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01 Nuevas realidades. Qué es el metaverso

Origen y evolucidn
del metaverso

El metaverso no es una idea
completamente nueva. Si bien el término
aparecio por primera vez en la novela de
ciencia ficciéon de Neal Stephenson de
1992 Snow Crash, un libro que mas tarde
influiria en Jeff Bezos, Sergey Brin y Mark
Zuckerberg en su busqueda para construir
vinculos entre los mundos virtual y fisico,
las raices del metaverso se extienden aun
mas atras en el siglo XX.

Los dispositivos y conceptos basados en

la realidad virtual y una visiéon confusa del
futuro Internet sentaron las bases para una
World Wide Web que hoy alberga mundos
paralelos donde millones de personas en
todo el mundo pueden socializar; crear,
comprar y vender activos; trabajar; y
aprender juntos.

El metaverso esta siendo un dominio

de empresas privadas, como los
desarrolladores de juegos y compafiias de
Internet, que han construido un mosaico de
mundos virtuales, como Fortnite, There

y Facebook Horizon, que, aunque ricos,
carecian de interconectividad. Hoy, sin
embargo, un nuevo tipo del metaverso ha
comenzado a tomar forma para enfrentarse
a estos actores corporativos.
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Neal Stephenson. Snow Crash.
1992

Hoy, sin embargo,
un nuevo tipo
del metaverso

ha comenzado a
tomar forma para
enfrentarse a
estos actores
corporativos.
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De Snow Crash al metaverso

El concepto del metaverso, asi como sus
antepasados, ideas como Internet vy el
almacenamiento automatizado de archivos,
surgieron en el siglo XX en medio de un
torrente de avances cientificos.

El uso del término “metaverso” por parte
de Neal Stephenson en su novela de ciencia
ficciéon de 1992 Snow Crash no tenia
precedentes. En los afios y la década que
siguieron, Snow Crash serviria como piedra
de toque para algunos de los fundadores
mas ilustres de Silicon Valley, que miraron
la vision profética de la novela de un
universo virtual fusionado con el fisico
como una hoja de ruta para el futuro.

Ahora, el metaverso esta ganando terreno
rapidamente en la corriente principal a
medida que el concepto, que anteriormente
era materia de ciencia ficcion, parece cada
vez mas posible, y es mas probable que
transforme la forma en que compramos,
socializamos, aprendemos, trabajamos

y jugamos.

En 1932 el término “realidad virtual”
aparece por primera vez [5* en el ensayo
del dramaturgo francés Antonin Artaud
“El teatro de la crueldad

(Primer Manifiesto)”.

En 1945 el ingeniero estadounidense
Vannevar Bush propone en su “As
We May Think” un concepto para un
dispositivo informatico primitivo
llamado “Memex”.

El teatro de
la crueldad

Antonin Artaud. El teatro de la
crueldad. 1932

}ii-”

AS WE MAY THINK
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Vannevar Bush. As We May.
1945
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Bush describi6 Memex como un sistema,
contenido en un solo escritorio fisico, que
ayudaria a los usuarios a administrar todo
tipo de documentos y medios, incluidos
libros y correspondencia, comprimirlos

y almacenarlos.

La idea era que Memex permitiera a los
usuarios acceder facil y rapidamente a
documentos en una especie de archivador
mecanizado (Montfort, Nick (2003)

The New Media Reader, MIT Press, p.
135; Bush 1945, Seccién 6; Wardrip-Fruin
& Montfort 2003, p. 35.).

El concepto de Bush inspir6 el desarrollo
del Sistema de Edicién de Hipertexto (HES)
de la Universidad de Brown, un proyecto
que comenzd en 1967. Tim Berners-Lee,

el creador de Internet, acredit6 a Memex

y HES como contribuyentes al surgimiento
de la World Wide Web (Cronin, Blaise,

ed. (2006) Annual Review of Information
Science and Technology 2007. Information
Today Inc. p. 68.).

En 1969 un investigador utiliza el sistema de
edicion de hipertexto (HES) en una consola
IBM 2250 Display en la Universidad de
Brown. (Gregorio Lloyd)

El hipotético dispositivo de Vannevar Bush,
Memex, era una especie de archivador
automatizado que permitiria a los usuarios
almacenar y acceder a libros, archivos y
otros documentos con solo presionar

un botén.
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en y evolucién del metaverso

En 1981 la novela true names de Vernor
Vinge retrata una ilustracion profética
del ciberespacio, un afio antes de que el
término fuera acufiado por el autor
William Gibson.

En 1992 Neal Stephenson se convierte en
la primera persona en utilizar el término
“metaverso” en su novela de ciencia
ficcion, Snow Crash, un libro seminal cuya
vision del metaverso continta dando forma
al pensamiento de los pioneros de Silicon
Valley (Grimshaw, Mark (2014). El Manual
de Virtualidad de Oxford. Nueva York:
Oxford University Press. pag. 702.).
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El autor Neal Stephenson se convirtié en la
primera persona en usar el término “metaverso”
en su novela de ciencia ficcion de 1992 Snow
Crash, un libro que mas tarde revolucionaria el
pensamiento de los fundadores de compaiiias de
Internet como Sergey Brin. The Verge [5»
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En 1992 Jason Lanier, CEO del fabricante
de dispositivos de realidad virtual presenta
los instrumentos de musica de realidad
virtual (VRMI) por primera vez en su
actuacion “Sound of One Hand”

en Chicago.

