sector especifico, como las aplicaciones en
la educacion o la sanidad. En segundo lugar, la busqueda de articulos en este trabajo se
limita a tres buscadores del uso comun: ScienceDirect, Scopus y Web of Science. Se
pueden agregar blisquedas en motores como Google Scholar en el futuro para obtener
mas resultados, o serd interesante repetir el método de este trabajo para una revision
sistematica de la literatura mas completa cuando la literatura relacionada con el metaverso
sea mas abundante en el futuro. Ademads, para el trabajo futuro, tiene sentido analizar
realmente lo que perciben los jugadores sobre los juegos de metaverso. Por ejemplo, al
usar una encuesta para estudiar ;coOmo se sienten los jugadores acerca del metaverso?
(como quieren que sea el juego del metaverso? ;Qué caracteristicas debe tener un juego
de metaverso para atraer a los jugadores? O las preocupaciones de los jugadores sobre los
juegos del metaverso, etc. Ademads, otro tema que vale la pena investigar es, si el
metaverso se convierte en la corriente principal de los mundos virtuales en el futuro,
(enfrentard un mayor uso de dispositivos y consumo de energia? Por lo tanto, serad
interesante comenzar desde el punto de vista de la proteccion ambiental y el desarrollo
sostenible de las empresas. Finalmente, el concepto de metaverso es igualmente atractivo
para los especialistas en marketing y seria interesante estudiar los mercados virtuales

desde una perspectiva de marketing en el futuro.
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Anexo 1. Resumen de los trabajos incluidos en la revision sistematica de la
literatura

Articulo

Revista

Contexto

Metodologia

Principales resultados

Au (2006)

First Monday

Juegos de rol
online
multijugador

masivo

Estudio del

caso

Los juegos de rol multijugador
masivos online se consideran
candidatos para la proxima
generacion de Internet debido a
sus experiencias inmersivas.

Pero es necesario prestar
atencion a cuestiones como la

ética y moral.

Wallace
(2006)

PC World (San
Francisco, CA)

Second Life

Estudio del

caso

Los mundos virtuales en 3D
como Second Life (Metaverso)
brindan a los usuarios una
plataforma para dar rienda
suelta a su creatividad,
permitiéndoles crear lo que
quieran, compartir cosas nuevas
e interactuar de nuevas
maneras. Pero alin quedan

muchos desafios.

Savvas et al.
(2008)

Technological
Forecasting and

Social Change

Second Life

Estudio del

caso

El metaverso nos permite

convertirnos en empresarios
virtuales (crear y comercializar
virtuales

activos y poseer

terrenos virtuales). Sin
embargo, es necesario
considerar la ética en el mundo
virtual (como la proteccion de

los derechos de propiedad).

Kumar et al.
(2008)

Computer

Second Life

Estudio del

caso

El mundo virtual en 3D se
puede dividir aproximadamente
en juegos online y mundos
virtuales. A diferencia de los
juegos online, el metaverso
presenta un espacio virtual
totalmente  inmersivo, un

mundo Unico continuo y
persistente. Por lo tanto, los
requisitos informaticos y de

comunicacion del metaverso

son muy altos.
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Shibata et
al. (2009)

Journal of the
Institute of Image
Information and
Television

Engineers

Second Life

Estudio del

caso

Se pueden hacer peliculas
estereoscopicas en 3D
utilizando el Second Life con la
ayuda de la herramienta

"Machinima".

Diminguez-
Noriega et
al. (2011)

International
Journal of
Technology
Enhanced

Learning

Second Life

Estudio del

caso

Los mundos virtuales como
Second Life pueden servir como
herramientas para apoyar el
aprendizaje de idiomas. Entre
ellos, el mas importante es crear
escenas inmersivas e

interactivas.

Romero &

Viana
(2016)

Tercio Creciente

Second Life

Estudio del

caso

Second Life proporciona una
plataforma para la creatividad y
la educacion en multiples
campos que permite a los
usuarios interactuar, socializar,
participar en actividades, crear
objetos o convertirse en quienes
queremos ser en el mundo

virtual.

Pinchuk et
al. (2017)

Infomation
Technologies and

Learning Tools

Educacion

Analisis tedrico

Un entorno de aprendizaje
integrado puede transformar a
un individuo en un receptor de
conocimiento y, por lo tanto, en
un sujeto de aprendizaje
independiente en el proceso de
educacion del metaverso al
expandir su contenido y

capacidades de ensefianza.

Nevelsteen
(2018)

Computer
Animation and
Virtual Worlds

Mundo

virtual

Analisis tedrico

Se define el mundo virtual
como un entorno simulado en el
que los agentes (pueden ser
cero o muchas personas, cada
persona estd representada por
virtuales o

seres avatares)

pueden interactuar en un
entorno virtual espaciotemporal
compartido no pausable en
real,

tiempo actuando y

reaccionando ante las cosas, los

fenémenos y el entorno.
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Estudante &
Dietrich
(2020)

Journal of
Chemical

Education

El juego de
escape de
realidad

aumentada

Experimento

(N=50)

La combinacion de juegos y
realidad

aumentada se puede aplicar

tecnologia de

bien en la educacion, al explotar
la atraccion de los estudiantes
por las nuevas tecnologias,
puede hacer que los estudiantes
muestren comportamientos de
aprendizaje mas positivos y una
mayor participacion en el

aprendizaje.

Park and
Kim (2022)

IEEE Access

Aplicacion de
tecnologia en

el metaverso

La revision
sistematica de
la literatura,
y el estudio de

casos

Los conceptos y tecnologias
necesarios para el metaverso se
dividen en tres componentes
(hardware, software y
contenido) y tres enfoques
(interaccion con el usuario,
implementacion y aplicacion).
Entre ellos, la interaccion es la
mas del

parte importante

metaverso.

