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Resumen

Para poder realizar un trabajo de investigacion sobre los metaversos en los estudios urbanos,
se realiz una construccion teorica relacionado con el espacio virtual, pero también, con el
objetivo de comprender al sujeto que los habita, se presenta una revision de literatura respecto
de la cultura e identidad digital. Aquello, con el objetivo de comprender las nuevas formas de
relacion de la espacialidad urbana identificadas en el uso del metaverso mediante la
experiencia de gamificacion. Para aquello, se utiliz6 metodologia cualitativa que implica el
estudio de caso del barrio Pisuli-La Roldés, utilizando las herramientas metodoldgicas de
observacion participativa a través de un proceso de Gamificacidn por reescritura urbana y
entrevistas semiestructuradas. Como resultados principales se identificaron intervenciones
significativas respecto de la movilidad y seguridad del barrio Pisuli-La Roldds, asi también,
mediante las entrevistas se obtuvo que la mayoria de los participantes estaban dispuestos a
realizar otro tipo de actividad sociales en el espacio virtual. Finalmente, se concluye que en
los metaversos podrian ser valiosas herramientas de investigacion en los estudios urbanos y en
los procesos de planificacion de la ciudad, pues estos nos podran ayudar a identificar el
espacio urbano deseado para los participantes a través de las representaciones realizadas en el

espacio virtual.
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Introduccion

En el presente capitulo, se expondran los aspectos introductorios de esta investigacion, como
los antecedentes, objetivos y pregunta de investigacion que estructuran el presente trabajo de

investigacion.
Antecedentes del problema y conceptos generales

En las ultimas décadas, el mundo entero ha experimentado un significativo desarrollo de las
denominadas TIC (Tecnologias de la Informacion y Comunicacion), principalmente en el uso
del internet y dispositivos inteligentes (Yu and Shaw 2008). De la mano del desarrollo de
estas tecnologias, debido a las I6gicas del mercado, los usuarios y proveedores de las TIC han
aumentado su numero rapidamente. EI numero de usuarios de internet en el mundo alcanz6
los 4,950 millones de personas, lo que equivale al 62,5% de la poblacion mundial (7.910
millones de personas) (Hootsuite and We Are Social 2022). De esta forma, se manifiesta que
en el afio 2021 aumento un 4% los usuarios globales de internet, lo cual se podria deber al

confinamiento sufrido a causa de la pandemia global provocada por la COVID-19.

Es evidente que la masificacion de las TIC, han tenido un impacto en distintos &mbitos de la
vida del ser humano, alterando la forma en que las personas realizan sus actividades y como
interactdan entre si, y provocando cambios en la distribucién espacial y temporal de las
posibles actividades humanas (Yu and Shaw 2008). Debido a esto, la sociedad ha creado un
espacio de caracter virtual, paralelo al espacio fisico convencional. Este llamado
“ciberespacio”, permite a sus usuarios transportar flujos de informacion de manera eficiente a
pesar de encontrarse fisicamente separados, lo cual mejora las conexiones entre las personas a
través de enlaces electronicos (Ramirez Velazquez and Lopez Levi 2015). Esta posibilidad
nos permite romper las barreras del espacio y tiempo que limitan las interacciones humanas

en espacios fisicos.

Los espacios virtuales empezaron a manifestarse de diferentes formas, en un inicio como
precarios canales de intercambio de texto, hasta la actualidad en donde existen diferentes
formas de representacion de los espacios virtuales (Abbott 2007). La forma de espacio virtual
de mayor interés para el presente trabajo, es el metaverso. La primera vez que se uso esta
palabra, fue en la novela de ficcién Snow Crash publicada por Neil Stepson (Stepson 2000) en
1992, en donde metaverso es un mundo virtual paralelo al mundo real, con usuarios que se
relacionaban a través de avatares. Sin embargo, el metaverso actualmente se presenta como un

concepto en desarrollo y un paradigma en la evolucién del internet hacia la denominada Web



3.0 (Wang et al. 2022), en la cual los usuarios podran tener una experiencia virtual

personalizada e integrada.

Los metaversos brindan una experiencia inmersiva a la persona, integran el mundo virtual y el
mundo real en un sistema econémico basado en tecnologia blockchain, pero también enlazan
estrechamente el mundo virtual y el mundo real, acompariados de un sistema social y de
identidad, lo cual permite a cada usuario comunicarse, producir y reproducir contenido y
editar el mundo virtual (Ning et al. 2021). Esto ha provocado que en la actualidad diversos
actores de la sociedad empiezan a mostrar su interés real en intervenir en este nuevo
ecosistema tecnoldgico para satisfacer demandas reales de la sociedad. En consecuencia, tanto
actores privados como publicos empiezan a poner sus 0jos sobre el metaverso (Duan et al.
2021). Los metaversos tienen tres ejes que los caracterizan, el primero se refiere a una
aplicacion de internet multitecnolégica, el segundo es un nuevo tipo de forma social, y el

tercero, es un mundo virtual integrador (Ning et al. 2021).

La fuerte connotacion social de estos ejes nos lleva a pensar a los metaversos como una nueva
forma de espacio virtual, donde se realizan actividades necesarias para el desarrollo humano y
sus usuarios empiezan a conformar comunidades (Kwon 2021), tal como se lo hace en una
ciudad. Esta forma de entender a los espacios virtuales es parte de la discusion en torno a la
idea de la sociedad de la informacion y al concepto del territorio como el espacio donde
ocurren las relaciones socioculturales, teniendo en cuenta una idea del espacio no
necesariamente vinculada a lo fisico (Torres 2013). De este modo, los espacios virtuales
nacen como una forma de desterritorializar aquello espacios denominados “terceros lugares”,
en donde las personas forman redes para socializar desde una idea de individualismo en red
creando comunidades en torno a intereses, gustos o creencias especificas entre sus miembros
(Castells 2001).

Justificacion

Los metaversos surgen como espacios virtuales que se prestan para el intercambio de
informacion y ejecucion de actividades econdmicas, sociales y culturales (Ning et al. 2021).
Es por esto que, al existir actividades humanas potenciales que puedan ser ejecutadas en el
metaverso, el mismo deberia ser considerado un objeto de estudio importante para diferentes
areas del conocimiento (Yu and Shaw 2008). Dentro de los Estudios Urbanos, la importancia
de estudiar estos espacios virtuales radica que en un futuro, estos posiblemente empezaran a

reemplazar o complementar ciertos espacios fisicos tradicionales donde se realizan
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actividades urbanas de diversa indole, como parques y plazas donde las personas acudian a

formar comunidad (Castells 2001).

Si bien hoy en dia se podria contraargumentar que los metaversos no son una posibilidad real
debido a la gran brecha tecnolégica que existe ain en las sociedades, no suprime la realidad
de que los metaversos podrian ser una solucién a futuro a muchos problemas urbanos
actuales. Actualmente en paises como Estados Unidos, Paises Bajos y Corea del Sur, se
empieza a evidenciar como los metaversos son utilizados para prestar servicios de educacion,
turismo, arte y muchas veces como una forma de proteger el patrimonio de sus ciudades
(Wang et al. 2022). De igual forma, vemos como hoy en dia estrategias agresivas por distintas
multinacionales comienzan a ofrecer sus servicios a traves de metaversos existentes o creando
sus propios metaversos donde ofrecer sus productos (Kim 2021). La economia sujeta a la
tecnologia blockchain y las criptomonedas han producido lo que podria denominarse una
economia del metaverso, siendo una nueva y fuertemente proyectada fuente de trabajo (Kwon
2021). Por estas implicaciones trascendentales del metaverso, emerge como un nuevo objeto

de estudio para los Estudios Urbanos y un objeto importante para futuras politicas publicas.

Son muchos los argumentos para analizar a los metaversos dentro de los Estudios Urbanos y
las Ciencias Sociales, debido a que en los metaversos pueden manifestarse un sinnimero de
relaciones sociales entre las personas. Pero también, los metaversos podrian ser grandes
herramientas para la elaboracion de politicas publicas encaminadas al disfrute y acceso a la

ciudad, educacion, trabajo y cultura.
Pregunta de Investigacion, objeto y alcance

Tomando en cuenta lo antes mencionado, el objetivo del presente trabajo de investigacion es
responder a la pregunta ;Cuales son las nuevas formas de relacién de la espacialidad urbana
identificadas en los participantes de la experiencia de gamificacion realizado en el barrio

Pisuli-La Roldés?

Para aquello, esta investigacion busca identificar cuéles son los atributos virtuales del
metaverso mas atrayentes para los usuarios del metaverso, como también, contrasta las
relaciones que los usuarios mantienen en el espacio virtual, con aquellas mantenidas en los
espacios fisicos. Para cumplir estos objetivos se aplican métodos cualitativos, tomando en
cuenta un estudio de caso de un aplicativo web que brinde a sus usuarios un metaverso

conceptualmente hablando.
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El alcance del presente trabajo de investigacion implica el estudio de caso del barrio Pisuli-La
Roldds a traves del aplicativo Minetest similar a Minecraft, por presentarse actualmente como
los aplicativos de mayor tréafico y estabilidad de usuarios a lo largo del tiempo. Para esto, se
utilizaron como herramientas metodoldgicas la realizacion de entrevistas semiestructuradas y
la observacion participativa en un proceso de gamificacion de reescritura urbana a nifios y
adolescentes de la Fundacion Sembrar ubicada en el barrio de Pisuli en Quito. A través del
metaverso generado en Minetest, se realiz6 una simulacion del espacio publico aledafio a la
fundacion, el mismo que consistia en un parque. A través de esta metodologia, se describen
los elementos principales de los metaversos como espacios virtuales, tomando en cuenta que
estos podrian ser replicados en aplicativos para la implementacién de distintas politicas

publicas o mecanismos de participacion.
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Capitulo 1. Revision analitica de la literatura

Primero se busca definir un marco teorico para el analisis del espacio y del sujeto que
interviene en él. Posteriormente se desarrolla la teoria del espacio virtual como complemento
del espacio urbano. En el mismo sentido, se expone la idea de los metaversos como espacios
virtuales. También, se desarrollara la idea de la ecologia de los medios y las metaciudades.

Para finalizar, se expondré la idea de la gamificacion urbana frente al uso del metaverso.
1.1. Los espacios virtuales y la teoria del espacio

Tradicionalmente al hablar del espacio, se lo ha percibido como un concepto que
necesariamente viene acompafiado de un elemento fisico. Con anterioridad a 1915 se creia
que el tiempo y el espacio formaban un todo absoluto donde ocurrian todo tipo de sucesos,
como una especie de espacio preestablecido (Saunders et al. 2011). Esto cambi6 con la teoria
general de la relatividad propuesta por Albert Einstein, quien observaba al espacio y al tiempo
como algo relativo y dindmico, afectados el uno por el otro. De esta forma, se empieza a tener
una nocion abstracta del espacio, que da lugar a que sobre dichos conceptos se puedan derivar

en nociones matematicas 0 mas subjetivas (de Castell, Larios, y Jenson 2019).

Estas nociones mas subjetivas tuvieron como fin describir como los objetos existen y
experimentan el espacio, nocion desarrollada principalmente por Lefebvre. EI mencionado
autor, coloca al espacio en la posicidn de producto y productor, pues no existe relacién social
sin espacio y a su vez el espacio es construido por la accion social de las personas (Martinez
Gutiérrez, y Martinez Lorea 2013). El espacio se configura por una distribucion del trabajo, la
propiedad, el poder y las redes de cambio, pero al mismo tiempo estos elementos se
encuentran configurados debido a este. De esta forma, con el fin de comprender este espacio
socialmente construido planted tres nociones conceptuales a considerar como el espacio
percibido o practica espacial, el espacio concebido o representacion del espacio y el espacio

vivido o espacio de representaciones (Lefebvre 1974).

Dicho esto, los autores han manifestado que la mencionada triada conceptual puede ser
plenamente identificada en el espacio virtual (Reeve 2022). También, se identifica al espacio
virtual como un reflejo de la realidad, estableciéndose como un espacio donde se pueden
realizar un sinnimero de relaciones sujetas al tiempo, al espacio (virtual), al flujo de usuarios
y claramente de la reproduccion de las relaciones existentes sobre el capital (Habibova KA y
Jafarov YM 2019).
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De igual forma, la formaciéon de las comunidades virtuales que se relacionan sobre este
espacio ha implicado la creacion de cddigos de ordenacién y fragmentacion de sus miembros,
quienes ocupan distintos tipos de roles y rangos (Chen y Wang 2022). También, el espacio
virtual como bien ha mencionado Castells (2001), ha implicado la reunion especifica de
personas en relacion a ciertas creencias, ideologias y conocimientos (Reeve 2022). Un claro
ejemplo de aquello son las interacciones de usuarios identificados en espacios virtuales como
Second Life, donde los ciudadanos digitales y las comunidades virtuales se han congregado en
islas edificadas por sus propios miembros, quienes tienen capacidad de acceder a altos niveles
de personalizacion del espacio (Livingstone y Kemp 2006).

De igual forma, el espacio virtual al ser una simulacion del espacio fisico cominmente tiene
una logica cartesiana asentada sobre un eje XYZ, pues siempre se han buscado realizar
representaciones en tres dimensiones lo mas realistas posibles (Widestrom 2019). Esta I6gica
cartesiana es lo que ha permitido disefiar sistemas de movilidad e interaccion con los objetos
gue permiten a sus usuarios realizar distintos tipos de manifestaciones espaciales (Hassan
2020). La movilidad y la interaccion del espacio virtual han sido resaltados como ejes de
esencial importancia para poder hablar realmente de espacios virtuales construidos a la luz de

los conceptos identificados por Lefebvre (Reeve 2022).
1.2. El espacio de los flujos

La idea del espacio de los flujos dentro de la sociedad red, parte principalmente de los
trabajos realizados por Sassen (2000) y por Castells (2000), en donde se asentaron los
cimientos para poder hablar de los espacios virtuales como lugares donde se desarrollan
relaciones socioculturales entre las personas (Ramirez Velazquez and Lépez Levi 2015). La
idea de la sociedad red, se desarrolla sobre el analisis de los cambios sociales que empezaron
a producirse debido al fuerte surgimiento de la economia de servicios y el rapido progreso de
las TIC.

Partiendo de esta idea, Castells nos habla del espacio de los flujos como un espacio
caracterizado por su atemporalidad, siendo la simultaneidad de sus actividades el fundamento
de este concepto (Castells, Martinez, and Alborés 2000). A partir de esta idea, surge un debate
entre el espacio de los flujos y el espacio de los lugares. Es decir, si pasamos de una
sustitucion de espacio de los lugares por espacio de los flujos, mirando a los espacios virtuales
como contradictorios 0 amenazantes a los espacios fisicos tradicionales (Castells 2008). Esta

perspectiva es reforzada por los debates en torno a la sociedad de la informacién, que
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introducen la idea de sociedades en donde la sistematizacién y difusion del conocimiento se
convierten en las principales fuentes de productividad y de poder (Castells 2008),
consecuencia de la implementacion de las TIC. De esta forma, no es erréneo considerar al

internet como la principal herramienta productiva de la actualidad (Sassen 2009).

Castells desarroll6 este concepto, como una transformacion en la forma en la cual las personas
socializan, prescindiendo de un espacio fisico en el cual interactuar, siendo reemplazado este
tipo de espacio por la red o espacio de flujos (Castells 1998). El espacio de los flujos podria
reemplazan ciertos espacios fisicos urbanos, donde se desenvuelven las denominadas
relaciones terciarias, es decir, aquellas que estan fuera del &mbito familiar, laboral o educativo
(Castells 2001). En ese sentido, aquellas relaciones surgen de forma espontanea sin que exista
un vinculo previo relacionado a un determinado lugar, y que cominmente solian surgir en
espacios urbanos como plazas, parques, calles y otros espacios publicos (Craig, Hoang, and
Kohlhase 2017).

Estos lugares se ven reemplazados por los espacios virtuales, donde los usuarios pueden
formar parte de comunidades especificas y entablar relaciones con personas con sus mismos
gustos, ideologias, creencias, intereses o cualquier punto en comun (Torres 2013), rompiendo

las barreras definidas por el espacio y tiempo.
1.3. El espacio virtual como complemento del espacio urbano

Dentro de los Estudios Urbanos, se ha visto a la aglomeracion como un factor aliciente para la
interaccion humana y, por lo tanto, un beneficio para lo urbano, principalmente para su
economia (Craig, Hoang, and Kohlhase 2017). De esta forma, los espacios publicos como
plazas, parques y calles adquirieron importancia para el desarrollo de las ciudades. Sin
embargo, el surgimiento de la sociedad de la informacion de la mano de las TIC,
principalmente del internet, abri6 la puerta a pensar sobre un posible fin del espacio pablico
tradicional, debido a que las personas podian interactuar y socializar sin la necesidad de

compartir el mismo espacio fisico (Cairncross 1997).

Lo mencionado con anterioridad, constituy6 en un argumento de los detractores de las nuevas
tecnologias que empezaron a surgir a finales del siglo XX, alegando que la masificacion de lo
virtual, provocan un aislamiento social y deformacidon de la realidad ignorando las
posibilidades que estas nuevas tecnologias ofrecian (Kolko 1999). De esta forma, nace la idea
del espacio virtual como sustituto de los espacios urbanos, mirando a lo virtual como algo

incompatible con lo urbano.
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Sin embargo, aquella idea fue refutada por una investigacién comparativa realizada en las
ciudades de Chicago y Seul donde se concluyé que en la ciudad de Chicago el consumo de
internet tenia una incidencia directa en la aglomeracion urbana (Sinai and Waldfogel 2004).
Es decir, se observé que el consumo de internet podria estar produciendo que las personas
tuvieran un primer contacto mediante estas herramientas y, posteriormente, un encuentro en

un espacio urbano fisico (Sinai and Waldfogel 2004).

De igual forma en torno a esta idea, un estudio realizado con informacion de consumo de
internet en EEUU, se encontré que si el internet fuera un sustituto del espacio urbano existiria
mayor propension en los habitantes rurales de suscribirse a un plan de internet (Craig, Hoang,
and Kohlhase 2017). Es decir, la ausencia de lo urbano influia directamente en la demanda del
internet. Dicho esto, el estudio encontrd que en las zonas urbanas de EEUU existe una mayor
demanda de internet per capita y que la presencia de lo urbano incide directamente en la
demanda del internet (Craig, Hoang, and Kohlhase 2017). Con dichas evidencias, podemos

construir la idea de los espacios virtuales como complementarios a los espacios urbanos.