En el afio 2000 la firma de investigacion de
IT Gartner acufia el término “supranet”
para referirse a la convergencia de los
mundos virtual y fisico en la era de Internet
(Simon Hayward, Ken Dulaney, Bob Egan,
Daryl C. Plummer, Nigel Deighton, Martin
Reynolds, “Beyond the Internet: The

‘Supranet’”, informe de investigacion de
Gartner, septiembre de 2000).

En el afio 2011 se publica la novela de
Ernest Cline Ready Player One. El libro
tiene lugar en un futuro distépico donde
la humanidad escapa del caos terrenal

a través de OASIS, un juego de realidad
virtual que funciona como una

sociedad paralela.

En 2018 y 2020 una adaptacioén
cinematografica [Ready Player One]
escrita por Cline y Zak Penn y dirigida

por Steven Spielberg, se estrené el 29 de
marzo de 2018 (Couch, Aaron (8 de julio de
2020). “’Ready Player One’ Book Sequel
Sets November Publishing Date”. The
Hollywood Reporter).

READY
PLAYER

ERNEST
€LIME

Ready Player One. Ernest Cline.
2011

En marzo de 2021 el indice de
Google Trends sobre el término

“el metaverso”
por primera vez
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alcanza los 100
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En marzo de 2021 el indice de Google
Trends sobre el término “el metaverso”
alcanza los 100 por primera vez. La palabra
“metaverso” no se usé practicamente nada
en los quince afios anteriores, entre enero
de 2005 y diciembre de 2020.

Mundos virtuales y juegos
en el “metaverso”

Los juegos que permitian a sus jugadores
interactuar entre si en un mundo virtual
aparecieron alrededor del comienzo del
nuevo milenio junto con el advenimiento
de Internet. Estos juegos fueron
extremadamente populares.

Los pioneros en el género incluyeron
There, RuneScape y Second Life. Sigui6
una ola de juegos, con algunos ganando

un numero masivo de usuarios. De hecho,
la popularidad de Roblox, Minecraft,
Fortnite y Animal Crossing: New
Horizons es asombrosa. Pero si bien estos
juegos cuentan con bases de fans globales;
permiten a los jugadores crear, comprar

y vender articulos en un mundo virtual y
compartir experiencias sincronicamente
con miles de personas, permanecen
inherentemente centralizados. Es decir, los
usuarios no pueden transitar sin problemas
de un juego a otro, de Fortnite a Animal
Crossing y luego a Zwift, por ejemplo, y
los creadores de estas plataformas tienen
que jugar segun las reglas del desarrollador
del juego. Sin embargo, el enorme éxito de
estos juegos sugiere que el metaverso ya
ha comenzado a tomar forma, aunque en
fragmentos, en las ciudades virtuales en
auge en todo el ciberespacio.

La novela de
Ernest Cline
Ready Player
One fue
adaptada en
una pelicula
del mismo
nombre, dirigida
por Steven
Spielberg, que
se estrend en
2018. IMDB

Fuente: IMDB
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Fuente: Zwift

Se crea un juego virtual “There” basado
en el mundo. Los usuarios pueden socializar
entre si como avatares, e incluso pagar
articulos y servicios con therebucks, la
moneda del juego.

Se lanza RuneScape, el popular juego de
rol multijugador masivo online (MMORPG).

Linden Lab lanza “Second Life” con el
objetivo de “crear un mundo definido por
el usuario como el metaverso en el que las
personas puedan interactuar, jugar, hacer
negocios y comunicarse”

(Maney, Kevin. 2007.).

Se lanza Roblox, una plataforma online que
permite a los usuarios crear y jugar juegos
en vivo con otros participantes.

Vuelve a estar online para los usuarios
mayores de 18 afos por invitacién sélo
después del cierre en marzo de 2010.

RuneScape alcanza los 200 millones
de usuarios.

El fabricante de dispositivos de realidad
virtual Oculus estrena su primer prototipo
para los patrocinadores de Kickstarter.

Se lanza el juego de ciclismo inmersivo
llamado Zwift, que permite a los ciclistas
entrenar y competir con otros atletas
online en un formato mixto fisico / virtual.
En 2020, Zwift fue el anfitriéon del evento
oficial virtual Tour de France [=5>.
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Epic Games lanza su juego multijugador
online gratuito Fortnite Battle Royale.

Fortnite gana mas de $ 9 mil millones en
ingresos. El CEO de Epic Games 2019, Tim
Sweeney, estima que hay 250 millones de
usuarios activos en Fortnite.

Los ingenieros detras del juego de sandbox
Dual Universe encajan 30,000 usuarios
“en un solo fragmento continuo”, lo que les
permite interactuar entre si en vivo

y sincrénicamente.

Los usuarios en la plataforma de Roblox
que crean articulos para la compra de otros
usuarios ganan $ 110 millones. Mas de la
mitad de los usuarios de Roblox compran
avatares personalizados cada mes, lo

que significa que el dinero ganado en la
plataforma a menudo se mantiene dentro
de la economia del universo Roblox.

