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El Metaverso propone un mundo virtual tridimensional donde los usuarios participan 
en actividades políticas, económicas, sociales y culturales (Park y Kim, 2022), aunque 
también podría definirse como una red de espacios virtuales interconectados donde la 
realidad física y la virtualidad digital se entrelazan (Simon, 2023). En otras palabras, 
se trata de una versión actualizada de Internet o un nuevo desarrollo para los 
videojuegos inmersivos. 

Actualmente es muy común ver a la Generación Alfa (nacidos a partir de 2010) 
involucrada con este tipo de escenarios, socializando y entreteniéndose a través de 
Roblox, Fortnite o Minecraft, por ejemplo. No obstante, actores como Meta, 
Decentraland o The Sandbox, conscientes de esta situación, han intentado también 
abrir sus mundos virtuales a otros públicos, aunque con menor éxito pese a la 
integración de activos digitales y monedas virtuales. 

Ello ha supuesto un importante cambio de paradigma que rompe con los preceptos, 
códigos y tiempos de las plataformas de comunicación digital de las redes sociales. 
Diferentes actores tecnológicos, especialmente en el ámbito de los videojuegos, 
trabajan actualmente en la incorporación en el metaverso de los conocidos personajes 
no jugables (NPC en inglés). Es decir, avatares que no se corresponden con usuarios 
humanos pero que tienen la posibilidad de establecer relaciones similares sin 
elementos de diferenciación, y que gracias a la inteligencia artificial generativa (en 
adelante, IAG) pasan a denominarse NEO NPC. 

Esta tecnología deja en evidencia ventajas y al mismo tiempo incertidumbres y desafíos 
porque la IAG actuaría por sí misma mientras que el usuario conectado al metaverso 
no tendría forma de determinar si se trata de un robot o de otra persona mediada por 
la virtualidad del caso. Más grave si la experiencia es de carácter inmersivo. 

La IAG puede comportarse de forma impredecible en ocasiones, incurriendo en formas 
inapropiadas repercutiendo incluso en problemas de reputación ya que el NEO NPC es 
la cara virtual visible del actor al que responde. En otras palabras, esto supone un reto 
de transparencia y honestidad a la hora de implementar estrategias y recursos de este 
tipo, que sin duda apuntan a un beneficio en la experiencia de usuario (UX) pero que 
igualmente pueden alimentar el problema de la desinformación. 

Palabras clave: Metaverso, Inmersión, Virtualidad, Comunicación Digital, Inteligencia 
Artificial, Web 3, Generación Alpha. 
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LÍNEAS DE INVESTIGACIÓN 

• El metaverso como escenario de la comunicación de marcas y empresas 
• Marketing y publicidad en el metaverso ¿evolución de las narrativas digitales? 
• Rol de los prosumidores en el metaverso y su interacción con los avatares humano 
y no humanos (NEO NCP/IAG) 
• Cultura en el metaverso: discursos, acciones y posibilidades con la IAG 
• Reflexiones sobre el impacto de los NEO NPC o la IAG en el metaverso en todos los 
ámbitos de la comunicación 
• Periodismo innovador, estrategias y posibilidades de verificación de hechos en el 
metaverso 
• Integración y experiencias de usuario multiformato en el metaverso 
• Desinformación y periodismo en el metaverso: nuevas estrategias 
• El metaverso como recurso en las estrategias transmedia 
• Impacto de la IAG en el fenómeno de la desinformación a través del metaverso 
• Posibilidades educomunicativas del metaverso: interacción, comunidad y recursos 
generativos de inteligencia artificial virtuales 
• Disociaciones e identidades alternativas mediante avatares y acción de la IAG en el 
metaverso 
• Desafíos éticos del metaverso 

Estas líneas de investigación representan áreas clave para explorar y comprender 
mejor el impacto y las implicaciones del Metaverso, la inteligencia artificial generativa 
y la comunicación en la Generación Alfa y más allá. 
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