Wang et al.
(2022)

Chinese Journal

of Engineering

Aplicacion de
tecnologia en

el metaverso

Analisis tedrico

Las

relacionadas

tecnologias clave
del

(tecnologias informaticas y de

metaverso

red, conexion de objetos
virtuales-reales, tecnologias de
interaccion y fusion del espacio
etc.)

integral de las

virtual-real, son la
aplicacion

nuevas tecnologias de IT.

Zhao and Lu
(2022)

Journal of Library

Science in China

El disefio del

metaverso

Analisis tedrico

La "gobernanza agil (rapida,
flexible y coordinada)" es una
opcion importante para dar
forma al futuro mundo digital y
la gobernanza del metaverso.
Debemos prestar mas atencion
a las necesidades del publico, la
integracion de  tecnologias
innovadoras, la cooperacion
interdepartamental y el

intercambio de recursos.
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Harborth
(2022)

Information

(Switzerland)

Aplicacion de
tecnologia en

el metaverso

Analisis tedrico

realidad

aumentada (AR) se enfrenta a

La tecnologia de

desafios relacionados con la
privacidad y la seguridad, que
deben

tecnologia de mejora de la

protegerse con la

transparencia (TET).

Khan et al.
(2022)

Multimodal
Technologies and

Interaction

Los juegos

serios

Encuesta

(N=30)

Los
digitalmente
(DEAS) en forma de juegos
serios pueden crear la mejor
Juego y
aprendizaje para los usuarios y

Sservicios avanzados

aumentados

experiencia  de
simplificar la  informacion
compleja e involucrar a los
usuarios de

una manera

agradable.

Zyda (2022)

Computer

El disefio del

metaverso

Estudio del

caso

El disefio de la arquitectura del
metaverso debe ser que, con la
ayuda de la tecnologia VR, los
avatares puedan  moverse
libremente en el mundo virtual
abierto, y el cambio de escena

también debe ser mas natural.

Chiang et al.
(2022)

Electronics
(Switzerland)

Aplicacion de
tecnologia en

el metaverso

Analisis de

datos

La realizacion del metaverso es
inseparable del soporte de la red
movil de quinta generacion
(5G), que puede mejorar los
servicios de comunicacion y
brindar mejores servicios al
través de

publico a una

integracion optimizada.

Afshar et al.
(2022)

Journal of Digital
Landscape

Architecture

Juegos de la

educacion

Analisis de

datos

El paisaje virtual ocupa una
posiciéon importante en el
disefio del entorno virtual de los
juegos digitales, y su desarrollo
de contenido es cada vez mas
complicado. En el campo de los
juegos  educativos, afecta
directamente el desarrollo y el
cambio del tema y el tipo de

juegos.
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Scattolin et
al. (2022)

iScience

Juego moral

Experimento y

encuestas

(N=50)

Habia

menos sentido de propiedad del

significativamente

cuerpo en la perspectiva de
tercera persona, y se generaron
mas mentiras egoistas en la
condicion de recompensa alta.
Por lo tanto, adoptar una

primera  perspectiva  puede
ayudar a los individuos en su

toma de decisiones morales.

Shin (2022)

Computers in

Human Behavior

Experiencia

de juego

Entrevistas

(N=20)y

experimento

(N=281)

La participacion del usuario se
logra a través de los
ofrecimientos percibidos de las
caracteristicas técnicas y se ve
reforzada por los procesos
cognitivos de las caracteristicas
afectivas. Ademas, la inmersion
y la presencia son antecedentes
importantes de las actitudes y
comportamientos  de  los

usuarios.

Jungherr &
Schlarb
(2022)

Social Media and
Society

Los motores

de juegos

Estudio del

caso

Los motores de juego

proporcionan no solo un
componente cada vez mas
importante en la vida social
econdmica, politica y digital,
sino también proporcionan una
funcionalidad importante en
realidad

extendida, multiplataforma y la

aplicaciones  de

identidad y gestion social.

Chia (2022)

Critical Studies in
Media

Communication

Los motores

de juegos

Estudio del

caso

Los motores de juegos han

generado  contenido, crean
activos artisticos y escriben
automaticamente de

futuro

codigo
varias maneras. El
afectara la forma en que se
realiza el trabajo en industrias
como la construccion, la

fabricacion y mas.
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Le etal.
(2022)

Advanced

Science

Aplicacion de
tecnologia en

el metaverso

Desarrollo de

una tecnologia

Las interfaces hombre-maquina
(HMI) sin contacto que integran
sensores de humedad y sensores
triboeléctricos pueden brindar
mas factibilidad para el campo
de los dispositivos portatiles en

el metaverso.

Vidal-
Tomas
(2022)

Finance Research
Letters

Los tokens

virtuales

Analisis de

datos

El nuevo mercado de tokens
virtuales tiene un desempefio
positivo a largo plazo, no se ve
afectado por la cantidad que se
negocian y su nivel de atencion,
pero existe la posibilidad de una

burbuja financiera.

Liu et al.
(2022)

International
Journal of
Environmental
Research and
Public Health

Sanidad

Analisis

bibliométrico

La realidad virtual se considera
parte importante de la salud 4.0,
especialmente en el
tratamiento, que tiene
excelentes efectos terapéuticos
en psicologia y psiquiatria. Y la
combinacion de realidad virtual
y juegos se puede aplicar al
proceso de tratamiento, lo que
también beneficiara al proceso

de tratamiento.

44