Nintendo lanza Animal Crossing: New
Horizons. Los jugadores interactian con
la flora, la fauna y los aldeanos en un idilico
mundo virtual.

Fortnite acoge un concierto virtual del
rapero Travis Scott que obtiene mas de 12
millones de visitas. Second Life tiene casi
un millén de usuarios activos mensuales.
Epic Games anuncia que ha obtenido otros
1.780 millones de ddlares en financiacion,
con los que se espera que desarrolle el
objetivo de la compafiia de construir una
experiencia en el metaverso.

Fortnite transmitié su
anunciado concierto
de Travis Scott
simultdneamente a
grupos, conocidos como
fragmentos, formados
por unos cincuenta
jugadores. Asi, los
intérpretes vivieron

el concierto de forma
sincrénica, aunque no
todos estaban en la
misma “sala”.

Fuente: Fornite

En marzo de 2021, Animal Crossing: New
Horizons alcanza los 32,63 millones de
ventas desde el lanzamiento del juego

\L el afo anterior.
A4

Hay 140 millones de jugadores activos
mensuales en Minecraft en marzo. Mas de
42,1 millones de usuarios inician sesion en
Roblox cada dia en el primer trimestre

de 2021.

Los usuarios de la plataforma gastaron un
total combinado de 652 millones de délares
en Robux, la moneda de Roblox, con la que
los jugadores pueden comprar accesorios
como ropa virtual y armas.

Fortnite tiene 350 millones de usuarios
registrados. La Republica de Corea anuncia
su “alianza nacional de metaverso” para
construir una “plataforma nacional de realidad
virtual y realidad aumentada” (Sharwood,
Simon. 18 de mayo de 2021. El Registro).

Animal Crossing: New Horizon

gozo de una enorme popularidad
después de su lanzamiento en
2020, en parte debido al escapismo
que ofrecia a los jugadores de la
pandemia de coronavirus. Nintendo

Fuente: Animal Crossing
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El cofundador de Google, Sergey Brin,

cita a Snow Crash como una fuente clave
de inspiracion en una entrevista con la
Academia de Logros: “[Snow Crash] estaba
realmente diez afios por delante de su
tiempo. De alguna manera anticip6

lo que va a suceder, y eso me parece
realmente interesante”.

El fundador de Amazon, Jeff Bezos,

recluta al autor de Snow Crash, Neal
Stephenson, para Blue Origin, la empresa
de vuelos espaciales de Bezos. Stephenson
permanece en Blue Origin hasta 2006.

Microsoft estrena un proyecto de registro de
vida basado en Memex (Cronin, Blaise, ed.).

En su blog personal, el cientifico de datos
de Facebook Dean Eckles se refiere a Snow
Crash como “lectura obligatoria” para los
gerentes de proyectos en el gigante de las
redes sociales.

Facebook adquiere Oculus por 2.300
millones de délares.

Google informa que su servicio de
videoconferencia Teams tuvo 100 millones
de participantes activos diarios ese afio en
medio de la pandemia de coronavirus que
cambia el mundo.

Microsoft anuncia que 145 millones de
personas usan su plataforma Teams
diariamente, lo que representa un aumento
del 26 por ciento desde octubre de 2020,
cuando Microsoft publicé 115 millones de
usuarios diarios de Teams.

Microsoft presenta Mesh, una plataforma

disefiada para sincronizar tareas de
colaboracién virtual entre dispositivos.

iNDICE 4
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202 1 Mark Zuckerberg le dice a CNET que uno
de los objetivos de Facebook para Horizon,
que actualmente se encuentra en una fase
beta y accesible solo por invitacion, es
“lograr que la mayor cantidad de personas
posible puedan experimentar la realidad
virtual y poder saltar al metaverso y tener
estas experiencias sociales dentro de eso”.

Facebook Horizons, es un juego
para el metaverso que actualmente
estd en fase beta, se accederd a
través de dispositivos de realidad :
virtual fabricados por Oculus Mo talks
(empresa que Facebook adquirié B BF-F e
en 2014). B 5

L v cumrantiy o o Banble Wﬂnﬂﬂ-ﬂ y

Fuente: Facebook
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Cronologia del metaverso

Las Colored Coins de 2012, el precursor
conceptual de los tokens no fungibles
(NFT), son mencionadas por primera vez
por Yoni Assia en una publicacion de blog
de 2012 titulada “bitcoin 2.X (también
conocido como Bitcoin de color o Colored
Coins) - especificaciones iniciales”.

Los tokens se conciben como una

forma novedosa de crear, comprar,
vender y poseer activos Unicos a través
del blockchain.

En 2014 Counterparty, un protocolo

de Internet distribuido y una plataforma
financiera descentralizada construida en
el blockchain de Bitcoin, se lanza, lo que
permite a los usuarios acufiar “monedas o
activos negociables”, incluidos los memes.

En 2017 John Watkinson y Matt Hall
crean 10,000 caracteres NFT, a los que
llamaron Cryptopunks, en el blockchain
Ethereum. Cada Cryptopunk es unico. Los
personajes fueron comprados rapidamente
por los primeros en adoptar el floreciente
fenémeno artistico NFT.