Con relacion a los metaversos como un tipo de espacio virtual, es necesario resaltar la
herramienta denominada Pokémon Go, la misma que funciona mediante una herramienta
VRGIS y es un claro ejemplo de espacio virtual como complemento del espacio urbano
(Forman et al. 2005). El uso de esta herramienta tecnoldgica y el gameplay que plantea a sus
jugadores, empuja a los mismos a movilizarse a espacios publicos relevantes escogidos por la

misma aplicacion y sus usuarios mas expertos (Forman et al. 2005).

De esta forma, dicho espacio virtual interpela a sus jugadores a relacionarse con otros
usuarios en los espacios publicos convocados y a formar comunidades en torno a afinidades
jugables (Livingstone and Kemp 2006). De igual forma, es necesario resaltar, que los
metaversos se han posicionado como importantes herramientas en la conservaciéon y
promocion del patrimonio cultural de las ciudades, mediante su representacion exacta en
espacios virtuales, que han permitido la accesibilidad de varias personas en cualquier parte del
mundo, mediante estos espacios virtuales que simulan la realidad (Garcia-Fernandez and
Medeiros 2019).

1.4. La idea de los metaversos como espacios virtuales

Los metaversos no son mas que aplicativos webs que ofrecen un espacio virtual de alta

complejidad, brindan una experiencia que busca eliminar las fronteras entre el mundo virtual
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y el mundo real buscando construir un sistema social y de identidad, permitiendo a cada

usuario tener una experiencia de alta personalizacién (Duan et al. 2021).

Sin embargo, el metaverso ha conseguido mayor trascendencia que un simple aplicativo web,
convirtiendose en un concepto en constante evolucién (Wang et al. 2021), que llama a
diferentes actores de la sociedad a enriquecer al mismo. De esta forma, en Corea del Sur el
concepto ha tomado fuerza y ha conseguido el interés de varios investigadores (Ning et al.
2021), obteniendo como resultado la identificacion de tres ejes principales que caracterizan a
este aplicativo. Como hemos mencionado ya con anterioridad, el primero se refiere al
metaverso como una aplicacion de internet multitecnoldgica, el segundo que es un nuevo tipo
de forma social, y el tercero, que el metaverso es un mundo virtual integrador (Ning et al.
2021).

La primera caracteristica mencionada respecto a la multitecnologia del metaverso se refiere a
la implementacion de diferentes tecnologias que permiten al usuario otras formas de
interaccion (Ning et al. 2021). En este caso podemos poner como ejemplo la tecnologia de
realidad virtual que ha sido implementada en varios metaversos con el objetivo de aumentar la
experiencia inmersiva, pero principalmente cuando hablamos de esta caracteristica nos
referimos a la implementacién de la tecnologia del Blockchain para posibilitar distintos tipos

de relaciones entre sus usuarios, como las transacciones econdémicas (Thomason et al. 2018).

Con respecto a la segunda caracteristica, hacemos referencia que el metaverso tiene un fuerte
eje social que permite a sus usuarios interactuar y comunicarse de diferentes maneras,
generando vinculos de distintas naturalezas entre los usuarios (Ning et al. 2021). Es decir, esta
caracteristica implica que los metaversos deberan contener chats de texto y de voz,

posibilidad de compartir video y cualquier tipo de contenido multimedia y, debera contener

lobbies donde sus usuarios interactdan entre si (Kim 2021).

Y con respecto a la ultima caracteristica, nos referimos a que el metaverso debe proporcionar
a sus usuarios una verdadera vida virtual, lo que requiere un importante flujo de usuarios que
permita optimizar el uso de las herramientas comunicativas que otorga el metaverso (Ning et
al. 2021). Pero también esta caracteristica, implica que estos aplicativos deban ser de cddigo
abierto, o por lo menos, que permita un alto nivel de personalizacion de los espacios y
avatares (Wang et al. 2022).

De igual forma, los autores han identificado cinco etapas del desarrollo de los mundos

virtuales o metaversos (Dionisio, Burns, y Gilbert 2013). Una primera etapa iniciada en la
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década de los 70, que hacia referencia a las primeras experiencias inmersivas de rol realizadas
en internet tipo mazmorras multiusuario o MUD, aspiradas principalmente en la literatura de
fantasia y en los tradicionales juegos de rol (Turkle 1994). En esta primera etapa, la identidad
digital del usuario implica jugar un rol dentro de una actividad y se pensaron como lugares de
creacion participativa (Dionisio, Burns, y Gilbert 2013).

Un segundo momento del desarrollo de los metaversos, implica la introduccion de los
primeros mundos virtuales con representaciones espaciales 2D, que se empezaron a presentar
dentro de los primeros ordenadores con acceso a internet (Mystakidis 2022). De esta forma, se
presentaron los primeros mundos virtuales que contaban con una interfaz gréfica pero
principalmente, en esta etapa surge la nocion del avatar como forma de manifestar la
identidad digital de las personas (Heim 2011). De esta forma, estos primeros mundos virtuales
se caracterizaron por otorgar libertad al usuario de definirse dentro de este entorno virtual. La
tercera fase del desarrollo de los mundos virtuales, esta ligada al avance tecnologico
presentado en los afios 90, que permitio la introduccion de representaciones espaciales 3D, la
posibilidad de reproduccién de diferente contenido y de socializar de forma abierta con otros
usuarios (Boellstorff 2008). Aqui, podemos ver como el desarrollo de los mundos virtuales
empez6 a desligarse de los videojuegos y actividades ludicas, enfocandose mucho més en
disefiar mundos virtuales que permitan a sus usuarios mantener relaciones de tipo social
(Dionisio, Burns, y Gilbert 2013).

La cuarta etapa del desarrollo del metaverso, implica la introduccion de las l6gicas
comerciales a los mundos virtuales. Aquello implicaba que los mundos virtuales no solo
estaban contemplados para las relaciones sociales, sino contemplan el ingreso de instituciones
sociales, la creacidn de una economia virtual y la presencia de diferentes actividades de tipo
cultural (Trattner, Steurer, y Kappe 2010). La introduccion de los gemelos digitales en los
mundos virtuales, implicaba la posibilidad de sus usuarios de intervenir y modificar el espacio
virtual, sumado al desarrollo continuo de la calidad de los gréficos digitales que permitian que
las representaciones espaciales permitan un alto nivel de personalizacion y fidelidad con
objetos del mundo fisico (Mystakidis 2022). El principal ejemplo de esta etapa de los mundos

virtuales es sin duda Second Life.

La quinta fase del desarrollo que es en la que nos encontramos, implica un proceso de
descentralizacion del control y disefio de los mundos virtuales, lo que impulsa la existencia de
diversos mundos virtuales de cdodigo abierto, que permiten una mayor participacion de los

usuarios en el desarrollo del mundo virtual (Frey et al. 2008). Asi también, este proceso de
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descentralizacién busca ser aplicado en el sistema econdémico de los mundos y proceso de
autentificacion de la identidad de sus usuarios mediante la aplicacion de tecnologias tipo
Blockchain (Ryskeldiev et al. 2018). Es decir, la quinta fase del desarrollo del metaverso
implica un desarrollo abierto de los espacios virtuales. Pero este desarrollo abierto de los
mundos virtuales implica una estandarizacién de lenguaje de codigo, que permita una total

compatibilidad con otros mundos virtuales (Mystakidis 2022).
1.5. La ecologia de los medios frente al concepto de metaverso

La nocidn de la ecologia de los medios ha sido desarrollada principalmente por las ideas de
Marshall McLuhan (Islas 2015). El autor mencionado, mediante su célebre frase “El medio es
el mensaje”, propone que lo que realmente produce efectos en la vida de las personas, son los
medios, mas que el contenido del mensaje que transmiten (McLuhan 1996). Las personas
cambian al ver la television, independientemente del programa que sintonicen, resaltando la
importancia de estudiar los efectos que los cambios tecnolégicos en la comunicacion,
producen en la vida de las personas (Strate 2012). Sin embargo, este concepto ha sido
desarrollado por otros autores, estableciéndose como una corriente tedrica de las ciencias de
la comunicacion que implica una meta-disciplina que busca analizar los codigos de
comunicacion, modelos de informacion, técnicas y tecnologia que juegan un papel importante

en las relaciones humanas, denomindndose la ecologia de los medios (Islas 2015).

Es necesario tener en cuenta el enfoque de la ecologia de los medios dado por McLuhan
implica comprender que el contenido de la comunicacion y el medio donde se difunden estan
intrinsecamente vinculados (Mcluhan y Powers 1989). De esta forma, McLuhan conmina a
los investigadores a no analizar Unicamente la herramienta tecnologica, el medio o el
contenido del mensaje, sino comprender que estos elementos forman un todo que permitira al
usuario moldearse de acuerdo a sus pensamientos y aspiraciones, como una extension de los

sentidos humanos (Timothy y Zackariasson 2011).

A la hora de analizar el concepto del metaverso frente al concepto de ecologia de los medios,
recordemos que conceptualmente se presenta como un mundo virtual integrador, donde
confluyen una serie de herramientas multitecnolégicas que ofrecen al usuario un alto nivel de
personalizacion de la experiencia, permitiéndole realizar actividades econdémicas, sociales y
culturales (Ning et al. 2021). Partiendo de aquello, debemos reconocer al metaverso como
medio de comunicacion implica una especie de plataforma para otros medios de

comunicacion, pues dentro del metaverso se puede ver la television, ir al cine o hasta escuchar
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la radio (Haitham, Elsir, y Ahed 2022). Adicionalmente, ofrece una serie de canales de
comunicacion, que permite una interaccion mas directa entre los usuarios, a traves de avatares

que permiten a los usuarios relacionarse en el mundo virtual (Wang et al. 2022).

De esta forma, se evidencia que el metaverso es un medio de comunicacion con un fuerte
potencial de modificar, adecuar y reformar la vida de sus usuarios al ser justamente un mundo
virtual integrador (Kavut 2022). Por lo tanto, constituye por si mismo un objeto de estudio
desde el enfoque de la ecologia de los medios, reafirmando la importancia del estudio del
metaverso como una herramienta tecnoldgica que podria causar efectos en la vida de las

personas (Kavut 2022).
1.6. De las metaciudades

Se ha sostenido, que el espacio virtual es el espacio construido por el tréfico de los usuarios y
las comunidades virtuales. Sostener aquello, implica que en el anélisis de los espacios
virtuales la entidad fisica y virtual de una persona deben ser consideradas como un todo (Soja
1989). El metaverso, a diferencia de otros espacios virtuales, se sostiene a través del concepto
de gemelos digitales, lo que implica ofrecer representaciones espaciales virtuales que simulan
los espacios fisicos reales (Nazir 2020). Esta caracteristica del metaverso implica que la
experiencia ofrecida por este espacio virtual sea distinta a la experimentada en los
tradicionales canales de texto, video y voz que actualmente dominan como principales
herramientas de comunicacion (Hamurcu 2022). EI metaverso ofrece a sus usuarios una
sensacion de presencia, que permite experimentar una experiencia mas vivida al tener una

referencia espacial en la interaccion virtual (Riva y Wiederhold 2022).

Es por esto por lo que el metaverso transforma el paradigma de las relaciones de los usuarios
digitales, otorgandoles la posibilidad de tener manifestaciones espaciales (Van der Merwe
2021). Se habla del metaverso, como la herramienta tecnoldgica que mas efectos podria tener
sobre el espacio fisico al posicionarse como un mediador y un medio para la union de lo fisico
y lo virtual (Gaggioli 2017), y se puede decir que la transformacion de la forma de actuar en
el espacio virtual por parte de los usuarios producida por el uso del metaverso podria dar

origen a la denominadas metaciudades o sociedades 5.0 (Van der Merwe 2021).

Cuando hablamos de metaciudades nos referimos a la existencia de una convergencia entre el
espacio urbano y el fisico a causa del uso del metaverso, lo que implicaria una transformacion
de nuestros espacios urbanos vitales como nuestros hogares, escuelas, parques o lugares de

trabajo a nuevos entornos enriquecidos digitalmente, que rompen con la diferenciacion entre
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lo virtual y lo simulado (Lim et al. 2022). Un claro ejemplo de aquello es la politica publica
que ha surgido en Sedl, con el fin de prestar servicios gubernamentales, turisticos,
econdémicos, participativos y culturales a través del metaverso, lo que implicaria una

simulacion a través de gemelos digitales de la ciudad (Seoul Metropolitan Government 2021).

Se menciona que los impactos en el espacio urbano en las metaciudades generadas a partir del
uso del metaverso podria implicar un acercamiento de los servicios publicos de forma
democratica a todas las personas sin importar ningun tipo de condicién (Hamurcu 2022). De
igual forma, podrian permitir la optimizacion del uso del tiempo por parte de los usuarios,
obviando la realizacion de actividades engorrosas consecuencia de la interaccion fisica (Park
y Kim 2022). También, las metaciudades nos podrian ofrecer espacios publicos controlados,
seguros y accesibles para que todas las personas puedan realizar cualquier tipo de actividad
econdmica, social o cultural (Gaggioli 2017). También, podria ser una solucion al problema
del tréfico y contaminacién causada por el uso del vehiculo a motor, entre otros efectos que

produciria la implementacion de esta tecnologia en las sociedades (Park y Kim 2022).

Dicho esto, la implementacion masiva del uso del metaverso daria origen a nuevas formas de
la espacialidad urbana que se encuentran influenciadas por el avance y uso de la tecnologia
(Hamurcu 2022). De esta forma, ciertos usos del suelo que se presentan en las ciudades
podrian ser trasladados a un espacio virtual mediante el uso del metaverso como herramienta
y medio (Gaggioli 2017). A través de los gemelos digitales se pueden generar espacios
virtuales que tengan las caracteristicas para la ejecucion de actividades educativas, sociales,
culturales, politicas y econdmicas (Riva y Wiederhold 2022). Con simulaciones de espacios
virtuales paralelos a los urbanos, se puede implementar, mejorar o probar una politica publica
sobre la ciudad (Nazir 2020). Se podria también, encontrar y ejecutar soluciones, o generar
procesos de participacion en la toma de decisiones sobre el espacio publico, obviando las

limitaciones fisicas que impiden la correcta realizacion de estas (Lim et al. 2022).

De esta forma, se evidencia que la construccion del espacio virtual en y mediante el uso del
metaverso podria ir de la mano de la construccion del espacio urbano (Hamurcu 2022). El
metaverso se presenta como un medio y una herramienta tecnoldgica, que se ubica en una
zona gris entre lo virtual y lo fisico al ofrecer un mundo virtual integrador, que permite la

realizacion de actividades que tienen impacto directo sobre los espacios fisicos existentes.
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1.7. La cultura digital y la convergencia del metaverso

Una vez el internet se masifico en la sociedad mundial, se teorizaba como el fin de los medios
de comunicacion tradicionales y, sobre todo, de los dispositivos tecnoldgicos focalizados a un
solo uso, desaparecerian por la convergencia de nuevas tecnologias producto del veloz
desarrollo de las TICs. El paradigma respecto de los conflictos que empezaron a suscitar entre
los medios de comunicacidn tradicionales y las nuevas tecnologias de la informacién que
surgieron impulsadas por el internet, produjo principalmente en una nueva forma de
comprender las relaciones de las personas con el espacio y de los consumidores con los
productores (Turner 2011). Aquello fue denominado como cultura digital y tenia como
objetivo identificar los cambios sociales que producian la masificacion de estas nuevas

tecnologias de la informacion (Jenkins 2008).

Uno de los conceptos importantes que fundamentan la construccion tedrica de la cultura
digital, es sin duda el de convergencia (Jenkins y Deuze 2008). Cuando hablamos de
convergencia, nos referimos inicialmente a un nuevo rol del ciudadano, quien pasa de tomar
sus decisiones de diversa indole con una informacién limitada adquirida mediante medios de
comunicacion tradicionales, a tener una sobrecarga de informacion de diferentes fuentes que
no necesariamente provienen de la fuente de origen, sino se encuentra inmerso en un nUevo

mundo donde la informacion es producida por ciudadanos comunes (Jenkins 2014).

La convergencia implica la unificacion de todas las fuentes de informacion como podria ser la
radio, la television, el correo, publicaciones o exclamaciones sociales de ciudadanos a través
de un solo dispositivo fisico (Jenkins 2008). Sin duda, esta nueva forma de encontrar una
cantidad casi infinita de informacion en un solo medio es impulsada por el internet como
infraestructura tecnoldgica sobre la que sucede esta convergencia del medio (Jenkins 2014).
Con anterioridad a esta convergencia, para escuchar la radio debemos utilizar una, para ver un
programa de television debemos utilizar una y para jugar un videojuego debemos prender la
consola. Sin embargo, las nuevas tecnologias nos han permitido reunir todas ellas en un

mismo dispositivo con acceso a internet.

Uno de los dispositivos que ejemplifican la convergencia de los medios, son sin duda los
teléfonos inteligentes mediante los cuales, podemos ejecutar un sinndmero de actividades,
visualizar y compartir informacién de manera dinamica (Oladejo et al. 2023). Ahora, la
convergencia de los medios implica también en un cambio en la forma del dialogo social,

pues las personas debido a la amplia cantidad de informacion que reciben por medio de sus
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dispositivos han tornado sus dialogos alrededor del medio (Shaw 2017). Es decir, “el medio
es el mensaje”. Actualmente no es tan frecuente decir, “me enteré de aquella noticia a través
de dicho canal de television”, sino es mucho mas frecuente manifestar “me enteré de aquel

suceso en Twitter”.

Sin embargo, esta saturacion de informacion que han provocado estas nuevas tecnologias de
la informacidn, ha cambiado también la forma de comprender el conocimiento (Jenkins
2008), ya que ninguna persona sera capaz de tener todos los conocimientos necesarios para
filtrar o depurar aquella cantidad de informacién que ofrece el internet. Es por eso, que dentro
de la cultura digital se ha hablado de la inteligencia colectiva, como esa necesidad de las
personas de adquirir informacion ya depurada y lo mayormente resumida que se pueda
encontrar (Lévy 1997). Esta inteligencia colectiva, implica que existe un conocimiento
colectivo construido por diversas personas en el mundo que se comparte y se distribuye a
través de la red (Lévy 1997). Aquello, implica que la construccion de la identidad de las
personas dentro de la cultura digital pueda ser realizada en base a distintas posturas que se

tendria respecto a este conocimiento general.

