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¢Has utilizado videojuegos que te permiten convivir con personaa que N0 conoces o
que se encuentran en otro lugar del mundo?

En la actualidad, existen un sinfin de plataformas que nos permiten adentrarnos a un
mundo cirtual sin necesidad de salir de casa. Algunas de estas plataformas se utilizan
mayormente en los videojuegos, sin embargo, hay empresas dedicadas al desarrollo
de estos mundos virtuales o de dispositivos que le permitan al usuario
experimentarlas.

En este tema se presentaran algunas de los mundos virtuales y videojuegos que
existen en la actualidad y que te permiten adentrarte en el metaverso, ademas de
profundizar en los retos a los que se enfrentan, tanto las empresas como los mismos
usuarios con relacion al uso de esta tecnologia.
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Explicacion

Mundos virtuales y videojuegos

En la actualidad, la mayoria de las plataformas que
se utilizan como medio para adentrarse al
metaverso, estan ligadas a videojuegos en donde
las personas entran a un mundo virtual a través de
sus computadoras o teléfonos mdéviles.

Hay varios tipos de videojuegos que se enfocan en
mundos virtuales y metaversos:

« MMORPG

(Juego de rol multijugador masivo en linea)

Mundos de fantasia situados con ambientacion,
personajes, misiones e historia. Aqui el usuario, por
medio de un avatar, completara misiones y por
cada una obtendra recompensas ya sea en
individual o por equipos. Roblox es uno de ellos.

« MMOFPS

(Juego de disparos en primera persona multijugador masivo)
En este tipo de mundo virtual se representan
escenas donde se llevan a cabo combates entre
los usuarios, utilizando un arma de fuego. El mejor
ejemplo es Fornite.

* MMORLG

(Juego de la vida real en linea con multijugador masivo)

El objetivo de estos mundos es simular la vida,
donde el alter-ego del usuario se expresa e
interactla con otros usuarios, teniendo una vida
social de manera virtual, como en The Sims.

+ MMOL

(Aprendizaje masivo multiusuario en linea)

Son mundos virtuales 3D que permiten la
recreacion de  escenarios |y  contextos
relacionados con el objetivo de lograr un
aprendizaje, por ejemplo: SecondLife.

+ MMO

(Juegos masivos multijugador en linea o videojuegos masivos
en linea)

Son mundos en los que se asignan escenas que
representan entornos virtuales en los que
interactlas a través del juego de roles. Plataformas
como Decentraland, Sensorium Galaxy, Axie
Infinity, Somnium Space y Upland son de los
principales competidores en este nuevo mercado.
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Conclusioéon

Hay que considerar que por muy avanzados, tecnolégicos, inmersivos, descentralizados e interactivos que
sean estos universos digitales, solo podran sobrevivir si logran atraer a un gran nimero de personas. Asimismo,
considerando que la idea de este ecosistema es que a pesar de haber diferentes universos o plataformas,
todos puedan conectarse entre si, el principal reto sera el ver cémo hacer realidad también los intercambios
econdmicos entre dichos universos con el uso de las criptomonedas y los NFT. Por otro lado, otro reto supondra
una evolucién en los sistemas de seguridad para garantizar la proteccion de los datos personales.

Sin lugar a duda, estos seran solo algunos de los retos a los que tanto las empresas como los mismos usuarios
se estaran enfrentando en el metaverso.
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