La casa de subastas
internacional Sotheby’s

abrié recientemente una
réplica de sus iconicas
galerias londinenses en
Decentraland para cortejar
a los coleccionistas de arte
criptogrdfico. Imagen: Artnet
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Se lanza el juego NFT 2017 CryptoKitties,
que ofrece a los usuarios la oportunidad
de poseer, criar y recolectar gatitos Unicos
acufiados en el blockchain. En 2018, un
CryptoKitty llamado Dragon se vendi6 por
$ 172,000 (600 ETH).

En 2017 Decentraland, una plataforma
descentralizada construida sobre el
blockchain Ethereum que permite a los
usuarios comprar y desarrollar bienes raices
virtuales, mantiene su oferta inicial de
criptomonedas, recaudando $ 26 millones
en aproximadamente treinta segundos.

En 2020 Decentraland se abre al publico.
En 2021 Sotheby’s celebra una exposicion
de arte basada en NFT en una réplica
virtual de sus icénicas galerias londinenses
en el metaverso Decentraland.

En 2021 la banda de rock Kings of Leon se
convierte en la primera en lanzar un album,
When You See Yourself, como NFT.

Cada uno de los 10.000
Cryptopunks de Watkinson y
Hall es unico. Larva Labs

Fuente: Cryptopunks

En resumen, los origenes del concepto del
metaverso se remontan a principios del
siglo 20, pero el lanzamiento en 1992 de la
novela snow crash de Neal Stephenson,
que tiene lugar dentro de una realidad
virtual distdpica, fue el primer trabajo

para cimentar la idea del metaverso en la
conciencia publica, y fue influyente para los
fundadores de compaiiias de Internet como
Google, Amazon y Facebook.

Los juegos se lanzaron alrededor del cambio
de siglo que permitieron a los jugadores
sumergirse en mundos virtuales, donde
podian gastar y ganar monedas virtuales

y socializar con otros. Poco después
aparecieron plataformas mas avanzadas
que brindaron a los usuarios una experiencia
auan mas rica, lo que les permitié interactuar
con cantidades masivas de otros jugadores
en contextos emocionantes de battle royale
como Fortnite y plataformas de sandbox
como Minecraft y Roblox, lo que les dio a
los jugadores mas autonomia para crear sus
propias estructuras, elementos y juegos en
el metaverso.

Los gigantes de Internet también
comenzaron a explorar el potencial de los
mundos virtuales. En particular, Facebook
y Microsoft han anunciado plataformas
metaversas, y aplicaciones como Zoom

y Google Teams han redefinido el trabajo
remoto y la colaboracion virtual.

El advenimiento de la tecnologia blockchain,
sin embargo, ha impulsado al metaverso
a la era descentralizada. Los proyectos

y juegos de NFT como Cryptopunks y
CryptoKitties han creado fortunas para
algunos e introducido al mundo a bienes
digitales unicos, comprados, vendidos

y poseidos en el blockchain. Y mundos
descentralizados como Decentraland
han atraido a individuos e instituciones
por igual a un metaverso construido
sobre los principios de creacién ilimitada,
transacciones abiertas e interacciones
libres, online, entre personas de todo

el mundo.
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E1l concepto del
Metaverso

La nueva palabra de moda “metaverso”
esta creando una gran confusion y ruido
para los ejecutivos corporativos. Ante tal
grado de incertidumbre, sigue sin estar
claro como actuar a corto plazo para
prepararse para esta nueva revolucion que
se esta gestando.

Vamos a analizar en profundidad el
concepto del metaverso y desmitificar lo
que significa para las empresas ahora y en
el futuro cercano. Una cosa es segura, lo
que esta aqui y lo que esta por venir esta
lleno de oportunidades.

Es importante mencionar primero
que el concepto del metaverso surgio

originalmente en la novela de ciencia ficcién

Snow Crash (1992) donde se describié
como un mundo 3D donde las personas
interactUan entre si a través de avatares.
Entre los “expertos”, una versién simple
que es bastante ampliamente aceptada es
que el metaverso es un espacio 3D donde
se pueden hacer (al menos) las mismas
cosas que en la realidad. En un intento de
aplicar una definicién genérica estricta, el
inversor Matthew Ball lo describe como:

“El metaverso es una red permanente de
mundos y simulaciones 3D renderizados
en tiempo real que admiten 1la
continuidad de la identidad, los
objetos, la historia, los pagos

y los derechos, que pueden ser
experimentados sincronamente por un
namero efectivamente ilimitado de
usuarios, cada uno con un sentido de

individualidad”.

28

(Qué es el metaverso?

Es poco probable que

veamos esta continuidad e
interconexién entre diferentes
mundos 3D a corto plazo,
puesto que hay un largo camino
por recorrer antes de que exista
ese nivel de estandarizacién

en la informacién entre los
diferentes espacios 3D. Si
ademas pretendemos integrar
la realidad virtual y aumentada
en la definicién, la situacion se
complica ain mas.

Fuente: Medium
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Tenemos que recurrir a una descripcién
mucho mas sencilla para que los usuarios
qgue no son expertos en tecnologia (y
filosofia) puedan entender qué es un

metaverso.