Sin embargo, la inteligencia colectiva necesita de una participacion colectiva, pues este
conocimiento se construye en base a la participacion de diversos actores dentro de la red
(Jenkins y Deuze 2008). Es decir, son las comunidades que surgen en el espacio virtual las
gue empujan a la construccidn de este conocimiento colectivo desde cada uno de sus nichos e
identidades. También, no podemos olvidar que esta participacion colectiva implica que todos
participamos en el proceso de generacion de conocimiento, teniendo en cuenta que la
participacion de unos influird mas que la participacion de otros (Lévy 1997). Se menciona,
que esta participacion y conocimiento colectivo ha implicado bajo las I6gicas del mercado un
consumo colectivo (Jenkins 2014), donde si bien el consumidor participa de la construccion
del conocimiento informativo necesario para el proceso de consumo, el productor o agente de
mercado sigue teniendo una influencia mucho mayor en la construccion de este conocimiento
(McKay et al. 2023).

Ahora bien, respecto a la forma de pensar el espacio y la cultura digital, en un primer
momento el internet Unicamente ofrecia la posibilidad de intercambiar de forma directa
mensajes de datos (Jenkins 2008). Posteriormente, con lo Ilamado internet 2.0, las personas
empezaron a tener la posibilidad de expresarse de forma pablica en la red. Inicialmente,

mediante los blogs personales y después, en las distintas redes sociales de uso masivo. Asi, el
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internet se convirtio en el espacio donde a través de la narrativa los ciudadanos empezaron a

participar en los procesos de produccién (Turner 2011).

De esta forma, se empez0 a hablar del capital emocional y el internet como un espacio de
opinién puablica, resolucion de conflictos y participacion colectiva (Turner 2011). Se present6
miedo de parte de los agentes del mercado de la fuerte importancia que los “fans”, empezaban
a tener dentro de los procesos de consumos colectivos que se desarrollan dentro de la cultura
digital (Jenkins 2008). Como experiencia personal del investigador, este fendmeno se puede
evidenciar en la mal llamada “Guerra de Consolas” suscitada de forma regular en los periodos
de lanzamientos de las nuevas consolas de juego. De esta forma, dicha “guerra” implica un
debate de costo/beneficio respecto de las caracteristicas de la consola por parte de sus grupos

de fans acérrimos dentro de un espacio virtual que puede ser una red social como Twitter.

Podemos observar, que los consumidores juegan un rol importante en la formacion de la
opinidn publica de un producto o servicio, algo que causa un impacto real en las conductas de
consumo colectivo (Alonso 2005). Sin embargo, la forma de acceder a este espacio virtual de
participacion es necesario que la persona que desee hacerlo no solo pueda observar el
contenido de estos espacios, sino utilizar el medio con la capacidad de poder expresarse
también sobre él, lo que implica que sera necesario una serie de destrezas digitales (Turner
2011). A aquello se ha llamado alfabetizacion digital, y se ha observado como una principal
brecha para el acceso a estos espacios virtuales de participacion. La restriccion a la
alfabetizacion respecto de algunos sectores de la sociedad no es nueva y podria darse por el
miedo de ciertos actores de la sociedad de la influencia de la participacion colectiva que ha

surgido del uso de las nuevas tecnologias (McKay et al. 2023).

Ahora bien, respecto de los metaversos, los mismos se presentan como la tecnologia
emergente por naturaleza, pues sobre ella confluyen distintos tipos de medios de
comunicacion y debido a su caracteristica multitecnologica, confluyen otras infraestructuras
digitales (Kim 2021). Aquello, con el fin de que el metaverso se convierta en un verdadero
mundo virtual, donde las personas que habitan el espacio no solo puedan realizar procesos de
participacion, sino un sinnamero de relaciones sociales, culturales y econdmicas (Kolko
1999).

Sin embargo, creemos que la brecha de alfabetizacion con respecto al disfrute y utilizacion del
metaverso es menor, pues no solo implica la capacidad de pensar el espacio virtual de una

forma narrativa como en la internet 2.0 (Jenkins 2008), sino que implica la posibilidad de
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pensar el espacio, a través de representaciones espaciales. Aquello, requiere una capacidad de
uso de periféricos y dispositivos informativos superior a lo que requiere la navegacion del
internet, pues el disfrute de la experiencia del metaverso implica la capacidad de utilizar y
expresarse a través de diversas tecnologias como podria ser la realidad virtual o el Blockchain
(Ryskeldiev et al. 2018).

Sin embargo, creemos que la masificacion del uso del metaverso podria implicar grandes
cambios en el lenguaje social y la cultura. Cambios de la misma intensidad que se produjeron
con la masificacion del uso de las redes sociales en el mundo, pues el metaverso y la llegada
del internet 3.0 permitira al usuario una experiencia con niveles de personalizacion superiores
y formas de comunicarse asociadas con una representacion espacial virtual (Turner 2011),
algo que sin duda, volvera a cambiar las reglas de juego en cuanto a la difusion de la

informacion y el consumo colectivo.
1.8. La identidad y ciudadania digital en el uso del metaverso

Cuando hablamos de identidad, hacemos referencia al conjunto de rasgos que individualizan a
un individuo, lo distinguen de otros y permiten el relacionamiento de las personas con otras y
el medio donde se desenvuelve (Fundacion Telefonica 2013). La identidad al dia de hoy ha
sido declarada como un derecho humano fundamental, pues se ha reconocido la importancia
de tener una identidad para el desarrollo normal de una persona (Lopez y Kala 2018). De esta
forma, aspectos como tener un nombre, conocer su lugar de origen y quienes han sido
nuestros progenitores es el punto de partida de la identidad de una persona (Lopez y Kala
2018). Sin embargo, esta se desarrolla, mediante la conformacion de la personalidad o
carécter que se encuentra influenciada por el medio y las vivencias que orientan la

conformacién de la identidad de una persona (Isin y Ruppert 2020).

Ahora bien, se ha manifestado que el desarrollo de la identidad de una persona esta
estrictamente vinculado al espacio donde este se relaciona y con las personas que se
relacionan en este espacio (Isin y Ruppert 2020). Es decir, el componente fisico de las
relaciones humanas, implica que el desarrollo de la identidad de una persona estaba muy
influenciado por lo local (Fundacién Telefénica 2013). Sin embargo, con la introduccion de
las nuevas tecnologias de comunicacion en la sociedad y el emergente espacio virtual, las
personas no se veian influenciadas solo por lo local, sino también por lo que denominamos

inteligencia colectiva (Lévy 1997). Es decir, una persona puede empezar a identificarse y
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formar parte de una comunidad de costumbres y creencias que no necesariamente deban tener

una representacion fisica local (Butz et al. 1997).

A esta transformacion de la identidad se le ha denominado como identidad virtual, pues los
usuarios empiezan a desarrollar su identidad respecto de su actividad digital en linea
(Fundacion Telefonica 2013). De esta forma, el grupo de amigos formado en el parque o
espacio publico ha sido reemplazado por la aplicacion de contactos o la lista de correos
electronicos que tenemos en nuestros dispositivos convergentes (José y Pefialvo 2023). Los
didlogos y conversaciones en espacios publicos han sido reemplazados por los chats,
publicaciones y comentarios realizados a través de las redes sociales. Las experiencias
sensoriales han sido reemplazadas con la reproduccion de distintas formas de contenido
audiovisual en redes. Pero principalmente, nuestros perfiles en linea buscan plasmar nuestra
identidad digital de manera grafica o narrativa (Guggenberger et al. 2023). Sin embargo,
algunos autores han manifestado que esta identidad digital no podria ser unitaria 0 cambiante
debido al espacio virtual compartido o ventana web en la que esta navegando (Yawalkar et al.
2023).

Creemos que uno de los factores que producirian esta dindmica de la identidad digital sin
duda es el anonimato en redes (Garbajosa 2018). Para comprender aquello, recurriremos a un
ejemplo de la Grecia clasica adoptado por el derecho romano en las primeras legislaciones
respecto a la identidad de las personas. Durante la antigua Grecia en la época de la republica,
los pensadores y juristas desarrollaron la nocion de “persona” inspirada en vocablo
“personae” que hacia referencia a las mascaras que se utilizaban los personajes dentro del
teatro griego, principalmente para personificar dioses o personajes célebres de su mitologia
(Blanch 2007). Aquella nocion fue utilizada para identificar la personalidad de los individuos,
expresando que su identidad es socialmente construida y que todos tienen un papel dentro del

gran teatro llamado sociedad (Blanch 2007).

De esta forma, la identidad de las personas ligadas al espacio fisico, suele buscar ser una, pues
todas las personas buscan ser identificadas y diferenciadas en la sociedad (Garbajosa 2018).
Buscan que sus buenas acciones sean atribuidas a su persona, en lo gque podriamos denominar
la “construccion de un buen nombre”. Distintos autores han desarrollado la importancia del
reconocimiento y respeto del projimo en la vida en sociedad, pues la identidad de las personas
en un &mbito social también est& construida por las opiniones de nuestros vecinos (Lopez y

Kala 2018). Sin embargo, al garantizarse el anonimato dentro de los espacios virtuales, la
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identidad de las personas puede ser replanteada a través de un avatar o nickname anénimo
(Garbajosa 2018).

De esta forma la identidad digital de una persona podria ser de estricto control de esta, pues a
través del anonimato podria esconder o enaltecer ciertos aspectos de su identidad, en razon del
espacio virtual y los otros usuarios que interacttan en el espacio con el (Fundacion Telefonica
2013). En la experiencia propia del investigador, podemos decir que su identidad personal es
la de un adulto, profesional del derecho y maestrante de investigacion en estudios urbanos.
Sin embargo, en el mundo virtual World Of Warcraft, mi personaje juega el papel de un enano
paladin que constantemente en sus dialogos con otros personajes, busca presentarse como un
experto no en derecho, sino en las mecanicas jugables de un cazador dentro del mundo virtual.
O en la red social Twitter, mi identidad esta intimamente relacionada con un divulgador de
videojuegos realizados por autores independientes a las grandes industrias de produccién de
videojuegos. Estoy seguro que los lectores de esta investigacion, podrian hacer un ejercicio

de identificar los distintos papeles que toman dentro de los espacios virtuales.

De esta forma, la identidad virtual puede ser percibida como un disefio del propio individuo,
quien decide como mostrarse en el entorno virtual (Isin y Ruppert 2020). Sin embargo, las
nuevas tecnologias no solo influyen en el disefio de la identidad virtual, sino también influye
de forma directa en el desarrollo personal (Quintano et al. 2023). El lifelogging es un claro
ejemplo de aquello, pues las personas mediante las nuevas tecnologias pueden empezar a
monitorear cada aspecto de su vida y empezar a registrar cada situacion que viven dentro y
fuera del ciberespacio (Gurrin, Smeaton, y Doherty 2014). Esto sin duda influye en la toma de
decisiones, consumo de los ciudadanos y, en definitiva, como estos se autodefinen y se

muestran frente a los demas.

Ahora bien, con respecto al objeto de esta investigacion, es importante responder la pregunta
de ¢Cuél es la relacion de la identidad virtual con el espacio virtual? Para aquello, debemos
recordar que el espacio es una construccion social, en base a un conjunto de relaciones
sociales, medios de produccion (Lefebvre 1974). Pero también es producto y productor
(Kavut 2022). Creemos que a través de la identidad virtual se concibe, percibe y vive el
espacio virtual, dotandolo asi de una significacion social. Los medios de produccion y las
conductas capitalistas no son ajenas a los espacios virtuales, es mas se podria decir que han
impulsado el desarrollo de las nuevas tecnologias (Reeve 2022).
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Esta significacion social de la cual se ha dotado al espacio virtual ha implicado que
necesariamente debamos hablar de un concepto de ciudadano digital, que participara del
proceso de construccion del espacio virtual (Mitchell 2016). Este concepto de ciudadania
digital, podriamos decir que emerge de la necesidad de hablar de una nocion de ciudadano
global sumado a la introduccion de nuevas tecnologias que profundizan en el proceso de
desterritorializacion de ciertos espacios urbanos, que son suplidos por espacios virtuales

emergentes (Turner 2011).

De esta forma, ciertos espacios percibidos empiezan a ser desterritorializados hacia espacios
virtuales donde se pueden realizar las mismas relaciones sociales y de poder que el espacio
urbano que se suple (Turner 2011). Estos espacios virtuales se construyen a traves de acciones
virtuales realizadas por ciudadanos virtuales (Oztiirk 2021). Ahora bien, la nocion de
ciudadano digital, no solo esta vinculado con una nocion de conectividad, pues un ciudadano
no solo es quien participa del espacio virtual, sino que ademas su participacion es ciertamente
reivindicatoria (Buchholz, DeHart, y Moorman 2020). Es decir, el ciudadano digital es quien
empieza a identificar sus necesidades en torno al espacio virtual y participa en relaciones de
poder, construccion de conocimiento colectivo para las exigencias de derechos o prestaciones
relacionadas con su anonimato, uso de sus datos personales, calidad de servicios virtuales y

conducta de otros ciudadanos digitales (Isin y Ruppert 2020).

El ciudadano digital, se posiciona como el centro de imputacion de reglas y politicas
establecidas por el gobierno que controla y regla dicho espacio virtual (Choi 2016). De esta
forma, seran estos ciudadanos virtuales quienes conformen y participen de las comunidades
virtuales que sean equiparables con sus intereses y necesidades individuales (Rheingold
2008). Ademas, son los ciudadanos virtuales quienes habitaran las metaciudades en los
metaversos, y sera quienes realicen las actividades virtuales tendientes a reivindicar las
necesidades para que las relaciones sociales, culturales y econdémicas en el metaverso sean

acordes a la dignidad humana (Isman y Canan Gungoren 2014).
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Capitulo 2. Metodologia

Con el objetivo de responder a la pregunta de investigacion planteada, el presente trabajo de
investigacion aplico metodologia de caracter cualitativo que refiere al método de estudio de
caso del Barrio Pisuli-La Roldos. Entender la idea de espacios virtual, implica aceptar la idea
de la realidad como una construccién subjetiva. De esta manera, la estrategia metodoldgica
planteada para los objetivos de investigacion se encontrd intimamente relacionada con la
recoleccion y analisis de las vivencias de los usuarios de estos aplicativos y su interaccion con
los espacios virtuales llamados metaversos o lo que podriamos definir como una ciber-
etnografia (Ruiz 2008). De esta forma, la propuesta metodoldgica fue ejecutada en un
metaverso, especificamente en el videojuego Minetest a través de actividades ludificadas
disefiadas para la construccion de espacios publicos a lo que se ha llamado Gaming Social.
Este disefio metodoldgico de estudio de caso, utiliza principalmente dos herramientas
metodoldgicas que son la observacion participativa de tipo activa realizada a través de la
experiencia de gamificacion de reescritura urbana, tanto en la de preproduccién y de
produccion de la experiencia llamada Gaming Social. Una segunda herramienta
metodologica que refiere a la realizacion de entrevistas semiestructuradas a los participantes,
la cual se realiza en una fase de postproduccion. Para lo cual, se obtuvo la autorizacion
expresa respectiva de los representantes legales de los participantes para el uso de la
informacion, ejecucion de la actividad y uso de imagen de los participantes en la actividad.
Pese a que en el presente trabajo de investigacion, no se ha difundido ninguna imagen y se ha

mantenido el anonimato de los participantes.

Para graficar la forma en la cual se va a aplicar la metodologia, se presenta el siguiente

flujograma metodolégico (Grafico 2.1):
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Gréfico 2.1 Flujograma metodoldgico
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Primero:
Identificar los atributos del metaverso como espacio virtual mas
atrayentes a los usuarios.

Elaboracion por el autor en base al disefio metodologico
2.1. Operacionalizacién de variables

Con el objetivo de establecer una correcta articulacion de la metodologia a aplicarse con los
objetivos de investigacion planteados, se ha construido una tabla operacionalizacién de las
variables identificadas (Tabla 2.1), en razon de los objetivos de investigacion planteados. La

misma que se puede observar a continuacion.

Tabla 2.1. Tabla de operativizacion de variables

Objetivos especificos Idea Dimension Subdimensién
Primero: El metaverso Atributos del Existencia de canales de
metaverso comunicacion efectiva

Identificar los atributos
del metaverso como
espacio virtual mas
atrayentes a los usuarios

Presencia de altos niveles
de personalizacion

Existencia de un
aplicativo
multitecnolégico.

Segundo Identidad y Cultura digital y La existencia de intereses
ciudadania digital | convergencia comunes y conocimiento

Identificar los atributos .
colectivo

del metaverso como
espacio virtual mas
influyentes para los
usuarios

Existencia de signos de
identificacion comunes.
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Tercero: Relaciones en el Lo urbano en los Vision incluyente

. metaverso espacios virtuales
Contrastar las relaciones P

de los sujetos Seguridad

investigados en el

e ) Sostenibilidad
espacio virtual tipo

metaverso con los

AT Servicios
espacios fisicos.

Movilidad

Elaborado por el autor en base al disefio metodoldgico
2.2. Sobre el estudio de caso seleccionado

Como se ha mencionado, el método a aplicar en esta investigacion es el estudio de caso.
Dicha metodologia, seré ejecutada mediante las herramientas metodoldgicas de entrevistas

semiestructuradas y la observacion participativa. Sin embargo, debemos mencionar que a

posterioridad en el presente trabajo de investigacion, se realizara una descripcion explicita del

proceso de disefio del presente estudio de caso.

Sin embargo, para efectos de claridad, el presente estudio de caso se realiza en el barrio

Pisuli-La Roldds en Quito, con nifios de 10 a 12 afios, miembros de la Fundacion Sembrar. El

espacio urbano donde se ejecutara este estudio de caso es el parque que colinda con la

Fundacion Sembrar siendo este un espacio publico significativo para los participantes.
2.3. Contextualizacion sobre el “Gaming social”

Mirar a los videojuegos como una posible herramienta metodolégica para los estudios
urbanos, puede sonar fuera de lugar para los investigadores urbanos mas tradicionales. Las
investigaciones cientificas iniciales en torno al videojuego consistian en un ataque, mas que
buscar los beneficios sociales que tenia esta actividad ludica (Korkeila 2021). Estas
investigaciones, principalmente estaban encaminadas a buscar relaciones significativas del
videojuego con conductas de dependencia o ludopatia, conductas agresivas y el aislamiento

social.

