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Resumen:

El proyecto “Escenario de convergencia tecnocultural, implicaciones en el disefio — caso
metaverso”, se centra en la metodologia analitica deductiva, estudio de caso y observacion
digital participante (en un mundo de simulacion en linea, que utiliza como asunto
especifico SL). Métodos utilizados con la intencién de profundizar en aspectos técnicos y
conceptuales en un escenario de simulacion, aquellas plataformas digitales con
caracteristicas propias de las redes sociales que despliegan tendencias o retos para el
disefio, y al mismo tiempo son procesos o relaciones inherentes a la cultura,
experimentadas de manera natural en este tipo de entornos virtuales. Son dinamicas que se
dan actualmente por la incorporacion y facilidad de acceso a las tecnologias que generan
nuevas formas de representacion y comunicacion, y por el sin nimero de medios que han
traspasado los limites para los que inicialmente fueron creados: la afluencia de la tecnologia
en la vida cotidiana, la hibridacion de entornos digitales que soportan multiples
posibilidades, los espacios de simulacidn con caracteristicas que van mas alla de modelos
tradicionales basados en el hipertexto3. Estos son fendmenos que ilustran lo que ahora
conocemos como convergencia digital, espacios que originan una mutacion de dindmicas

propias del disefio y de los diversos componentes que configuran nuestra cultura en general.
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