30

Fuente: Facebook

Podriamos decir que un
metaverso es un espacio
3D donde las personas
interactuan a través

de sus avatares vy
disfrutan de diferentes
tipos de experiencias.

;Qué entendemos por

experiencias?

Son interacciones entre personas similares
a las que hacemos en la realidad o a las
dindmicas ya creadas en el mundo

de los videojuegos.

:Se requeriran criptomonedas

y NFT en el metaverso?

Es opcional. Un metaverso tendra una
moneda virtual interna que a menudo se usa
como elemento de gamificacién, pero esta
moneda no tiene que estar en una cadena
de bloques. Incluir un NFTs es una forma
interesante de monetizacién cuando la
empresa tiene un activo digital de valor para
sus usuarios: clubes deportivos, cantantes,
etc. También es posible crear NFT que solo
existen dentro del propio metaverso: ropa,
objetos, muebles, apartamentos, edificios,
terrenos, etc.

Es importante mencionar que la creacion
de NFT puede tener implicaciones

en la comunidad y debe evaluarse
cuidadosamente ya que no todos los
usuarios estan reaccionando bien a este
tipo de activos digitales.

(Qué es el metaverso?

¢E1 metaverso estara en

realidad virtual (vr)?

Esta claro que el futuro es la realidad virtual,
pero en este momento esto depende del
publico objetivo. Segun los estudios hay
alrededor de 26 millones de dispositivos

de realidad virtual activos en el mercado

en comparacion con 14.000 millones de
dispositivos méviles. Si quieres llegar con

el metaverso al mayor numero de usuarios
posible es mucho mas interesante centrarte
en la compatibilidad con dispositivos méviles
y, por supuesto, PCs y MACs.

¢Cudl es la diferencia entre
un metaverso y un videojuego?

En un metaverso no hay una sola mecanica
u objetivo como en los videojuegos. En
todos los videojuegos hay un “bucle central”
fundamental que el jugador entiende y sigue
con un proposito. Fortnite, por ejemplo, es
un videojuego donde los usuarios luchan
entre si en grupos de 100 personas con el
objetivo de eliminar oponentes.

El principio de un metaverso es que es
abierto y los usuarios pueden explorar,
interactuar e interactuar con el mundo 3D
sin un objetivo predefinido (jugabilidad).

;Qué metaversos existen en
este momento?

Podriamos decir que Second Life es lo mas
parecido en este momento a un metaverso
para adultos. Se trata de un gran espacio
3D donde los usuarios pueden interactuar,
construir, comerciar..., sin un objetivo
especifico predefinido por Linden Labs.

Roblox, por otro lado, es un metaverso para
nifos. Pueden interactuar entre si, explorar y
jugar una multitud de minijuegos juntos.

*Ver definicion en el glosario

¢cHabra un solo metaverso?

Asi como no hay una sola red social, no
habra un solo metaverso. Habra multiples
metaversos con diferentes cuotas de
mercado y segmentacion geogréfica y
demogréfica. Cada uno de nosotros tendra
su propio metaverso favorito donde nos
reuniremos con amigos, tendremos nuestro
espacio privado y “jugaremos” online.

Las empresas tendran presencia en los
principales metaversos como lo hacen

ahora en Facebook, Twitter, Instagram,
Pinterest, LinkedIn...

El metaverso conecta el
mundo real y el mundo
digital

Los usuarios interactuan a través de su
personalidad digital lamada avatares y
viven dos vidas usando el metaverso,
ambos mundos se estan fusionando.

El metaverso es una combinacién de
multiples elementos de tecnologia,
blockchain y DLT*, IA, incluida la realidad
virtual, la realidad aumentada y el video
donde los usuarios “viven” dentro de un
universo digital. trabajando, jugando y
manteniéndose conectados con amigos,
desde conciertos y conferencias hasta
viajes virtuales (viajes) alrededor del mundo
a través de una conexion a Internet.

E1l metaverso serda una
megatendencia durante
los préximos 5-10
anos. Ahora, estamos
al comienzo de un
emocionante viaje.
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Qué no es el metaverso

—

Un “mundo virtual”

no es...

Los mundos virtuales y los juegos con
personajes impulsados por IA han existido
durante décadas, al igual que los poblados
con humanos “reales” en tiempo real. Este

Nno es un universo “meta” (griego para “mas

alld”), solo uno sintético y ficticio disefiado
para un solo propdsito (un juego).

Un “espacio virtual”

Las experiencias de contenido digital
como Second Life a menudo se ven como
“proto-metaversos” porque (A) carecen
de objetivos o sistemas de habilidades
similares a los de un juego; (B) son
hangouts virtuales que persisten; (C)
ofrecer actualizaciones de contenido casi
sincrénicas; y (D) tener humanos reales
representados por avatares digitales. Sin
embargo, estos no son atributos suficientes
para el metaverso.

“Realidad virtual”

La realidad virtual es una forma de
experimentar un mundo o espacio virtual.
El sentido de presencia en un mundo digital
no hace un metaverso. Es como decir que
tienes una ciudad préspera porque puedes
verla y caminar por ella.