Sin embargo, en los ultimos afios empezaron a surgir investigaciones cientificas en torno al
videojuego que encontraron relaciones significativas entre las actividades ludicas realizadas
en los videojuegos con el bienestar de las personas (Gallego et al. 2014). Es asi, como se
hablé que las personas que juegan videojuegos son mas propensas a entablar lazos sociales

fuertes con sus comparieros de actividad y crear vinculos sociales sanos (Shan et al. 2023).
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De esta forma, se empez0 a resaltar las fuerte implicaciones sociales que el videojuego tendria
en la vida de sus usuarios. Principalmente en ciertos videojuegos denominados como
MMORPGs (massively multiplayer online role-playing game), donde se brindaba al usuario
un verdadero mundo virtual que serviria de escenario, pero también como el espacio virtual
que ha de ser vivido y construido por sus usuarios (Reeve 2022). Entre estos mundos virtuales
podriamos resaltar principalmente al de World of Warcraft o Second Life, donde el espacio
virtual creado permite a su usuario realizar un proceso identitario y de autodefinicion de su

persona en el espacio virtual (Isin y Ruppert 2020).

Dicho esto, cuando hablamos del término Gaming Social nos referimos a una actividad
“serious game”, un concepto desarrollado por la investigacion, que implica la ejecucion de
actividades ludicas en espacios virtuales tipo videojuego con el objetivo de obtener un
beneficio social (Oliveira et al. 2023). Es por esto, que el objetivo principal del Gaming
Social es obtener un espacio virtual construido de forma colectiva por un grupo de personas
gue pertenecen a un grupo en comun, ya sea la misma aula de clase o ser miembros de una
fundacion. Esto, con el objetivo de obtener sus percepciones del espacio urbano que habitan
de forma diaria y poder identificar necesidades o requerimientos que este grupo tendria en

torno al espacio urbano.

De esta forma, estas actividades sociales producidas en espacios virtuales tipo videojuego
requieren que los investigadores apliquen métodos de investigacion novedosos y que puedan
comprender la naturaleza de las relaciones que surgen en el uso de las nuevas tecnologias
(Hine 2005). Estos metodos de investigacion han sido denominados como métodos de
investigacion virtuales, una de las principales metodologias utilizados para identificar y

explicar las experiencias vividas son las cyber-etnografias (Rybas y Gajjala 2007).

Como se ha mencionado en el antecedente historico de los mundos virtuales o metaversos, las
primeras aproximaciones a este concepto suceden en espacios totalmente ladicos. No
podemos separar la nocion de los videojuegos a la hora de realizar cualquier tipo de reflexion
sobre los mundos virtuales. De esta forma, la gamificacion se presenta como un concepto que
nos ayuda entablar una base tedrica para poder hablar de un método o actividad que nos

permitira realizar esta cyber-etnografia (Khaldi, Bouzidi, y Nader 2023).

Ademas, la necesidad de comprender la gamificacion como el pilar del disefio metodoldgico
que se realizara a continuacion, también surge del posicionamiento actual de los videojuegos

como la industria cultural de mayor consumo en el mundo (Borras 2015). De esta forma, los
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videojuegos se han convertido en un lenguaje cultural de las actuales generaciones y su
naturalidad a la hora de participar en los mundos virtuales nos permite pensar que estos
espacios virtuales son ambientes propicios para estudiar las relaciones sociales de las
generaciones actuales, que tal vez se podrian sentir intimidadas con los métodos tradicionales

para realizar etnograficas como las entrevistas.

De esta forma, el Gaming Social se presenta como un ejercicio de gamificacion de reescritura
urbana con la finalidad de presentar un ejercicio ludico que implique la construccion de
espacios virtuales que ayuden a identificar necesidades del espacio urbano de los
participantes. Partiendo del hecho de que este ejercicio se realiza sobre un metaverso
construido por el investigador quien, si bien no forma parte del ejercicio planteado, lo dirige y
comparte el espacio virtual con los participantes teniendo la posicion de observador

participante durante el proceso de investigacion.

2.4. Reflexiones sobre el rol del investigador y el disefio metodolégico planteado en la

actividad Gaming Social

Del disefio metodologico cualitativo de estudio de caso planteado con anterioridad, es
evidente que el investigador tiene un rol activo dentro del proceso de investigacion, pues
participa y guia la actividad. Esta situacion en la que se ubica el investigador en esta clase de
investigacion requiere una reflexion sobre su posicion en el proceso investigativo y las
limitaciones que aquello podria implicar a la hora de realizar el tratamiento de la informacion

obtenida.

Ahora bien, dentro de los estudios de ciudades el trabajo de campo se ha convertido en una
herramienta de investigacién importante. Sin embargo, estos procesos de investigacidn suelen
involucrar un rol mas pasivo del investigador quien, en todo momento, procura no intervenir
con la dindmica de la comunidad o grupo de personas que investiga (Moreno 2003). Es decir,
el investigador suele mostrarse como un ente externo al grupo que lo investiga quien, en todo
momento, realiza su trabajo como si de un reportero se tratase (Knierbein y Dominguez
2014).

Sin embargo, han empezado a surgir una serie de estudios, donde el investigador tiene un rol
mas activo dentro del proceso de investigacion e interviene en las actividades y dinamicas del
grupo que investiga. Es decir, busca camuflarse en el grupo y tomar un rol dentro del grupo,
pero un rol que no es de un mero observador o cuestionador de las actividades, sino forma

parte de un esquema social y juega un papel dentro del grupo (Pellicer, Rojas, y Vivas 2013).

33



Normalmente este tipo de investigaciones requiere entablar un vinculo de confianza con los
miembros del grupo que estudiard (Bracamonte 2015). Este rol mas activo del investigador ha
sido denominado como observacion participativa y ha sido normalmente utilizada por los
estudios antropoldgicos, para realizar etnografias mucho mas profundas respecto del objeto de
estudio que esta realizando (Moreno 2003).

Sin embargo, una de las principales limitantes de este tipo de metodologias donde el
investigador tiene un rol mas activo dentro de los métodos aplicados en la investigacion, es
que los datos recopilados a través de estos, podrian estar sesgados por la subjetividad del
investigador (Pellicer, Rojas, y Vivas 2013). Respecto al caso en concreto, aquello podria ser
una preocupacion grande, pues como investigador participé desde la construccién del espacio
virtual y sobre todo, la orient6 a través de la presentacion de los ejes del espacio urbano. Sin
embargo, hay que tener en cuenta de que durante la ejecucion de la actividad propiamente

dicha, el investigador simplemente se convierte en un observador.

Se menciona que, para lograr obtener datos mas certeros en este tipo de proceso, el
investigador debe jugar un papel definido dentro de su presencia en el desarrollo de la
metodologia (Moreno 2003). De esta forma, dentro de la actividad de Gaming Social, si bien
mi presencia como investigador y la existencia del proceso investigativo fue avisada. El rol
que jugo el investigador fue el de un voluntario de Fundacion Telefénica que particip6 en la
actividad. De esta forma, el investigador tomé un papel de una especie de ejecutor de una

actividad extracurricular que cominmente se desarrollan en distintos centros académicos.

En este aspecto, la presente investigacion difiere de lo que podria ser una etnografia
encubierta al hecho de que los fines de la investigacion no sean ocultados, pero es similar en
cuanto a que el investigador, juega un papel o un rol definido dentro del grupo que investiga.
Es necesario recordar, que los datos que obtendremos en el proceso de gamificacion son
percepciones o necesidades respecto del espacio urbano. Es por esto que, es necesario un
escenario sobre el cual trabajar y unos ejes orientativos que permitan obtener resultados Utiles
para una investigacion en estudios urbanos. Pero ademas la presentacion de los ejes
orientativos también juega un papel de otorgar herramientas conceptuales para que los
participantes puedan expresar sus necesidades y percepciones del espacio urbano, en razén de

su identidad (Kanashiro y Galagarza 2019).

Es por esto, que la presentacion de los ejes del espacio urbano debe ser realizada con un

lenguaje acorde al tipo de participantes que realizaran la actividad. En el caso en concreto, fue
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atil realizar una presentacion ejemplificada con imagenes que sean faciles de captar por parte
de los nifios. Ademas, la presentacion en todo momento fue guiada como una antesala de una
actividad ladica, lo que permitio elevar los niveles de atencion de los participantes, debido a
la expectativa de la actividad ludica. EI hecho de hacer una presentacién muy simplificada de
los ejes del espacio urbano, permitié reducir la posibilidad, que la subjetividad del
investigador inciden en la forma de dialogar con cuestiones tan importantes del espacio

urbano.

De esta forma, el investigador se coloca en un rol de planificador y guia de la actividad ludica
que implica la metodologia de este trabajo de investigacion. Sin embargo, se debe procurar
que la subjetividad del autor pueda sesgar la informacion obtenida o presionar a los
participantes (Rybas y Gajjala 2007). Es por esto que, al momento de la ejecucion de la
actividad el investigador no puede intervenir, ni aprobar o desaprobar una forma de intervenir
el espacio virtual por parte de los participantes. En ese momento, el investigador lo Gnico que
puede realizar son preguntas semiestructuradas entre los participantes y tomar las notas

respectivas en su diario de campo.

Es por esto, que la fase de preproduccion de la actividad el investigador debe realizar un
disefio especifico por cada grupo de participantes, pues sera necesario analizar las estrategias
que se deben tomar en esta etapa, para planificar un ejercicio de Gaming Social acorde al tipo
de participantes y su edad. Pues el investigador, debera identificar los rasgos principales del
grupo para saber como ejercer su rol de voluntario y guia de la actividad. Asi también, el
conocer al grupo de participantes, ayudara a definir de mejor manera la forma de presentar los
ejes del espacio urbano que guiaran la actividad ludica. De esta forma, creemos que el
investigador puede evitar que su subjetividad pueda difuminarse en la metodologia que va a
realizar a causa de su rol activo dentro del proceso investigativo, y por tanto, en los resultados

que se obtendran de esta metodologia (Bracamonte 2015).
2.5. Estrategias de la observacion participativa

Como se ha mencionado con anterioridad, una de las principales herramientas metodoldgicas
utilizadas fue la observacion participativa de tipo activa. Esta herramienta, implica una carga
subjetiva del investigador, debido a su rol activo dentro del proceso de investigacion. Es por
esto, que a continuacién expondremos las estrategias utilizadas para afrontar esta subjetividad
dentro del proceso de observacion participativa.

35



Tabla 2.2. Tabla de Estrategias de observacién participativa

Etapa

Observacion

Estrategia

Fuente

Preproduccion

Identificacion de los ejes
del espacio urbano

Teoria Nudge: la presentacion de
los ejes del espacio urbano no debe
percibirse como una imposicion en
la forma de ejecutar la actividad,
sino como un estimulo indirecto o
empujoncito para que las
intervenciones realizadas, puedan
representar necesidades y
percepciones del espacio urbano.

(Kanashiro y
Galagarza 2019)

Seleccion de
participantes

Mediante la ejecucion de
actividades pilotos, se pudo
establecer un rango de edad
adecuado para una correcta
gjecucidn de la actividad. Se debe
buscar trabajar con un grupo
homogéneo y no con un grupo
construido por el investigador
mediante participantes
seleccionados por este.

(Pellicer, Rojas,
y Vivas 2013)

Seleccion del lugar

Para definir el lugar adecuado a
simularse en el espacio virtual, el
investigador debe acudir al lugar
donde se realizard el estudio de
caso e identificar el espacio urbano
significativo para el grupo de
participantes seleccionados. Para
aquello, el investigador, debera
conocer las dindmicas del entorno
y del grupo a investigar. En el
estudio de caso se ha seleccionado
el parque colindante a la fundacion
sembrar del barrio Pisuli-La
Roldos.

(Moreno 2003)

Simulacion del espacio
urbano en el mundo
virtual

Para la simulacion del espacio
urbano, el investigador ya debe
tener una nocion profunda del
lugar donde realizara el estudio de
caso. De esta forma, con el fin de
evitar que la subjetividad del
investigador afecte la simulacion
del espacio. Se deben definir, los
rasgos mas identificativos del
espacio urbano a simular y
teniendo estos como punto de
partida para elaborar un lienzo en
blanco del espacio urbano que se
simul6. En el caso en concreto el
parque colindante a Fundacion

Reflexion
originada de la
experiencia del
investigador
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Sembrar, fue simulado partiendo
de su espacio verde y camino
peatonal definido con llantas de
vehiculo recicladas.

Produccién

Presentacidon de los ejes
del espacio urbanos

Para evitar que la subjetividad del
autor sea inducida a través de la
presentacion a los participantes.
Sera necesario que el mismo tenga
un rol definido y realice una
presentacion basada en ejemplos
mas no en el desarrollo académico
del concepto. En el caso en
concreto el investigador adopt6 un
rol de voluntario de fundacion
telefénica y colaborador de la
actividad.

(Kanashiro y
Galagarza 2019)

Intervencion en el
espacio virtual

Durante la ejecucion de la
actividad el investigador debe
tomar un rol més pasivo y ser
Unicamente un acompafante de los
participantes de la actividad. Con
el fin de orientar la dindmica de la
actividad y responder dudas que
los participantes tengan. Es
recomendable que el mismo, se
mantenga al margen al momento
de la intervencion para no
condicionar la actividad de los
participantes.

Reflexion
originada de la
experiencia del
investigador

Presentaciones de las
intervenciones

Mediante las presentaciones de los
participantes, el investigador debe
observar las motivaciones y deseos
que dieron lugar a las
motivaciones. Y si las
intervenciones presentadas, se
encuadran dentro de alguno de los
ejes presentados.

(Moreno 2003)

Elaborado por el autor en base a las fuentes bibliogréaficas citadas

2.6. El rol de la gamificacidon urbana en el ejercicio Gaming Social

2.6.1. ;Qué es la gamificacion?

En un primer momento, antes de empezar a hablar sobre la gamificacion, es necesario dejar

claro que al referirnos a este término, no nos referimos como al videojuego o software

utilizado, menos aun al mundo virtual 3D que se ha generado dentro de dicho videojuego

(Borras 2015). Tampoco debemos confundir a la gamificacion con el proceso de recrear en el

espacio virtual un elemento del espacio urbano (Arias 2023).
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Cuando hablamos de gamificacion nos referimos a la gamificacion hablamos de utilizar las
dindmicas, elementos y disefios propios de las actividades ludicas e implementarlas dentro de
una actividad con el fin de aumentar la motivacion y participacion de los usuarios, pero
también buscando reducir el estrés de ciertas actividades (Oliveira et al. 2023). El concepto de
gamificacion, comienza su desarrollo dentro del campo de la pedagogia, con el objetivo de
construir procesos de aprendizaje ludificados que permitan al alumno retener de mejor manera

los conocimientos expuestos en clase (Arias 2023).

En la actualidad, las ciencias sociales han adaptado la gamificacion como una estrategia para
motivar la participacion de los sujetos de estudio en las dindmicas o metodologias utilizadas
por los investigadores, para obtener la informacion necesaria para responder sus preguntas de
investigacion. De esta forma, se han definido los elementos Iudicos de la gamificacion que

debemos aplicar que son las mecanicas, dinamicas y componentes de juego (Borras 2015).

Cuando nos referimos a las mecanicas, hacemos referencia a las normas que se implantaran
con el fin de guiar la actividad ludica, si bien el jugar implica un amplio margen de libertad
del jugador, se establecen mecanicas (Borras 2015). Por ejemplo, en el caso del Gaming
Social, se forman grupos o cuadrillas de construccion con el objetivo de intervenir en un
espacio limitado. Cuando nos referimos a dinamicas, hablamos de la estructura general de la
actividad ludica, el ejercicio central de la actividad. En el caso de Gaming Social, la dindmica
es la reescritura urbana. Los componentes del juego hacen referencia a la interfaz o elementos
internos del juego que se brindan a los participantes, estos pueden ser virtuales o no (Khaldi,
Bouzidi, y Nader 2023). En el caso del Gaming Social los componentes vendran dados por el
software utilizado Minetest como, por ejemplo, los tags con los nombres de los participantes y

los materiales de construccion.

En el desarrollo de la gamificacion como concepto, se han identificado tipos de estas. Se
habla que la gamificacion puede ser externa, interna y de cambio de comportamiento (Borras
2015). Cuando nos referimos a una gamificacion externa se habla de atraer mediante
actividades ladicas a personas externas a una organizacion o grupo. La gamificacion interna
busca motivar o incentivar la participacion de los miembros del grupo. La gamificacién de
cambio de comportamiento busca principalmente la reflexion y el cambio de comportamiento
de un conjunto de personas. En el caso de Gaming Social, la gamificacion sera interna pues se
buscara incentivar a las personas a realizar un proceso de reescritura urbana dentro de un

entorno virtual tipo metaverso.
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Es necesario a la hora de disefiar procesos ludicos en el marco de una investigacion cientifica,
no olvidar que la gamificacion no es mas que jugar, no confundir la idea de juego con jugar
(Arias 2023). Pues muchas veces se piensa que un proceso gamificado implica unicamente la
utilizacion de videojuegos dentro de un proceso de investigacion. Cuando la gamificacion,
implica realmente que la actividad tiene que ser divertida para los participantes y debe contar

con un verdadero disefio “ludificado” (Korkeila 2021).
2.6.2. La gamificacion urbanay los metaversos

Para comprender la relacion que existe entre los metaversos y espacios urbanos, es necesario

situarnos en el debate que se ha presentado respecto al rol de la tecnologia en la planificacion
de las ciudades (Hudson-Smith and Shakeri 2022). De esta forma, la planificacion urbana ha

mirado a las TIC, como una herramienta para el proceso de planeamiento, 0 como un servicio
que mediante la planificacion de infraestructura debe ser potenciado su accesibilidad (Garcia-
Fernandez and Medeiros 2019).

Sin embargo, poco se ha hablado de la planificacion de las ciudades virtuales, que se podrian
verse expresada a traves de los metaversos, a pesar de que de la mano de los gemelos digitales
y el surgimiento de las redes colaborativas on-line, nos demuestran que los metaversos son
una nueva forma de espacio que esta llegando, y que exige su propio proceso de planificacion
urbana “digital” (Hudson-Smith and Shakeri 2022).

Dicho esto, una de las formas mediante la cual se podrian planificar estas ciudades digitales,
es mediante los procesos de gamificacion urbana (Thibault 2019). Al hablar de gamificacion,
la debemos entender en el marco de la ludificacion de la cultura, término que se utiliza para
indicar la renegociacion de los limites del juego que esté en curso en gran parte del mundo,

siendo la industria del juego la industria cultural mas importante del planeta (Short 2012).