Una “economia digital
y virtual”

Estos también ya existen. Los juegos
individuales como World of Warcraft han
tenido durante mucho tiempo economias
funcionales en las que las personas reales
intercambian bienes virtuales por dinero
real, o realizan tareas virtuales a cambio
de dinero real. Ademas, plataformas como
Mechanical Turk de Amazon, asi como
tecnologias como Bitcoin, se basan en la
contratacion de individuos / empresas /
poder computacional para realizar tareas
virtuales y digitales. Ya estamos realizando
transacciones a escala para articulos
puramente digitales para actividades
puramente digitales a través de mercados
puramente digitales.

Fortnite tiene muchos elementos del
metaverso. (A) mezcla LA PROPIEDAD
INTELECTUAL; (B) tiene una identidad
consistente que abarca multiples
plataformas cerradas; (C) es una puerta
de entrada a una miriada de experiencias,
algunas de las cuales son puramente
sociales; (D) compensa a los creadores por
crear contenido, etc. Sin embargo, como es
el caso de Ready Player One, sigue siendo
demasiado estrecho en lo que hace, hasta
dénde se extiende y qué “trabajo” puede
ocurrir (al menos por ahora).

iNDICE 4



01 Nuevas realidades. Qué es el metaverso

Qué no es el metaverso

—>

34

Si bien el metaverso

puede tener algunos

objetivos similares a

los de un juego, incluir

jueqgos e involucrar la

gamificacién, no es en si

mismo un juego, ni esta

orientado a objetivos

especificos.

A

=
=

Ademds, es probable que,

al igual que con la web,

una docena de plataformas
tengan una parte significativa
del tiempo del usuario,
experiencias, contenido, etc.

Fuente: Meta

Un “pargque tematico
virtual o Disneyland”

Las “atracciones” no solo seran infinitas,
sino que no estaran “disefiadas” o
programadas centralmente como
Disneyland, ni todas seran sobre diversién
o entretenimiento. Ademas, la distribucién
del engagement tendra una cola muy larga.

Una “nueva tienda de
aplicaciones”

Nadie necesita otra forma de abrir
aplicaciones, ni hacerlo “en realidad virtual”
(como ejemplo) desbloquearia / habilitaria
los tipos de valor que supone un Internet
sucesor. El metaverso es sustancialmente
diferente de los modelos, la arquitectura y las
prioridades actuales de Internet / moviles.

*Ver definicion en el glosario

Una “nueva

plataforma UGC*”

El metaverso no es solo otra plataforma
similar a YouTube o Facebook en la que
innumerables personas pueden “crear”,
“compartir” y “monetizar” contenido, y
donde el contenido mas popular representa
solo la parte mas pequefa del consumo
general. El metaverso sera un lugar en el
que se inviertan y construyan imperios
adecuados, y donde estas empresas
ricamente capitalizadas puedan poseer
completamente un cliente, controlar API /
datos, economia de unidades, etc.
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Definicién de metaverso segin los expertos

Persistente, es decir, nunca se “restablece” o “pausa”
o “termina”, simplemente continua indefinidamente.

ZComo definen
los expertos

el metaverso? Sincrono y en vivo: a pesar de que sucederan eventos

- preprogramados y auténomos, tal como lo hacen en la
“vida real”, el metaverso sera una experiencia viva que
existe constantemente para todos y en tiempo real.

No tener ningun limite para los usuarios
concurrentes, al tiempo que proporciona a cada
usuario un sentido individual de “presencia”: todos
pueden ser parte del metaverso y participar en un
evento / lugar / actividad especifico juntos, al mismo
tiempo y con una agencia individual.

Ser una economia en pleno funcionamiento:

las personas y las empresas podran crear, poseer,
invertir, vender y ser recompensadas por una gama
increiblemente amplia de “trabajo” que produce “valor”
que es reconocido por otros.

Ser una experiencia que abarque tanto el mundo
digital como el fisico, las redes/experiencias privadas y
publicas, y las plataformas abiertas y cerradas.

Que ofrezca una interoperabilidad sin precedentes
de datos, elementos / activos digitales, contenido, etc.
en cada una de estas experiencias: su mascara de arma
counter-Strike, por ejemplo, también podria usarse para
decorar un arma en Fortnite o regalarse a un amigo en

/ a través de Facebook. Del mismo modo, un automévil
disefado para Rocket League (o incluso para el sitio web
de Porsche) podria ser llevado a trabajar en Roblox.
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Hoy en dia, el mundo digital basicamente También hay desacuerdo sobre cuanta Otra idea se relaciona con la arquitectura
actua como si fuera un centro comercial interoperabilidad se requiere para que el fundamental de comunicaciones del
donde cada tienda usa su propia moneda, metaverso sea realmente “el metaverso”, metaverso. Esto se describe con mas
tarjetas de identificacién patentadas, en lugar de solo una evolucion de la Internet  detalle mas adelante en el estudio, pero
unidades de medida patentadas para cosas actual. Muchos también debaten si un mientras que el Internet de hoy en dia
como zapatos o calorias, y diferentes verdadero metaverso puede tener un solo esta estructurado en torno a servidores
codigos de vestimenta, etc. operador (como es el caso en Ready Player individuales que “hablan” entre si segun