De esta manera, el juego se percibe cada vez méas dentro de nuestra sociedad global, como una
herramienta fundamental para describir y comprender la realidad (Guerra Antequera 'y
Revuelta Dominguez 2015). Este momento historico del avance de lo virtual, propone un
suelo fértil de una cultura ludificada, donde la gamificacién puede tener un poderoso impacto
en la forma en que los ciudadanos habitan, usan y transitan los espacios urbanos (Hudson-
Smith and Shakeri 2022).

Al hablar de gamificacion urbana, es necesario resaltar las dos tipologias que esta
gamificacion contempla que son las de acciones de escritura urbana y las acciones de

enunciacion urbana (Thibault 2019). Cuando nos referimos a la primera, hacemos referencia a
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un proceso de gamificacion donde los actores pueden intervenir de forma directa y editar el
tejido urbano o en sus mapas digitales, mientras que la enunciacion urbana tiene que ver con
el comportamiento y movimiento de los ciudadanos dentro del espacio urbano (Séez Lépez

and Dominguez Garrido 2014).

De esta forma podemos evidenciar, como mediante un proceso de gamificacion por acciones
de escritura urbana, se podrian empezar a planificar los espacios virtuales urbanos que
empiecen a formarse en los metaversos, sean estos o0 no un reflejo de un espacio urbano real o
sean espacios virtuales construidos, con el objetivo de convertirlos en espacios donde se
puedan realizar actividades de distinta naturaleza (Hudson-Smith and Shakeri 2022). Pero
también, la gamificacion urbana a través de los espacios virtuales nos podria ayudar a que los
usuarios plasmen en estos procesos ludicos las necesidades o percepciones que tienen dentro

del espacio urbano.

En el caso de Gaming Social, lo que se busca mediante la gamificacion de reescritura urbana
es recrear en el espacio virtual un espacio urbano significativo para los miembros del grupo
que participaran en la actividad, para que ellos lo reconfiguren mediante las dinamicas y
elementos que componen el videojuego Minetest. Con el fin de recabar las percepciones y
necesidades de los participantes respecto de aquel espacio urbano. De esta forma, podemos
empezar a pensar que la gamificacion por reescritura urbana, puede presentar como una

herramienta valiosa de recabar informacion para los procesos de planificacion de ciudades.

El aumento en la motivacion y la reduccion del estrés, podrian destrabar procesos de
planificacion urbana de ciudades que no fluyen de manera correcta debido a diversos factores
como la desconfianza del ciudadano a la administracién municipal, el estrés causado por la
excesiva rigurosidad de los procesos de planificacion o los sesgos que se producen por los

conflictos de intereses que podrian tener ciertos ciudadanos (Khaldi, Bouzidi, y Nader 2023).

De esta forma, no podemos pensar en un proceso de gamificacion de reescritura urbana sin lo
que se ha denominado como “Nudge”. Cuando se habla de la teoria “Nudge” hacemos
referencia que en el disefio de una actividad que implica la toma de decisiones, como lo es la
gamificacion de reescritura urbana, se agregan impulsos o direccionamientos que inducen a
los participantes a una determinada conducta (Kanashiro y Galagarza 2019). De esta forma,
logramos disfrazar una actividad que tiene como objetivo final la identificacion de
percepciones o necesidades del espacio urbano en una actividad Unicamente ladica. En el caso
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del Gaming Social, el “Nudge” sera una presentacion amigable sobre ciertos ejes del espacio

urbano que guiaran la actividad ludica.
2.7. Disefio de la actividad Gaming Social

Una vez definidos los conceptos tedricos que influyeron en la elaboracion de este disefio
metodoldgico. Procederemos a describir de manera explicita, los pasos realizados para el
disefio de la experiencia denominada como Gaming Social que seria ejecutados con los

miembros de la fundacion sembrar del barrio Pisuli. La construccion de esta actividad ha

identificado tres etapas, que son la preproduccién, produccion y postproduccion.
2.7.1. Preproduccion

El proceso de preproduccidn estar compuesto de las siguientes fases:

a) Construccion de las preguntas a realizar

b) Identificacion de los ejes del espacio urbano que orientan la actividad

C) Seleccion de los participantes

d) Seleccidn del lugar a simular

e) Seleccion del videojuego tipo mundo virtual

f) Creacion del servidor online que aloja el mundo virtual

9) Simulacion en el mundo virtual del espacio urbano a intervenir
h) Identificacion de roles

A continuacion, pasaremos a describir cada una de estas partes y como esto fue aplicado en el

ejercicio de Gaming Social.
2.7.1.1. Construccién de las preguntas a realizar

Con el objetivo de poder cumplir con los objetivos de investigacion planteados, se obtuvo
informacion a través de preguntas abiertas y cortas realizadas a los participantes a modo de
entrevista semiestructurada durante y después del proceso de gamificacion. El punto de
partida de las preguntas seleccionadas es la construccién teorica de la presente investigacion,
principalmente con respecto a las dimensiones identificadas. De esta forma, se puede observar
a continuacion en la tabla 2 las preguntas relacionadas con el concepto del metaverso,

identidad digital y las relaciones que pueden surgir en los espacios virtuales.
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Tabla 2.3. Tabla Preguntas Dimensiones Tedricas

Dimensiones Durante la actividad Después de la actividad
Primero: ¢Puedes construir bien con tu ¢Pudiste comunicarte bien con tus
Atributos del | Tablet? compafieros mientras construias?
metaverso

Segundo ¢Hay algo que todos quieran ¢ Lo gue construyeron tiene algin
Identidad y | construir? significado para ustedes?

ciudadania digital

Tercero: ¢El espacio te parece un buen lugar | ¢El ejercicio te ayud6 a comprender los

Relaciones en el para estar con tus amigos? ejes presentados?

metaverso

Elaborado por el autor en base al disefio metodoldgico
2.7.1.2. Identificacion de los ejes del espacio urbano que orientan la actividad

Se realizd una presentacion a los participantes sobre ejes de calidad de vida urbana como la
seguridad, sostenibilidad, inclusion y movilidad urbana, que guien una modificacion del
espacio virtual (el mundo de Minetest), con el objetivo de crear espacios de mejor calidad de

vida. A continuacion, se describen estos ejes:

Vision incluyente del espacio social: este eje se manifiesta como los espacios publicos y
colectivos (ejemplos: patios de deportes, areas verdes de la escuela, algin parque o plaza
cerca de la escuela, etc.) facilitan la interaccion social, la construccién de lazos emocionales,
la comunicacion, desde una perspectiva de diversidad, respeto, tolerancia, interculturalidad y

pluralismo.

Seguridad: es la dimension que incluye seguridad dentro de la escuela y en sus alrededores, y
se relaciona con el aspecto fisico-ambiental (ejemplos: techos en buenas condiciones, aceras
anchas, etc.) y con el aspecto social (ejemplos: adecuado trato de adultos a nifios/as, no

criminalidad en los alrededores de la escuela, etc.).

Sostenibilidad ambiental: tiene que ver con vivir en un ambiente sano, minima o nula
contaminacion de aire (smog), minimo o nulo ruido ambiental (ejemplo: ruido de tréfico),

accesibilidad, tamafio y calidad de areas verdes dentro de la escuela y cerca de ella.
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Servicios: se refiere a tener adecuados servicios basicos en la escuela (agua potable, luz,

alcantarillado, recoleccion de basura), y servicios necesarios para su buen funcionamiento

(como internet, servicio de restaurante/bar, servicio médico, bancas, etc.).

Movilidad: es la dimension que tiene que ver con la facilidad de desplazamiento de las y los

nifios/as dentro de la escuela (ejemplos: plataformas, gradas seguras, etc.), y con el

desplazamiento de las y los nifios/as hacia la escuela (distancia desde casa, aceras seguras,

servicio de transporte, monitoreo en la entrada y salida de la escuela, etc.).

Con respecto a estos ejes, se construyeron preguntas abiertas, con el objetivo de ser realizadas

a los participantes durante y después del ejercicio. Las preguntas relacionadas con respecto a

los ejes se podran observar a continuacién en la tabla 2.3.

Tabla 2.4. Preguntas ejes del espacio urbano

espacio social

pueden usar el parque?

construir un espacio
accesible para

todos?

Dimensiones Antes de la actividad | Durante la Después de la
(diagnostico) actividad actividad
Vision incluyente del ¢ Todos los vecinos ¢Como vas a ¢Pudieron construir

un espacio mas
incluyente? ;Si o

no? ;Cémo?

Seguridad

¢ Te sientes seguro
caminando por tu

barrio?

¢Qué vas a construir
para que estemos
maés seguros en el

barrio?

¢Pudieron construir
un espacio mas
seguro? ¢Si 0 no?

;Como?

Sostenibilidad

¢En tu barrio reciclan?

¢Coémo son los
espacios verdes de tu

barrio?

¢Qué deberiamos
construir para que
este barrio sea mas

verde?

¢Pudieron hacer mas
verde el espacio?

¢Siono? ,Como?

Servicios

¢En la noche hay
suficiente luz o es muy

oscuro?

¢ Qué servicios
como luz o agua
debemos construir

en este barrio?

¢ QUé servicios
construyeron en el

espacio? ;Cuales?
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Movilidad ¢Como son las veredas | ;Qué deberiamos ¢Pudieron mejorar la
y calles de tu barrio? construir para movilidad del
movernos mejor en | espacio? ¢Por qué?

el barrio?

Elaborado por el autor en base al disefio metodoldgico
2.7.1.3. La seleccidn de los participantes y el caso de la fundacion sembrar

Para seleccionar el rango de edad de los sujetos de estudio se realizaron dos ejercicios piloto.
El primer ejercicio piloto, se realiz6 a jovenes, adultos y nifios sin distincion de edad,
ubicacion o lugar de estudio. Del primer ejercicio piloto, se evidencid que el ejercicio era
mayormente entendido por nifios y adolescentes, quienes mostraban una fuerte iniciativa de
participar. Posterior a esto, se realizé un segundo ejercicio piloto en la escuela Pedro Fermin
Cevallos con estudiantes de octavo grado de educacion basica. En el segundo ejercicio, se
pudo evidenciar que un rango de edad entre 10 a 12 afios seria el adecuado para poder tener

resultados valiosos en el ejercicio realizado.

De esta forma, se contactd con la Fundacion Sembrar quienes, al conocer de los anteriores
ejercicios, solicitaron que lo realicemos con los nifios y jovenes que permanecen en el horario
de la tarde de la fundacién. Los participantes del ejercicio fueron nifios del rango de edad de
8 a 12 afios conformando un grupo de 20 personas, todos se encontraban cursando educacién

béasica y segun informacion brindada por la fundacién todos son cercanos al vecindario.

Es necesario manifestar, que para este proceso se conto en un primer momento con una
autorizacion de uso de informacion, imagen y participacién de la actividad por parte de los
representantes legales de los participantes. Pese a que, como se podré observar en la discusion
de resultados, no se ha utilizado ninguna imagen y se ha mantenido el anonimato de los

participantes.

2.7.1.4. La seleccion del espacio urbano significativo a simular, para los participantes de

la fundacién sembrar

La seleccion de los participantes de la actividad esta estrictamente relacionada con la
seleccion del lugar. Algo que creemos normal en las investigaciones en estudios urbanos y
cuando el espacio es el objeto central de la investigacion a realizar. De esta forma, al
momento de seleccionar a los participantes de la actividad, hemos evidenciado que para un

mayor valor de la informacién obtenida lo recomendable es seleccionar un grupo de personas
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gue compartan un espacio o identidades en comun. Como lo podrian ser los alumnos que

comparten un mismo salon de clases o los miembros de una comunidad virtual o no.

Para efectos de esta investigacion, el ejercicio de Gaming Social se realiz6 en la ciudad de
Quito, en la Fundacion Sembrar ubicado en el barrio Pisuli. Fundacion Sembrar es una ONG
destinada a recibir a nifios y adolescentes en las tardes con el objetivo de desarrollar sus
capacidades académicas y de otro tipo como la cocina, electronica, marketing y negocios.
Esta organizacion esta principalmente destinada a madres del barrio de Pisuli que no tienen

donde encargar a sus hijos mientras cumplen sus obligaciones laborales.

El lugar para intervenir que serd simulado en el metaverso construido en Minetest, es el
parque que colinda con las instalaciones de la fundacion. Este parque se muestra
evidentemente deteriorado y segin comentarios de los participantes este lugar no es accesible,
ni seguro, sus veredas se encuentran deterioradas como también los juegos construidos en este
parque. Se eligid el parque como espacio urbano a simular, por su importancia en el desarrollo
no solo de las actividades de la fundacion, sino también, por ser un espacio urbano
trascendental para la dindmica de un barrio. De esta forma, podemos plantear un ejercicio de

gamificacion por reescritura urbana, que arroje resultados Utiles para los Estudios Urbanos.
2.7.1.5. La seleccion del videojuego tipo mundo virtual: Minetest

El objeto del presente trabajo de investigacion es definir las nuevas formas de relacion de la
espacialidad urbana que surgen a travées de los metaversos, para lo cual se busco recrear la
experiencia de metaverso mediante el uso del videojuego Minetest, El software utilizado es
una version de cadigo abierto o software libre del popular juego Minecraft, el mismo que en
diversas investigaciones en materia de salud y educacidn, ya ha sido utilizado como
herramienta metodoldgica, debido al alto nivel de personalizacién que otorga este video

juego.

Cuando hablamos de Minetest, es necesario referirnos a su predecesor, un videojuego
independiente creado por Zachary Baratch titulado Infiminer, donde se configurd una nueva
forma de representacion espacial en los espacios virtuales que implicaba la creacion o
composicion de entidades independientes a partir de blogques o pixeles, partiendo de una
generacion aleatoria y procedimental del entorno donde se pueden emplazar dichos cubos
(Nebel, Schneider, and Rey 2016).

Este cambio de paradigma en la interaccion espacial en los videojuegos inspird a un Markus

Persson a elaborar de forma independiente en su hogar, un videojuego al que llamo6 Minecraft,
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que afos después, se convertiria en el videojuego mas jugado de la historia, y posteriormente
seria vendido por su autor a la multinacional Microsoft por una cantidad de dinero

multimillonaria (Saez Lépez and Dominguez Garrido 2014).

De esta forma, Minecraft hoy en dia se ha convertido en el videojuego de construccion por
excelencia, pues ademas de facilitar realizar representaciones espaciales en base a cubos,
otorga a cada cubo una funcionalidad, lo cual amplia significativamente la posibilidad de
representar aspectos de la vida real en el mundo virtual (Short 2012). Es por esto que, si bien
Minecraft en un inicio fue visto como un simple videojuego comercial de éxito, debido a sus
infinitas posibilidades de interaccion y representacion, empez6 a ser visto como una valiosa
herramienta por parte de investigadores, principalmente de los campos de la educacion, salud

mental, y conservacién de patrimonio (Guerra Antequera and Revuelta Dominguez 2015).

De esta forma, lo que se ha realizado en el presente trabajo de investigacion, es un proceso de
gamificacion de accidn de escritura urbana, que busca responder la pregunta de investigacion
planteada mediante la interaccion de los sujetos de estudio en espacio virtual tipo metaverso
que refleje un espacio urbano (Short 2012). Se generé mediante el aplicativo Minetest un
espacio virtual que cumpla con los elementos sociales y comunicativos necesarios para poder
hablar de un metaverso segun la revisién de literatura realizada, pero también dicho espacio
construido reflejé o simul6 un espacio urbano tradicional, como un parque (Zagata et al.
2021). De esta forma, se ha analizado las representaciones realizadas por los sujetos
estudiados en el metaverso planteado mediante Minetest, con el objetivo de obtener

informacion de tipo cualitativa para responder la pregunta de investigacion planteada.

El hecho de que Minetest sea una version de cédigo abierto de Minecraft, nos brindd un nivel
de personalizacion de la experiencia superior. Esto se debe a que se puede elaborar un
servidor dedicado que albergue un mundo en Minetest donde se le podria adicionar una serie
de herramientas que permitan plantear un metaverso conceptualmente hablando en este
espacio virtual. Se podria permitir el ingreso de varios usuarios, generar canales de
comunicacion efectivos, formas innovadoras de modificacion del espacio virtual y hasta

soporte para realidad virtual.
2.7.1.6. Creacion del servidor online que aloja el mundo virtual

Para esta parte del disefio de la investigacidn, nos hemos visto en la obligacion de contar con
un aliado para su elaboracion. Para el caso en concreto, contamos con la colaboracion de

OpenLab Ecuador quien realiz6 la creacion del servidor donde estaria alojado el mundo
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virtual en Minetest donde se realizaran las construcciones que simulan los espacios urbanos

donde se ejecutaran las actividades de Gaming Social.

La fundacion OpenLab Ecuador programé un servidor digital en Linux, que nos permitia
poner en linea el servidor las 24 horas y 7 dias de la semana. Segun comentarios de los
miembros de la fundacidn, el hecho de que Minetest sea un software libre, permitié la
creacion de un servidor que otorga una amplia libertad y control al administrador. De esta
forma, mediante el servidor se pudieron registrar a los usuarios que ingresaban al mundo
virtual guardando su tag en la base de datos del servidor. Nos permitié también bloquear
ciertos elementos que podrian provocar un caos en la actividad como lo es la dinamita y la
lava. Ademas, nos permitié establecer mecanismos de seguridad para evitar que terceros

ajenos a la actividad puedan ingresar al servidor.

En un primer momento, se debieron ejecutar pruebas para evaluar la capacidad de trafico y
usuarios que podria soportar el servidor creado por Fundacién OpenLab Ecuador. De igual
manera, los pilotos realizados permitieron probar y ajustar el soporte del servidor. Aquello es
de gran importancia dentro de la actividad, pues es necesario garantizar una experiencia fluida
para los participantes para no interrumpir la inmersion dentro de la actividad y evitar la
frustracion de los usuarios, algo que hemos observado ha sucedido cuando se han presentado
caidas de servidor durante la actividad.

2.7.1.7. Simulacion en el mundo virtual del espacio urbano a intervenir

Como se ha mencionado con anterioridad, se ha seleccionado el parque que colinda las
instalaciones de fundacion sembrar como espacio urbano a intervenir dentro del proceso de
Gaming Social. En este caso, hemos contado como aliado a Fundacion Telefonica, que no
solo colaboré en contactar con la fundacion sembrar, sino que contribuy6 con su base de
voluntarios que colaboraron en la construccion del espacio urbano en el espacio virtual en

Minetest.