One). Algunos creen que la definicién sea necesario, algunos creen que el

(y el éxito) de un metaverso requiere metaverso necesita ser “cableado”
Estar P oblado por “contenido” y gue sea ung plataforma fuerte_mgnte y “operado” en torno a conexiones

escentralizada construida principalmente persistentes de muchos a muchos. Pero
“ex pe riencias” creadas y opera das por sobre estandares y protocolos basados en incluso aqui, no hay consenso sobre cémo
una gama increiblemente am P lia de Ie? comunidad ((_:omo la web abierta) y un funcionarig ex:?\f:tamente' esto, ni el grado de
. sistema operativo o plataforma metaverso descentralizacién requerido.

contribuyentes, algunos de los cuales de “cédigo abierto” (esto no significa que
son individuos independientes , mientras no habra plataformas cerradas dominantes

en el metaverso).

que otros pueden ser grupos organizados
informalmente o empresas enfocadas
comercialmente.

Hay algunas otras ideas que pueden ser
fundamentales para el metaverso, pero

no estan ampliamente acordadas. Una de
estas preocupaciones es si los participantes
tendran una sola identidad digital
consistente (o “avatar”) que usaran en
todas las experiencias. Esto tendria un valor
practico, pero probablemente sea poco
probable, ya que cada uno de los lideres

en la “era del metaverso” todavia querran
sus propios sistemas de identidad. Hoy en
dia, por ejemplo, hay algunos sistemas de
cuentas dominantes, pero ninguno tiene una
cobertura exhaustiva de la web y, a menudo,
se apilan uno encima del otro con solo un
intercambio / acceso limitado a los datos
(por ejemplo, su iPhone se basa en una
cuenta de iOS, luego puede iniciar sesién en
una aplicacién con su ID de Facebook, que a
su vez es su cuenta de Gmail).
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En el transcurso de 2021, la palabra
“metaverso” entré en uso comun,
inspirando un animado debate global sobre
lo que representa, si ya esta aqui y quién lo
poseera. Pero en 2022 todavia no tenemos
una definicién aceptada de lo que es.

Esto ha sido satirizado en el sitio web de
tecnologia The Verge [5: “tal vez hayas
leido que el metaverso va a reemplazar

a Internet. Tal vez se supone que todos
debemos vivir alli. Tal vez Facebook (o Epic,
o Roblox, o docenas de companias mas
pequenas) esta tratando de hacerse cargo.
ZY tal vez tiene algo que ver con los NFT?”

Para explorar las posibles implicaciones
del metaverso, necesitamos entender
exactamente qué es. Los intentos de una
definicion se pueden clasificar en tres
escuelas de pensamiento.

40

1

E1l metaverso como
producto o servicio

En enero de 2020, el autor e inversor
Matthew Ball publicé la descripcion

mas comunmente referenciada del
metaverso: “una red expansiva de
mundos y simulaciones 3D persistentes

y renderizados en tiempo real que [...]
puede ser experimentado sincronicamente
por un nimero efectivamente ilimitado

de usuarios, cada uno con un sentido
individual de presencia”.

Segun su definicidn, el metaverso es

un producto o servicio. El estratega
tecnolégico Ben Thompson ha
argumentado, sin embargo, que esta
descripcion no esté lejos de lo que Internet

ya es y hace, solo “con una capa 3D encima”.

El metaverso como lugar

El metaverso también se ha descrito

como un lugar donde los usuarios pueden
conectarse, interactuar y transferirse a

si mismos y sus pertenencias a través

de multiples ubicaciones digitales. Los
ejemplos que vienen a la mente incluyen
plataformas de juegos y creadores como
Roblox, Fortnite de Epic Games o Core de
Manticore Games, en las que los jugadores
y sus avatares pueden pasar sin problemas
de un mundo virtual a otro.

El metaverso como momento

Mas recientemente, al emprendedor

Shaan Puri se le ocurrié otra definicion,
describiendo el metaverso como un punto
en el tiempo. Especificamente, el metaverso
es el momento en que nuestras vidas
digitales, nuestras identidades, experiencias,
relaciones y activos online, se vuelven mas
significativas para nosotros que nuestras
vidas fisicas. Esta perspectiva pone el

foco en la experiencia humana, haciendo

de la transicién al metaverso un cambio
socioldgico en lugar de tecnoldgico.

11
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Mark Zuckerberg, CEO de Facebook, se

ha convertido en el abanderado de este

universo virtual y ya estd trabajando en

su propio metaverso, pero no es el uUnico.

Muchas empresas ya han iniciado una

serie de iniciativas para promover esta

tecnologia, como Hololens de Microsoft,

los cascos VR de PlayStation, el propio

Oculus de Facebook, los videojuegos de

Epic Games, Ali metaverso de Alibaba,

un nuevo estudio de videojuegos basado

en el metaverso de Tencet, e incluso el

propietario de TikTok ya ha declarado su

Ejemplos de metaversos

Microsoft Mesh

interés en esta tecnologia.