Esta etapa del proceso es bastante particular, pues obliga al investigador a realizar una
primera visita in situ y realizar un proceso de observacion participativa con el objetivo de
comprender las dinamicas del espacio urbano y los detalles de la realidad de este, con el
objetivo de realizar una simulacion coherente en el espacio virtual. Esto implica que el
escenario donde se ejecutara la actividad se encuentra influenciado por la percepcion del
investigador respecto del espacio urbano que recreo.
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Es importante que el investigador comprenda que si bien la construccidn realizada es su
percepcion del espacio urbano, debe procurar realizar una simulacion que si bien brinde la
estructura y se identifique con el espacio urbano recreado, también se muestre como un lienzo
en blanco que los participantes puedan intervenir. De esta forma, es necesario evitar realizar
una simulacion a detalle, sino poder identificar los rasgos mas diferenciales del espacio

urbano a recrear y plasmarlo en el mundo virtual.
2.7.1.8. Identificacién de roles

Para un mayor éxito y control de la actividad, es necesario previamente haber definido roles
especificos de las personas que colaboraran dentro de la actividad. Para el caso de la actividad
de Gaming Social disefiada para los miembros de la Fundacién Sembrar, se definieron los

siguientes roles:

) Constructor participante: Los participantes que se han definido dentro de la etapa de

seleccion de participantes. Los participantes se organizan en cuadrillas de construccion.

° Facilitador guia: EI rol asumido por el investigador, quien se encarga de facilitar los
criterios conceptuales del proyecto a los participantes, asi como de gestionar los modelos

bases en el servidor.

° Voluntario arquitecto: Participante que colabora construyendo las ideas de los
participantes y guiando a los mismos. Rol tomado por los voluntarios de la Fundacion

Telefénica.

° Server Master: Técnico informético encargado de dar soporte al servidor. Rol

cumplido por los miembros de OpenlLab Ecuador.

2.7.2. Produccién: Proceso de creacion y discusion de espacios virtuales para mejorar la

calidad de vida urbana
La fase de produccion del ejercicio Gaming Social fue planificada en tres etapas.

Una primera etapa, donde se realizd una breve presentacion del ejercicio a desarrollar y de
ciertos ejes del espacio urbano, que orienten el proceso de gamificacion de reescritura urbana.
Esta presentacion fue realizada por el investigador en su rol de facilitador guia. La
presentacion tiene como objetivo guiar las intervenciones de los participantes y poder obtener
intervenciones Utiles para un trabajo de investigacion en Estudios Urbanos. En esta parte, se
identifica también un rol activo e importante del investigador en la actividad, pues este

introduce conceptos tedricos que guiaran la actividad ludica que realizaran los participantes.
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La segunda etapa de la actividad, implicé la intervencion en el espacio virtual que simula al
espacio urbano. Es decir, esta fase implica que los participantes empezaran a jugar. En esta
fase, se espera que las intervenciones de los participantes sean guiadas o incentivadas por la
presentacion de los ejes del espacio urbano realizado por el investigador. En esta etapa, los
voluntarios arquitectos juegan un rol trascendental a la hora de viabilizar las aspiraciones de
los participantes. Es necesario tener en cuenta, que no hay que limitar la actividad de los
participantes asi sea que sus intervenciones no nos parezcan que estén guiadas por algunos de
los ejes presentados, pues al tratarse de una actividad ludica es necesario que se mantenga un

amplio margen de libertad en la actividad.

En la tercera etapa, a través de un grupo focal, se obtuvieron las explicaciones y los motivos
de los participantes respecto de sus intervenciones. Se solicito a los participantes que realicen
una exposicién de sus intervenciones y como estas se ajustan a los ejes presentados. Durante
estas intervenciones, se realizaron preguntas abiertas desarrolladas a partir de la construccion

tedrica de esta investigacion y los ejes del espacio urbano presentados.
2.7.3. Postproduccion

La etapa de la postproduccion de la actividad de Gaming Social, estd compuesta
principalmente por dos partes. En un primer momento, se realizara un limpiado del espacio
virtual donde se encuentra recreado el espacio urbano que ya ha sido intervenido por los
participantes Este limpiado refiere a la eliminacion de bloques de construccién o elementos
del videojuego que se encuentran colocados por error o sin ningun tipo de sentido. De esta
forma se logra obtener un mapa pulcro donde se pueden diferenciar de mejor manera las

intervenciones realizadas por los participantes.

De igual manera, para efectos de la investigacion y exposicion de resultados las
intervenciones que se encuentren incompletas, pero que claramente identifican el elemento
que los participantes desearon construir. De esta forma, se podra visualizar un espacio virtual
tipo metaverso que simula un espacio urbano y que ha sido intervenido por quienes habitan y

viven dicho espacio.

El segundo momento de la postproduccion es sin duda la identificacion y sistematizacion de
los resultados obtenidos. Para esta parte, sera necesario contar con insumos que nos ayuden a
visualizar el espacio virtual no intervenido. Esto se podria realizar mediante un respaldo del
contenido del mundo virtual que se encuentra alojado en el servidor o mediante videos y

fotografias que nos permitan observar cOmo era este espacio antes de la intervencion.
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De esta forma, debemos explorar el mundo virtual e identificar las intervenciones que ajusten
o relacionen con los ejes del espacio urbano seleccionado. Una vez identificadas estas
edificaciones, podemos compararlas con el espacio urbano en la realidad y con el espacio
virtual no intervenido. Asi, podremos obtener los insumos necesarios, para identificar si los
participantes de la actividad de Gaming Social han plasmado en sus intervenciones del mundo
virtual, un requerimiento o necesidad que tengan respecto del espacio urbano que ha sido
simulado. En el caso en concreto, podremos obtener insumos que podrian identificar una
necesidad urbana de un nifio o nifia miembro de la fundacion sembrar y habitante del barrio

Pisuli.
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Capitulo 3. Resultados

En este presente capitulo mostraremos los resultados obtenidos de la metodologia de estudio

de caso utilizada en esta investigacion. Los resultados se expondran en razon de las dos

herramientas metodolégicas utilizadas, que son la observacion participativa y las entrevistas

semiestructuradas. De esta forma, se buscara sistematizar los datos obtenidos en esta

investigacion, con el objetivo de realizar una discusion de resultados ordena.

3.1. Resultado de las preguntas realizadas

Los resultados se muestran a través de matrices, en donde observaremos en su primera fila la

pregunta en cuestion, en una segunda fila, ideas claves expresadas por los participantes y una

altima fila donde expresamos las conclusiones extraidas de las respuestas de los participantes.

Tabla 3.1. Tabla de Resultados de las preguntas respecto de las dimensiones tedricas

Durante la actividad

Pregunta

Ideas resaltadas

Conclusiones

¢Puedes construir bien
con tu Tablet?

La mayoria de los participantes
manifestaron sentirse comodos y
poder expresarse con los
controles. Sin embargo 3
participantes manifestaron preferir
jugar este juego con un teclado y
raton y 1 participante manifesto
que preferiria un mando.

Los dispositivos mediante los cuales
se interactla en el metaverso podrian
determinar la capacidad de interactuar
de los participantes.

¢Hay algo que todos
quieran construir?

Los participantes estuvieron de
acuerdo en su conjunto en la
construccion de una cancha de
fatbol, una “UPC” (Unidad de
Policia Comunitaria) y un huerto.

La experiencia en el metaverso podria
mejorar las capacidades colaborativas
0 participativas de los usuarios.

¢El espacio te parece
un buen lugar para
estar con tus amigos?

La mayoria de los participantes
manifestaron disfrutar més la
actividad con sus amigos que de
forma solitaria. También,
expresaron que realizarian otras
actividades en este videojuego.
Sin embargo, 1 participante
manifestd que preferiria estar en el
parque real y otro que disfrutaria
maés tranquilamente jugando solo.

El metaverso es un espacio virtual
donde se pueden realizar distintas
actividades sociales.

Después de la actividad
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¢Pudiste comunicarte
bien con tus
comparfieros mientras
construias?

La mayoria de los participantes
manifestaron no haberse podido
comunicarse y entenderse bien
con sus compafieros. 4 de los
participantes mencionaron que
podian comunicarse bien con sus
comparieros en la construccion. Se
evidencio cierto conflicto con el
uso del espacio.

Los canales de comunicacion son
determinantes para poder lograr una
interaccion natural entre los usuarios.

¢El ejercicio les ayudo
a mejorar su relacion
con sus compafieros?

Los participantes en su totalidad
manifestaron haber mejorado su
relacion con quienes se agruparon
para construir. Sin embargo, se
debe resaltar que se expres6 que
los otros grupos de constructores
les incomodaba o utilizaban su
espacio.

El metaverso es un espacio donde se
pueden crear o fortalecer vinculos con
las personas.

¢ Lo que construyeron
tiene algun significado
para ustedes

Se evidencié una tendencia a que
las construcciones no tienen un
significado, més bien se pudo
evidenciar de las respuestas que
existe mas un sentimiento de
pertenencia hacia aquellas.

El espacio virtual al igual que el
espacio fisico deben ser vividos para
poder tener un significado.

¢El ejercicio te ayudo a
comprender los ejes
presentados?

En esta pregunta se evidencio un
consenso total de los participantes
respecto de que comprenden
mejor los ejes presentados.

Los metaversos son espacios virtuales
donde se pueden fortalecer o
transmitir conocimientos.

Elaborado por el autor en base a los datos obtenidos en el trabajo de campo

Tabla 3.2. Tabla de resultados de preguntas relacionadas con los ejes urbanos

Durante la actividad

Pregunta

Ideas resaltadas

Conclusiones

¢ Cémo vas a construir
un espacio accesible
para todos?

A esta pregunta principalmente se
respondi6 que el parque necesita
rampas y veredas. También 4
participantes dijeron que es
necesario construir una fuente.

Los participantes han expresado a
través del espacio virtual que su
parque tiene un dificil acceso. Esto no
solo se evidencia en esta pregunta.

¢ Qué vas a construir
para que estemos mas
seguros?

Todos los participantes
manifestaron que es necesario
construir una “UPC”. 7
participantes mencionaron la
necesidad de iluminar el parque.

Los participantes expresaron
mediante el espacio virtual, que no se
sienten seguros en su parque por la
ausencia de policias en seguridad y de
correcta iluminacion en los espacios.
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¢ Qué deberiamos
construir para que este
espacio sea sostenible?

A esta pregunta 6 participantes
manifestaron la necesidad de un
huerto. Los demaés participantes
manifestaron respuestas no
relacionadas con la sostenibilidad.

Se evidencio que la sostenibilidad es
un concepto dificil de comprender
para los nifios. Pero que sobre todo lo
ligan a la existencia de espacios
verdes.

¢ Qué servicios como
luz 0 agua debemos
construir en este
barrio?

A esto la mayoria de los
estudiantes manifestaron la
necesidad de una piscina. 6 de los
participantes manifestaron la
necesidad de fuentes para beber
agua.

Los participantes han manifestado a
través de los espacios virtuales, que
los servicios también tienen que estar
destinados al disfrute de los
ciudadanos. A pesar de que la
existencia de una piscina es inviable
debido al espacio.

¢ Qué deberiamos
construir para
movernos mejor en el
barrio?

Un consenso a la necesidad de
construir veredas en las calles. Sin
embargo, 3 participantes
manifestaron que se deben
construir rampas para el paso.

Los participantes manifestaron a
través del espacio virtual que en su
parque las condiciones para la
movilidad se encuentran en mal
estado.

Después de la actividad

¢Pudieron construir
un espacio mas
incluyente? ¢Si 0 no?
¢ Coémo?

Se construy6 una fuente para
todos y se planea compartir los
frutos del huerto con las personas
gue no son del barrio.

Los participantes han manifestado a
través del espacio virtual, que
vinculan la visién incluyente del
espacio social con la posibilidad de
compartir el espacio.

¢Pudieron construir
un espacio mas
seguro? ¢Si o no?

¢ Coémo?

Se construy6 la UPC y los postes
de luces para mejorar la seguridad
del barrio.

Los participantes manifestaron a
través del espacio virtual que su
parque es inseguro por la falta de
iluminacion y presencia de policias.

¢Pudieron hacer mas
verde el espacio? ¢Sio
no? ¢;Como?

Se construyd un huerto con un
jardin con distintos tipos de flores.

A través del espacio virtual, los
participantes manifestaron la
necesidad de espacios verdes
comunales como el huerto.

¢ Qué servicios
construyeron en el
espacio? ¢Cuales?

Unicamente se construyo la fuente
para beber agua de ella.

Los participantes mediante el espacio
virtual manifestaron tener una vision
muy reducida de los servicios en los
espacios publicos.

¢Pudieron mejorar la
movilidad del espacio?
¢Por qué?

Se construyeron carreteras y
rampas para mejorar la movilidad
de las personas.

Se evidencio a través del espacio
virtual, la necesidad de contar con
infraestructura para diferentes formas
de movilidad

Elaborado por el autor en base a los datos obtenidos en el trabajo de campo
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3.2. Resultados del proceso de observacion participativa a través de la gamificacion

urbana

Con el objetivo de sistematizar los resultados obtenidos en el proceso de gamificacion urbana
realizados a través de MineTest, se establece una matriz contenida en la Tabla 3.3, la misma
que expone el espacio urbano fisico, el espacio virtual simulado no intervenido y el espacio
virtual simulado intervenido, asi como también, se identificé la tipologia de la edificacion
construida. El objetivo de la matriz es exponer de forma grafica los resultados obtenidos en
esta herramienta metodologica.

Tabla 3.3. Tabla de resultados del proceso de gamificacion urbana

Intervenciones realizadas

Tipo de Espacio fisico Espacio virtual no intervenido | Espacio virtual intervenido
edificacion

Unidad de
Policia
Comunitar
ia (UPC)

Vivienda
Sostenible

Cancha de
Futbol

Fuente en
el parque
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Huerto
Urbano

lHluminacio
n

Juegos
para Nifios

Piscinas

Viasy
veredas

Elaborado por el autor en base a fotogréaficas tomadas por el autor y los datos obtenidos en el

trabajo de campo
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Capitulo 4. Discusion de resultados

Como hemos observado en el apartado metodoldgico de esta investigacion, se ha realizado un
estudio de caso en el barrio Pisuli-La Roldds, donde se han utilizado como herramientas
metodoldgicas las entrevistas semiestructuradas y la observacion participativa a través de un
proceso de gamificacion urbana con el fin de cumplir con los objetivos especificos
planteados. De esta forma, procederemos a poner en discusion los resultados obtenidos

conforme el orden en el cual se han presentado los resultados de la metodologia.
4.1. Discusion de las preguntas realizadas

Como resultado de las preguntas realizadas durante la actividad respecto de las dimensiones
teoricas del metaverso (tabla 3.1), al haberse preguntado a los nifios participantes la pregunta
“;Puedes construir bien con tu Tablet?” de las respuestas hemos observado que los nifios
tienen especial predileccion por utilizar dispositivos moviles. Sin embargo, 4 de los 20
participantes, manifestaron no sentirse comodos con los controles brindados por la tableta
movil, prefiriendo otros periféricos como un mando o teclado y ratén. De esta manera,
podriamos pensar que los dispositivos y controles mdviles utilizados podrian incidir en la
capacidad de interaccion que los usuarios tengan dentro del metaverso, por lo cual se explica
el eje del concepto del metaverso como un aplicativo multitecnoldgico (Ning et al. 2021),
pues pueden confluir o acoplarse un sinnimero de dispositivos tecnoldgicos que permitan al

usuario interactuar de diferente forma dentro de los mundos virtuales tipo metaverso.

Respecto de la pregunta “;Hay algo que todos quieran construir?” que se realizo durante la
actividad, se evidenciaron ciertas edificaciones que los participantes deseaban que existieran
en su barrio como una Unidad de Policia Comunitaria, una cancha de futbol y un huerto
urbano. Complementando con las anotaciones del diario de cambio levantadas durante la
actividad, se observa que las necesidades de realizar edificaciones similares generaron de
forma espontanea grupos de participantes que se organizaban y colaboraban para realizar la
edificacion. Dichos grupos obtuvieron denominaciones que las diferenciaban de otros grupos

como “Los Tigres” “Los Leones” o “Los Lobos”

Sin embargo, creemos que aquello no es suficiente para poder evidenciar la conformacion de
comunidades dentro del espacio virtual, pues si bien ha existido una agrupacion originada de
la afinidad en ideas y deseos que se expresan en el espacio virtual, lo que podria adecuarse a
la tesis planteada por Castells (2001) de que la especificidad de las comunidades virtuales es

gue sus miembros se reinen por coincidencia de ideas, gustos, intereses o necesidades mas no

56



Unicamente por compartir un espacio en comun. Siendo este el motivo, por el cual no se ha
desarrollado este concepto en profundidad. Sin embargo, en el caso de estudios los
participantes si bien son un grupo homogéneo, estos no han participado del espacio virtual de
forma espontéanea, sino por intervencion del investigador (Rheingold 2008). De igual forma,
podemos evidenciar que el espacio virtual, es un tipo de espacio donde jovenes y nifios se

sienten mas motivados en participar y colaborar en diversas actividades.

Respecto de la pregunta “,;El espacio te parece un buen lugar para estar con tus amigos?”
realizada a los participantes durante la actividad, se observa que los participantes en su
mayoria han contestado afirmativamente la pregunta, y han hecho especial énfasis en que
realizar la actividad en grupo es mucho mas disfrutable que realizarla de forma solitaria. Sin
embargo, uno de los participantes mencion6 que preferiria construir en el parque real de su
barrio y otro mencioné que le gustaria encontrarse solo dentro del espacio virtual para poder
tener control de todas las edificaciones.

Los resultados obtenidos, nos ayudan a justificar el segundo eje del metaverso propuesto por
la teoria respecto de que los metaversos son nuevos espacios de interaccion social, donde la
persona podria realizar cualquier tipo de actividad social, econdmica y cultural, pero sobre
todo, es un espacio donde se pueden generar vinculos entre las personas a través de una
interaccion virtual (Wang et al. 2022). De igual forma, podriamos observar lo expresado por
Castells, quien menciona que los espacios virtuales podrian reemplazar a los “terceros

lugares” como espacios de encuentro y aglomeracion social en las ciudades (Castells 1998).

Las preguntas realizadas durante la actividad a los participantes de la metodologia respecto de
las dimensiones del espacio urbano (tabla 3.2), nos ayudaron a identificar posibles formas de
relacion del espacio virtual tipo metaverso con el espacio urbano. Cuando se realizo la
pregunta “;Como vas a construir un espacio accesible para todos?”, la mayoria de los
participantes parecieron no comprenderla en su totalidad en cuanto a la forma de intervenir el
espacio. Sin embargo, la respuesta mas repetida de los participantes se refiri6 a la
construccion de rampas para acceder a los espacios. De todas formas, con los resultados
arrojados del proceso de gamificacion (tabla 3.3) no podemos identificar intervenciones

directas en cuanto a la accesibilidad, tampoco a la construccion de rampas.

El motivo de aquello podria ser que dentro del espacio virtual tipo metaverso utilizado no
existen limitaciones en cuanto a la movilidad y el desplazamiento de los usuarios (Cairncross

1997). Debido a su caracteristica de mundo virtual integrador y multitecnolégico, el
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metaverso permite relaciones igualitarias a través de un avatar que comparte rasgos comunes
e identitarios (Hamurcu 2022). De esta forma, la accesibilidad no podria ser pensado de la
misma forma en los espacios virtuales, que sin duda permitirian reducir las brechas de
movilidad que podrian tener los usuarios con respecto al espacio fisico y que les impediria de
participar de forma plena en ciertas actividades de interés que se realizan en los espacios

urbanos en las ciudades.

Sobre la pregunta al grupo, ¢Como vas a construir un espacio mas seguro para todos?, la
respuesta fue total y rotunda de construir un “UPC” (Unidad de Policia Comunitaria), algo
que mediante la actividad se pudo identificar como una necesidad urgente del barrio donde se
encuentra ubicado “Fundacion Sembrar”. De esta forma, el espacio virtual puede ser una
herramienta donde se podrian reproducir distintas metodologias que permitan identificar las
necesidades del espacio urbano que tienen los nifios, nifias y adolescentes (Short 2012).
Quienes son actores muy importantes de la sociedad, pero que muchas veces no muestran un
interés real a los ejercicios y metodologias tradicionales aplicados por los investigadores o

planificadoras de ciudades, lo cual disminuye su participacion.

Otra pregunta realizada durante la actividad fue “;Qué deberiamos construir para que este
espacio sea sostenible?”, a lo que el grupo respondié en su mayoria, un huerto. Podemos
identificar, que los participantes relacionan la sostenibilidad con la existencia de espacios
verdes. Esta necesidad de espacios verdes se reflejo en las intervenciones por todo el mapa lo
cual nos ayuda a identificar otra necesidad del barrio que es la ausencia o el mal estado de sus

espacios verdes.

De esta forma, se resalta la idea del metaverso como un espacio virtual integrador con un
fuerte componente de personalizacion del espacio (Haitham, Elsir, y Ahed 2022). Pero
ademas, se refuerza la idea del espacio virtual como el espacio construido y en este caso ideal
de los usuarios del metaverso (Reeve 2022). El espacio virtual nos permite identificar las
necesidades del espacio urbano, que un grupo de nifios estudiantes han proyectado a través del
espacio virtual con la ayuda de los gemelos digitales que permiten realizar en el metaverso

representaciones del espacio fisico.

La pregunta “;Qué servicios como luz o agua debemos construir en este barrio?” La
actividad realizada durante la actividad a los participantes fue principalmente relacionada con
la necesidad de fuentes de agua en el espacio publico, aunque la mayoria de los participantes

del grupo alegaron la necesidad de una piscina. Podemos identificar como el espacio virtual se
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presenta como un reflejo del espacio fisico, pues a pesar de que en el espacio virtual no es
necesario beber agua o igualmente disfrutable estar en una piscina, los participantes las

construyeron en el espacio (Han 2008).

Cuando a los participantes se les preguntd durante la actividad “;Qué deberiamos construir
para movernos mejor en el barrio? ” Las respuestas principalmente se encaminaron a la
construccion de veredas, algo que es evidente debido al estado de las veredas del barrio de los
participantes. Sin embargo, como se evidencid en los resultados de la intervencion (tabla 3.3)

Unicamente se construyeron veredas en el espacio.

De esta forma, los participantes nuevamente vuelven a presentar el espacio ideal respecto del
espacio urbano real que se representa en el espacio virtual a través de los gemelos digitales
(Reeve 2022). Lo cual resalta la utilidad de los metaversos como herramientas para que los
planificadores e investigadores de ciudad puedan identificar de una forma més pluralista las
necesidades de residentes urbanos, como nifios y nifias. De igual forma, se resalta la no

importancia al vehiculo automotor que los participantes muestran en su intervencion.

Una vez analizadas las preguntas realizadas durante la actividad, procederemos con las
preguntas respondidas durante las exposiciones de los participantes de la actividad una vez
finalizada la misma. Frente a estas preguntas, debemos mencionar que Unicamente existieron
9 exposiciones de estudiantes que se animaron a realizarlo, quienes representaron a los demas
participantes pues las edificaciones realizadas se habian hecho siempre por mas de una

persona.

La primera pregunta realizada a los participantes posterior a la actividad, respecto de las
dimensiones del espacio urbano (tabla 3.1), fue “;Pudiste comunicarte bien con tus
comparieros mientras construias?”. A esta pregunta la mayoria de los participantes
manifestaron que no fue facil comunicarse mientras construian, pues debian parar de construir
para de forma fisica acercarse a hablar con sus comparieros y coordinar la construccion que
iban a realizar. Unicamente 3 expositores indicaron poderse haber comunicado con sus

compafieros pues se encontraban cerca del lugar donde estaban sentados.

Es necesario manifestar que, si bien el programa MineTest cuenta con chat de texto para
comunicarse y el soporte necesario para incluir chat de voz, esto no ha sido activado para los
participantes que se veian obligados a conversar de forma fisica para coordinarse en su
espacio virtual. De esta forma, evidenciamos que los canales de comunicacion tienen una

incidencia directa en la experiencia del metaverso, pues una de las caracteristicas del mismo
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es que es un ecosistema social que permite que las personas ejecuten actividades sociales,
econdmicas y culturales en el metaverso (Kavut 2022). Esta pregunta sumada a la observacién
directa durante la actividad, nos ayudo a identificar los conflictos que pueden surgir del uso
del espacio virtual. Se observé las disputas del uso del espacio para construir, pues al
replicarse el barrio el espacio para construir era limitado, lo cual género que en ciertas partes
del ejercicio pequefias discusiones entre los participantes, que incluso implican que

participantes destruyan las construcciones de otro para emplazar las suyas.

Posterior a esto, se preguntd “/El ejercicio les ayudo a mejorar su relacion con sus
comparieros?”, Yy la respuesta de los participantes fue que les ayudd a tener mejor relacion
con los demas participantes con los que colaboraron en la construccion. Sin embargo, no
podemos desconocer los conflictos que han surgido por el uso del espacio. Podemos observar
como el metaverso se presenta como un mundo virtual integrador en este caso, reproduciendo
los conflictos espaciales que surgen entre las personas al igual que sucede en el espacio fisico
(Reeve 2022).

Cuando se les realizo la pregunta “;Lo que construyeron tiene algun significado para
ustedes?”, las respuestas en su totalidad fueron positivas. Sin embargo, las respuestas
indicadas por los participantes tenian una mayor relacion con un sentimiento de propiedad de
sus edificaciones. Esta repuesta no es ligada a lo reflejado por la teoria, pues al no haberse
vivido en el espacio virtual, el mismo no ha sido alimentado con la construccion social de sus
participantes (Martinez Gutiérrez, y Martinez Lorea 2013). Sin embargo, resaltamos el
espacio virtual construido como el espacio virtual deseado, listo para ser vivido por sus

participantes.

Para finalizar las preguntas realizadas en cuanto a las dimensiones del metaverso, se preguntd
“sEl ejercicio te ayudé a comprender los ejes presentados? ” pregunta que recibio un
consenso total de los participantes, quienes manifestaron que construir les permite no
olvidarse de los ejes presentados. Aquello, demuestra la utilidad de los espacios urbanos para
generar intereses en los nifios, nifias y adolescentes, quienes se ven mas atraidos en participar
en actividades que se desenvuelven en espacios virtuales ludicos. Se demuestra porque los
autores han resaltado la utilidad de los espacios virtuales como metodologia en procesos
académicos y participativo para trabajar con poblacion de nifios y adolescentes, pues se ha
evidenciado una mayor intencién de participar y colaborar que las observadas en

metodologias tradicionales (Nebel, Schneider, y Rey 2016).
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Ahora pasaremos a revisar las preguntas relacionadas con los ejes del espacio urbano (tabla
3.2.), con el fin de comprender las nuevas relaciones del espacio urbano que surgen del uso de
los metaversos. La primera pregunta realizada fue “;Pudieron construir un espacio mds
incluyente? ;Si o no? ;Como?”, pregunta que obtuvo como respuesta general que un grupo
de participantes elabore un huerto, y la lider del grupo participante expresé que se realizo el
huerto para compartir los frutos con los vecinos y lograr que todos se sientan incluidos en el
barrio. Dicho esto, se resalta nuevamente la dimension social del metaverso, mostrandose
como un espacio propicio para la ejecucion de actividades sociales como en este caso
compartir los frutos de un huerto virtual. De igual forma, es de vital importancia resaltar que
el huerto fue pensado por el grupo constructor en un lote vacio que se habia reproducido en el
espacio virtual. Observamos como el metaverso al ser un mundo virtual integrador (Wang

et al. 2022), nos ayuda a identificar de qué forma los participantes intervendran el espacio

urbano de su barrio con la construccion de espacios verdes.

Al realizarse la pregunta’¢,Pudieron construir un espacio mas seguro? ¢Si o no? ;Cémo?" La
totalidad de participantes mencionaron que se construyé un UPC y que los participantes se
estaban encargando de poner mas postes de luz debido a la inseguridad que representa el
barrio. Al preguntarse el porqué de la necesidad del UPC, se menciond por parte de los
participantes que aquella necesidad la habian escuchado de sus padres y de personal de la
fundacion que mencionaba que era necesario una UPC cercana al parque para mejorar la

seguridad del barrio.

El metaverso, ademas de permitirnos identificar un problema de seguridad del barrio como lo
es la falta de personal policial y la insuficiente iluminacidn que existe en el parque del barrio
Pisuli, nos permitid identificar que para los participantes, el espacio virtual presentado no
reemplaza el espacio fisico, pues los participantes han expresado su sentir en el espacio virtual
de sus necesidades o problemas en el espacio fisico. Han considerado la construccion del UPC
en el espacio virtual como si la seguridad del espacio virtual fuera a influir en el espacio fisico
Esto nos ayuda a reforzar la idea de que el metaverso es el aplicativo tecnoldgico que mas
podria influir en los espacios fisicos con el surgimiento de las metaciudades o sociedades 5.0
(Van Der Merwe 2021).

En el mismo sentido, la pregunta realizada “;Pudieron hacer mas verde el espacio? ;Si o no?
;Cémo?” nos ayudd también a identificar una necesidad de los participantes respecto del
espacio urbano respecto de la falta de espacios verdes. Los participantes respondieron que se

colocaron flores en el barrio y se construy6 un huerto con distintos tipos de plantas. Esto
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refuerza la idea del metaverso como una herramienta metodoldgica para el trabajo con nifios,

nifias y adolescentes (Nebel, Schneider, y Rey 2016).

La pregunta sobre “;Qué servicios construyeron en el espacio? ;jCudles?” 0riging respuestas
encaminadas a manifestar que se construyeron varias fuentes de agua para beber, lo cual
podria ser otra necesidad del espacio urbano identificada a través del metaverso. Teniendo en
cuenta que las barreras de las necesidades fisicas de las personas se ven eliminadas en el
espacio virtual, se verifica al metaverso como un verdadero mundo virtual integrador, donde
los usuarios simulan una vida real incluyendo las necesidades de servicios que se necesitan
(Gaggioli 2017). Es necesario resaltar que los participantes de la actividad no vinculan la
iluminacion por luz eléctrica como un servicio, sino como un aspecto relacionado con la
seguridad. EI metaverso nos ayuda a identificar este tipo de percepciones del espacio urbano

que los participantes tienen.

Sobre la Gltima pregunta “; Pudieron mejorar la movilidad del espacio? jPor qué?”, 10S
participantes de la metodologia respondieron principalmente sobre la construccion de veredas
en el barrio, y esto se podria explicar debido a que el barrio casi no cuenta con areas verdes y
las existentes se encuentran en pésimo estado no permitiendo la circulacion efectiva. Igual
que en las preguntas anteriores, la metodologia del metaverso nos ha permitido identificar un
serio problema de movilidad del barrio. Es necesario tener en cuenta, que la movilidad de los
nifios, nifias y adolescentes principalmente se realiza a pie, mas aun dentro del contexto
urbano de un barrio. En el caso analizado el metaverso nos ha ayudado a identificar que para
los nifios y nifias del barrio, el estado de las calles y las veredas es de trascendental
importancia. De tal forma, que todo el mapa preparado ha sido intervenido en cuanto a

construir veredas y mejorar el estado de las calles.

Como resultado de las preguntas realizadas a los participantes, hemos podido observar como
las dimensiones del metaverso como espacio virtual, nos ayuda a identificar problemas del
espacio urbano. Al presentarse el metaverso como una verdadera vida virtual, los
participantes del mismo buscan satisfacer las necesidades que surgen en el espacio virtual en
el espacio fisico (Hamurcu 2022). Podemaos evidenciar una primera forma de relacion entre
los espacios virtuales y los espacios urbanos. Esta relacion no es mas que la capacidad del
espacio virtual de convertirse en el espacio urbano deseado o de suplir ciertas falencias y
limitaciones que el espacio fisico urbano nos impone (Reeve 2022). Aquello nos ayuda a
demostrar también, que el metaverso es una herramienta metodol6gica valiosa para los

Estudios Urbanos, pues nos ayudara a identificar las necesidades de una poblacion que suele
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resistirse a las metodologias tradicionales de la investigacion como lo son los nifios, nifias y

adolescentes.

En el mismo sentido, conforme al disefio de esta investigacion, las preguntas realizadas a los
participantes antes y después del ejercicio, nos ayudo a identificar que los atributos del
metaverso mas atrayentes para los usuarios, son la existencia de canales de comunicacion
efectiva y la alta posibilidad de personalizacion que ofrece el este tipo de espacio virtual. Esto
se evidencio en la trascendencia que la comunicacion tuvo a la hora de definir las necesidades
y las edificaciones a realizar, donde los usuarios debieron comunicarse a traves de
conversaciones reales. De esta forma, el eje multi-tecnoldgico del metaverso implica que para
actividades remotas se deben ofrecer distintos mecanismos de comunicacién, que no pueden
resumirse Unicamente a canales de voz o texto, sino que a través de dispositivos tecnoldgicos
de realidad virtual o realidad aumentada se puede amplificar las formas en las cuales los

usuarios del metaverso pueden comunicarse o interactuar con otros participantes.

Como discusidn general de los resultados obtenidos mediante la herramienta de preguntas
semiestructuradas, podemos manifestar que debido a las caracteristicas del metaverso, este se
presente como una tecnologia enmarcada en la cultura emergente (Jenkins y Deuze 2008).
Pues en el metaverso, se pueden realizar interacciones de diferente naturaleza, algo que se
encuentra sustentado en el hecho de que en este tipo de espacios virtuales, confluyen diversas
tecnologias comunicativas y de diferente tipo. Podemos manifestar, que el metaverso podria

ser la tecnologia puntera producto de la cultura digital en la que vivimos (Jenkins 2008).
4.2. Discusion de los resultados obtenidos en el proceso de gamificacion urbana

Como resultado de la herramienta metodoldgica de observacion participativa mediante el
proceso de gamificacion urbana (tabla 3.3), se han identificado un total de nueve edificaciones
concretas, ignorandose intervenciones aisladas y no significativas en el espacio. Todas las
edificaciones identificadas, son representaciones de espacios y equipamientos urbanos que
suelen existir en la ciudad. Teniendo en cuenta que el metaverso es un verdadero mundo
virtual que a través de la tecnologia ofrece “gemelos” digitales, se puede simular el espacio
fisico en el espacio virtual (Kim 2021). Es esencial resaltar que una vez cotejadas las
intervenciones realizadas en el espacio virtual con el espacio fisico que se traté de simular,

notamos un fuerte contraste en el estado de las mismas.

Los resultados del proceso de gamificacion urbana nos ayudaron a contrastar las relaciones

que existen en el espacio urbano con la que se presentan en el espacio fisico con el fin de
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identificar las relaciones con el espacio urbano que surgen del uso del metaverso. De esta
forma, pasaremos a analizar cada una de las edificaciones realizadas frente al espacio fisico

que representan.

La primera construccion identificada es la construccion de una Unidad de Policia
Comunitaria (tabla 3.3) relacionada con el eje del espacio urbano de seguridad. Debemos
manifestar, que la mencionada edificacion fue emplazada frente a donde se encuentra las
instalaciones de la fundacion sembrar, en un lote que parece estar destinado a una mecanica o
parqueadero de carros. El ejercicio de gamificacion realizado nos ayuda a comprender que los
beneficiarios al encontrarse una gran parte de su tiempo en la fundacién, consideran la
necesidad de tener presencia policial cerca de la fundacion para mejorar la sensacion de

seguridad que tienen los participantes.

El proceso de gamificacién, nos ayudd a comprender que en el espacio virtual como en el
fisico, las edificaciones pueden ayudar a representar el poder o la institucionalidad. De esta
forma, la percepcion de seguridad generada por la existencia de un equipamiento publico
como la construccion de una unidad policial se podria representar de la misma forma en el
espacio virtual como fisico. Esta representacion de espacios que han manifestado los
participantes en el espacio virtual, se observa de la misma manera en las vias y veredas (tabla

3.3) construidas en el espacio virtual.

Esta representacidn de espacios o equipamientos urbanos en el metaverso que se observa de
los participantes, nos podria ayudar a pensar en posibles edificaciones que representan
espacios publicos o edificios gubernamentales que por su modelo de gestidon se muestran
como agresivos a los nifios, nifias y adolescentes. Podriamos hablar de la existencia de
edificios gubernamentales que presten servicios publicos a través del metaverso edificados
por los propios ciudadanos digitales que requieran los servicios o la informacion que dichas
instituciones pablicas deben ofrecer a sus ciudadanos (Riva y Wiederhold 2022). El
metaverso se podria presentar como un espacio virtual donde los estados puedan acercar sus
servicios a ciertos ciudadanos que se encuentran relegados o limitados de comparecer
fisicamente a las instituciones por su edad, condicion fisica o de salud. También se podria
presentar como una alternativa de facilitar el acceso a los servicios publicos a ciudadanos que
por la distancia o simplemente por evitar una fila puedan acceder a estos a través del espacio
virtual (Cairncross 1997).
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Cada dia es menos sorprendente las noticias de que instituciones publicas empiezan a prestar
servicios a través del metaverso, como lo ha sido en el caso de Seul (Seoul Metropolitan
Government 2021). Un caso reciente sucedio en Colombia, donde la jueza Maria Victoria
Quifiones tomo la decision de sustanciar una audiencia publica en el metaverso a través de
avatares virtuales en un espacio virtual que simula una sala de audiencias (Arenas 2023). De
esta forma, podriamos identificar las primeras relaciones que podrian darse en el metaverso
que podrian producir un impacto en un espacio fisico real como lo seria la presencia de
ciudadanos en espacios publicos en el espacio virtual como lo seria una corte de justicia 0 una
agencia del registro de identificacion ciudadana. Esto ayudaria a descongestionar la presencia
de ciudadanos en instituciones publicas por tramites burocraticos como la obtencién de un

documento certificado por la autoridad competente.

Esta idea es reforzada por la construccion de iluminacion (tabla 3.3) en el espacio virtual, que
hace referencia a otro servicio publico que los participantes representan en el espacio virtual.
Algo a resaltar de la iluminacion es que en todos los lugares del espacio se colocaron cubos de
iluminacion. Estas representaciones espaciales realizadas en los espacios virtuales nos ayudan
a poder empezar a hablar de la posibilidad de existencia de las denominadas metaciudades
donde el metaverso se presenta como un mediador entre el espacio virtual y el espacio fisico
(Hamurcu 2022).

Las construcciones que refieren a una vivienda sustentable y huerto urbano (tabla 3.3), nos
ayudan a comprender que los conceptos urbanos como la sostenibilidad han sido
efectivamente comprendidos por los participantes mediante el proceso de gamificacién. Esto
no solo se evidencia mediante las edificaciones concretas, sino en la intervencion general del
espacio donde se han colocado varios espacios verdes. Se evidencia la importancia del
metaverso para procesos de aprendizaje 0 concientizacion a nifios, nifias y adolescentes sobre
espacios urbanos que puedan garantizar una buena calidad de vida de los ciudadanos.
Normalmente conceptos como la sostenibilidad o accesibilidad han sido relegados a
investigaciones cientificas o procesos de planificacion focalizados a personas adultas. Sin
embargo, a través de actividades ladicas en el metaverso nos ayudarian a transmitir la
importancia de las dimensiones del espacio urbano a ciudadanos que comdnmente son

segregados de estos espacios (Hudson-Smith y Shakeri 2022).

De igual forma, la representacion de viviendas por parte de los participantes del proceso de
gamificacion nos ayuda a reforzar la idea de las metaciudades, pues los participantes han

representado espacios privados e individuales para sus avatares, incluso se han agregado
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enseres como camas y mesas que no ayudan a reforzar la idea del metaverso como un mundo
virtual integrador, que permite a los usuarios tener una verdadera vida virtual. Otras
edificaciones relevantes observadas en el proceso de gamificacion son la construccion de la
cancha de futbol, la piscina y juegos para nifios (tabla 3.3). Estas edificaciones resultantes,
nos ayudan a resaltar las caracteristicas del metaverso como un ecosistema tecnoldgico que
permite distintos tipos de relaciones sociales en los espacios virtuales (Wang et al. 2022). En
este caso, observamos edificaciones construidas donde se podrian ejecutar distintos tipos de

actividades de caracter social, ludico y hasta deportivo.

La ventaja de los entornos virtuales es el alto nivel de personalizacion que se le pueden dar a
estos espacios mediante su programacion, en este caso se podria programar la posibilidad de
gue se puedan usar los juegos para nifios construidos, o se pueda habilitar la posibilidad de
ejecutar actividades deportivas en la cancha de futbol o la piscina. Estas actividades virtuales
al igual que las actividades realizadas en el espacio urbano, pueden ser guiadas de distinta
forma, hasta el punto de poder organizar actividades competitivas, laborales, académicas,
culturales o gubernamentales (Kwon 2021). Partiendo de aquello, los resultados arrojados por
el proceso de gamificacion urbana nos podrian ayudar a comprender al metaverso como un
mediador del espacio urbano y el espacio virtual (Hamurcu 2022). Hemos observado como
los participantes de la actividad les otorgan el mismo significado social a las edificaciones del
espacio virtual, que las que comunmente son dadas a las edificaciones fisicas. Esto nos podria
ayudar a pensar, que la construccion social del espacio fisico también se evidencia en el

espacio virtual (Reeve 2022).

Es necesario resaltar, que los participantes no construyeron edificaciones vacias sin ningdn
tipo de significado, sino que realizaron construcciones guiadas por una dimension clara del
espacio urbano, buscando solucionar problemas urbanos que han identificado en su barrio
mediante la construccion de espacios que representan una solucion efectiva a estos. Esto nos
podria ayudar a pensar al metaverso como el lugar donde los ciudadanos digitales pueden
realizar una construccion social del espacio virtual, convirtiéndose en el espacio vivido de los
usuarios (Martinez Gutiérrez, y Martinez Lorea 2013). Podemos resaltar nuevamente que la
forma de comprender los espacios virtuales es la misma que en los espacios urbanos. Aquello,
nos permite pensar que el espacio virtual tipo metaverso, podria ser un lugar propicio para el
emplazamiento de equipamiento destinado a la prestacion de servicios publicos por parte del
Estado (Kwon 2021). Pero también, el metaverso podria ser un espacio propicio para la

realizacion de actividades econdmicas por parte de actores privados de la sociedad, por
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ejemplo, se podrian realizar servicios bancarios a través del metaverso o actividades de

atencion al cliente.

No queda duda gue el metaverso es un lugar propicio para la realizacion de actividades y
relaciones de diferente naturaleza. Esto se debe a la capacidad del metaverso de a través de los
gemelos digitales, poder ofrecer una simulacion del espacio fisico (Dick 2021). Esta
simulacion realizada, implica que los usuarios puedan dar sentido o realizar representaciones
espaciales a estructuras virtuales. Esta capacidad de representacion del espacio fisico que
tienen los espacios virtuales nos podria ayudar a crear espacios virtuales propicios para la
realizacion de cualquier tipo de actividad urbana (Duan et al. 2021). La prestacion de
servicios publicos o la ejecucion de actividades econdmicas de distinto tipo en el metaverso,
podria tener efectos sobre el espacio urbano. Hablamos de que los trdmites publicos, los
trabajos y la atencién al cliente pueden ser ejecutados en un espacio virtual tipo metaverso, y
esto produciria la erradicacion de aglomeraciones en edificios publicos y privados, la merma
en el trafico de las ciudades y la eliminacién del tiempo de traslado hacia los lugares de
trabajo (Kolko 1999).

Aquello, resalta la capacidad del metaverso como un mediador entre las actividades del
espacio virtual con las del espacio fisico y la posibilidad de existencias de las denominadas
metaciudades (Lim et al. 2022), donde podemos hablar de la existencia de un espacio virtual
urbano, donde los ciudadanos pueden ejecutar actividades urbanas en el metaverso, donde
existan construcciones virtuales que presten las condiciones y el significado que permita la
ejecucion natural de estas actividades urbanas (\VVan Der Merwe 2021). Las nuevas formas de
relacion del espacio urbano que surgen a través del uso del metaverso, principalmente se
encuentran encaminadas a suplir el uso del espacio fisico en ciertas actividades donde el
espacio virtual, por sus especiales caracteristicas, tiene ciertas ventajas respecto del espacio
urbano. Como la eliminacion del tiempo de traslado, la inmediata atencion a través de los
Personajes No Jugables o NPC, la eliminacion de barreras o impedimentos del espacio fisico,

la seguridad y el control que se pueden tener de estos espacios.

Como analisis general de los resultados obtenidos en el proceso de observacion participativa,
podemos mencionar que los participantes han expresado en sus intervenciones sus
percepciones y necesidades respecto del espacio publico. Podriamos decir, que aquello
constituye una actividad virtual reivindicatoria respecto del espacio, lo cual implica que los
participantes han desarrollado una identidad virtual que podria significar que los participantes

son ciudadanos digitales (Isin y Ruppert 2020). Ahora bien, no se podria asegurar que los
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estudiantes de la Fundacion Sembrar sean ciudadanos virtuales, pues si bien han realizado una
actividad virtual reivindicatoria en el espacio, es una actividad aislada y la nocion de
ciudadania digital implica la constancia de este tipo de actividades virtuales (Mitchell 2016).
Sin embargo, debido a la observacion participativa hemos podido identificar, que a través de
los avatares virtuales los participantes han definido una identidad virtual, que no es mas que la

de un constructor virtual (Fundacion Telefonica 2013).

Es importante mencionar que el metaverso podria ser una herramienta sumamente valiosa
para acercar los servicios y actividades urbanas a poblacion que se encuentra relegadas del
espacio urbano, ya sea por temas de inseguridad, edad, enfermedad, discapacidad o
simplemente por falta de tiempo para el desplazamiento de los ciudadanos hacia los

equipamientos o edificaciones existentes en el espacio urbano.
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Conclusiones

Debemos resaltar a los metaversos como un espacio virtual donde se pueden ejecutar
importantes herramientas tecnoldgicas para la ejecucion de investigaciones en estudios
urbanos o en procesos de planificacion de ciudad. Esta importancia del metaverso como
herramienta metodoldgica, surge de la capacidad que tiene esta herramienta de incentivar a
los nifios, nifias y adolescentes en participar en procesos investigativos y de planificacién de
ciudad sumado al hecho de la ludificacion que se le puede dar a estas actividades. Teniendo
en cuenta, que comuinmente estos procesos cientificos o politicos suelen materializarse en
procesos de cartografia o entrevistas, que suelen ser poco atractivos a esta poblacion. Pero
que, sin embargo, poder conocer sus percepciones o necesidades que tienen respecto del
espacio urbano, es de trascendental importancia a la hora de investigar los espacios urbanos o

realizar procesos de planificacion territorial

De esta forma, los metaversos pueden ser una herramienta valiosa para construir ciudades mas
pensadas desde la Optica de los nifios, nifias y adolescentes que las habitan, quienes tienen el
derecho de ser considerados en estos procesos de planificacién urbana que son de vital
importancia a la hora de definir un disefio urbano de las ciudades que habitan. Es por esto, que
concluimos que el metaverso se presenta como un espacio virtual donde se pueden ejecutar
importantes herramientas para la investigacion en los estudios urbanos y territoriales acordes

a la cultura digital en la que vivimos.

Con respecto al metaverso como concepto tedrico, podemos concluir que sus tres ejes
resaltados por la teoria son de vital importancia a la hora de comprender las nuevas formas de
relacion de la espacialidad urbana que surgen del uso del metaverso. Toda vez, que las
caracteristicas resaltadas, implica pensar al metaverso como un verdadero mundo virtual
integrador, donde la experiencia del usuario es altamente personalizable. Se concluye
también, que el principal atrayente del metaverso para los usuarios, podria ser la presencia de
diversos canales de comunicacién que tienen que ser efectivos y el alto nivel de
personalizacion que estos espacios permiten. Respecto de la calidad de ciudadanos digitales,
pues creemos que una actividad reivindicatoria aislada no seria suficiente para valorar esta

calidad en los participantes.

También, podemos manifestar, que la agrupacion de usuarios virtuales en el metaverso se
conforman en base a intereses o0 necesidades comunes, siendo estas quienes construyen

socialmente los espacios virtuales y después los viven. Aquella circunstancia, juegan un rol
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preponderante en la representacion de los espacios virtuales, pero sobre todo, nos ayudan a
conformar verdaderos metaversos, que al ser mundos virtuales, necesitan el trafico de los
usuarios para poder constituirse como verdaderos metaversos vivos que puedan simular una

vida y entornos reales.

En el mismo sentido, podemos concluir que, a través de la tecnologia de gemelos digitales, las
representaciones espaciales en el metaverso siguen la misma légica de las representaciones
espaciales en los espacios urbanos. Esta premisa, nos ayuda a pensar en el metaverso como un
espacio propicio para la ejecucion de distintos tipos de actividades urbanas sean estas
originadas en actores publicos o privados. Pero sobre todo, no podemos olvidar que el espacio

virtual al igual que el espacio fisico, es una construccién social.

La prestacion de servicios y la ejecucion de actividades de distinta naturaleza a través del
metaverso, sin duda produciria efectos en el espacio urbano ayudando a mejorar el trafico de
las ciudades, la descongestion de la burocracia publica y la rapidez en la atencion de los
servicios. Por lo que, la relacion del espacio urbano con el virtual existe. Aquello sumado a
una correcta planificacion de las ciudades que considere la utilidad de estas herramientas
tecnologicas, nos ayudarian a construir ciudades que permitan garantizar una mayor calidad
de vida de los ciudadanos. A estas ciudades que ofrecen sus actividades urbanas

indistintamente en espacios fisicos o virtuales las podemos denominar como metaciudades.

Para finalizar, podemos concluir que las nuevas formas de relacién de la espacialidad urbana

que surgen del uso del metaverso son las siguientes:
- Los espacios virtuales son construcciones sociales.

- El metaverso se presenta como una valiosa herramienta de investigacion de los

espacios urbanos.

- El metaverso es un espacio virtual que nos podria ayudar a identificar el espacio

urbano ideal o deseado de los ciudadanos.

- Los metaversos nos podrian ayudar a identificar problemas o necesidades del espacio

urbano que los nifios, nifias y adolescentes tienen.

- El metaverso constituye un ecosistema multi-tecnolégico principalmente social, que

nos permite ejecutar cualquier tipo de actividad urbana, inclusive actividades econémicas.

70



- El metaverso se presenta como un mediador entre el espacio urbano y el espacio
fisico, buscando eliminar las barreras de estos dos tipos de espacios, hacia la construccion de

un concepto de metaciudad.
Recomendaciones metodoldgicas

Partiendo del hecho de que las actividades de gamificacion urbana realizadas en el metaverso,
constituye una herramienta metodoldgica de observacion participativa dentro de investigacion
cualitativa poco desarrollada en los estudios urbanos. Es por esto, que se emiten las siguientes
recomendaciones metodoldgicas con el objetivo de guiar futuros trabajos de investigacion en
estudios urbanos o proceso de planificacion urbana que deseen ser ejecutados bajo estas

herramientas metodoldgicas.

De la experiencia de haber ejecutado cinco ejercicios de gamificacion social en distintos
lugares del pais con distintos tipos de participantes, podemos manifestar que el grupo etario
adecuado para ejecutar estos procesos de gamificacion son los nifios, nifias y adolescentes. Se
ha evidenciado que esta poblacion, se encuentra naturalmente familiarizados con la utilizacién
de dispositivos electronicos y entienden la naturaleza de los aplicativos tecnoldgicos a

utilizarse.

Sin embargo, creemos que estos procesos pueden ser realizados con personas adultas o
adultos mayores, siempre que estos hayan recibido un proceso de alfabetizacion digital
efectivo y de ser posible, sean ciudadanos digitales. Hemos evidenciado una mayor resistencia
de participantes adultos, quienes no han podido eliminar ciertos prejuicios que tienen hacia la
tecnologia o hacia los videojuegos. Creemos que el rango de edad donde el ejercicio tiene

mayores probabilidades de éxito es en participantes de 10 a 15 afios de edad.

Creemos que el mejor aplicativo a utilizarse para este tipo de ejercicios es sin duda MineTest.
Este aplicativo tecnoldgico tiene dos grandes beneficios respecto a otros aplicativos similares
como podria ser Minecraft. Los beneficios son que Minetest es un aplicativo gratuito y de
software libre. Esto garantiza que cualquier persona a través de un dispositivo tecnolégico
pueda ingresar a Minetest, pero sus caracteristicas de ser software abierto es que se puede
personalizar libremente las funciones del aplicativo. O como en el caso de esta investigacion,
se puede elaborar un servidor propio y dedicado para la puesta online del mundo virtual con

muy poca inversion.

Otra recomendacion, es comprender que esta actividad metodoldgica es exploratoria, pues

creemos que el control o los excesivos lineamientos que se puedan imponer en la actividad,
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podrian coartar o sesgar la informacion que los participantes pueden arrojar a través de sus
intervenciones. Sin embargo, esta actividad requiere un disefio personalizado para cada tipo

de participantes y espacio que se desea simular.

Se recomienda simular un espacio fisico y presentarlo como un lienzo en blanco a los
participantes, a quienes tenemos que darle la libertad de construir, destruir o re-planificar la
composicion del espacio. Para obtener informacion cualitativa valiosa para los estudios
urbanos, se recomienda realizar una pequefia exposicion respecto de los conceptos o
dimension del espacio urbano que sea de nuestro interés realizar y propender a que los

participantes lo tengan en cuenta a la hora de intervenir el espacio.

Creemos que el trabajo de tipo grupo focal para realizar preguntas durante y después de la
actividad para obtener otro tipo de informacion cualitativa es adecuada. No creemos que sea
adecuado el realizar entrevistas especificas con cada uno de los participantes de la actividad.
Es importante tener un diario de campo debidamente estructurado para identificar informacion

relevante que pueda surgir de la dinamica de la actividad.

Creemos que la actividad para ser efectiva debe otorgar un tiempo minimo de una hora a los
participantes para que intervengan el espacio virtual. De no contar con un tiempo adecuado
para ejecutar la actividad, es recomendable contar con una cuadrilla de constructores externos

que reciban ordenes de los participantes para construir.

Para finalizar el ejercicio, creemos recomendable realizar una ronda de presentaciones de los
participantes de lo construido, con el objetivo de conocer significados, representaciones o
motivo que llevaron a los participantes a ejecutar ese tipo de construccion. Creemos que de

estas exposiciones se puede obtener informacion cualitativa valiosa.

Disponer de una red o ancho de banda adecuado para la conexion de todos los participantes en
el caso de que la actividad se realice con todos los participantes ubicados en un mismo lugar.
La existencia de latencia o desconexiones de la actividad producidos por fallas en la

conectividad podria causar que los participantes pierdan interés en la actividad.

Para finalizar, creemos necesario recordar que antes de realizar la actividad con los
participantes verificar que se cuente con todas las evidencias fotograficas o videos del espacio

virtual simulado para poder observar y contrastar de mejor manera los resultados obtenidos.
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