Muchas empresas se esfuerzan por ser

las primeras en alcanzar el objetivo de

desarrollar el mejor metaverso lo antes

posible, y estos son algunos ejemplos:

Microsoft sorprendié en la pasada edicién
de Ignite presentando Mesh, su apuesta de
realidad virtual pensada para ser utilizada,
principalmente, en Teams, y que cuenta
con el impulso de su HoloLens2. El propio
gigante tecnoldgico lo define como una
oportunidad que “permite presencia y
experiencias compartidas desde cualquier
lugar, en cualquier dispositivo, a través de
aplicaciones de realidad mixta”.

También hablan de avatares, incluso de
“holoportacion” en el entorno laboral
como una forma de mejorar la fluidez de la
toma de decisiones y la aceleracién de la
resolucién de problemas.

Ali, el metaverso

de Alibaba

Microsoft Mesh

Pulsa el simbolo play para
acceder al contenido.

El gigante chino es el que se encuentra en la
etapa mas temprana, pero ya ha solicitado
varias marcas relacionadas con el metaverso
y ha declarado su intencién de correr en
esta carrera tecnolégica. La primera marca
seria Ali metaverso, pero Taobao y Dingding
metaverso también se estan uniendo. Solo
tenemos que esperar y ver cémo resulta.
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Metaverso E D ic games Otro participante en la creacién de su
) ~ propio metaverso es Sony, que ha invertido
de Facebook metaverso $ 1 mil millones para hacerlo posible. Epic

Games, los creadores de Fortnite son los
encargados de desarrollarlo.

Mark Zuckerberg es quien, por el momento, Ya estan desarrollando nuevas tecnologias

estd invirtiendo mas en este universo virtual. para hacer posible esta vision y se han Durante afios, este universo digital ha sido

Tanto es asi que ha cambiado el nombre convertido en la empresa que mas invertira el suefio de Tim Sweeney, el cofundador
de su icénica red social Facebook por el en el metaverso. La cantidad invertida de la compaiiia de videojuegos, y con
de “Meta”. Declaran que el metaverso es en 2020 en I+D alcanzé hasta los 18.500 esta inyeccién de fondos, podria ser mas
la proxima evolucion de las conexiones millones de délares, y para ello, alcanzara factible. Sin embargo, a diferencia de la idea
sociales y prometen con Meta un espacio hasta el 30% de los ingresos de Facebook. de Zuckerberg de un monopolio, Sweeny
3D donde se puede interactuar, aprender, Ademas, creara mas de 10.000 puestos de quiere que el metaverso sea un estandar
colaborar y jugar de muchas maneras nunca trabajo en Europa para llevar el proyecto a completamente abierto que incluso podria
antes vistas. buen término. reemplazar a Internet.
Zepeto, el
metaverso de Zara
Os dejamos con el propio Zuckerberg para que os explique @ Metaverso de Facebook Cambiando de sector, encontramos a Zara, Este metaverso permite la compra de
todos los detalles. Pulsa el simbolo play para el gigante textil que ha elegido a Zepeto articulos digitales a través de su propia
acceder al contenido. como metaverso para lanzar su primera moneda y proporciona interaccién con
coleccién de prendas virtuales. Este es millones de usuarios en todo el mundo.
un metaverso surcoreano para teléfonos El publico predominante son las mujeres
celulares, con avatares 3D y mas de 2 jovenes de entre 13 y 24 afios, que crean
millones de usuarios diarios, lo que lo ha avatares basados en las caracteristicas

convertido en uno de los entornos virtuales fisicas reales de los usuarios.

de mas rapido crecimiento en el ultimo afo.

Lo curioso de este metaverso es que Zara
ha lanzado una coleccién que también se
vende en tiendas seleccionadas del mundo
real y que en el entorno virtual tiene los
mismos precios que en las tiendas fisicas.
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El metaverso
de Disney

El gigante del entretenimiento también se
ha unido al mundo virtual y ya ha aprobado
una patente que permitira la creacién de
atracciones interactivas personalizadas para
los visitantes de sus parques tematicos.

Este metaverso empleara tecnologia

que rastreara a los visitantes a través

de sus teléfonos celulares, generando y
proyectando efectos 3D personalizados en
paredes, objetos o cualquier espacio fisico
cercano dentro del parque.
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Samsung 837x

Tras anunciar una plataforma dedicada a los
NFT en sus televisores, Samsung ha lanzado
un espacio en el metaverso de Decetraland.
Inspirado en su tienda Samsung 837 en
Nueva York, el espacio se divide en tres
areas: el Connectivity Theater (destinado

a la presentacién de los nuevos productos
de la marca), el Sustainability Forest (un
entorno forestal que da visibilidad a las
iniciativas sostenibles de la compania)

y el Personalization Space (acogera una
fiesta de realidad mixta organizada por DJ
Gamma Vibes).

El espacio tendra una duracion limitada

y permitird a los usuarios participar en
desafios y ganar insignias en formato NFT.
Es solo el primer paso, ya que la compafiia
ha avanzado que tienen grandes planes para
el futuro en este universo digital.

Ejemplos de metaversos

Gucci Garden

La marca de lujo lanzé 2 iniciativas
simultaneas: Garden Archetypes, una
experiencia multimedia inmersiva, y Gucci
Garden, una exposicion virtual Unica

e interactiva.

A medida que los visitantes entraban en

el “jardin”, los avatares se convertian

en maniquies. Podian deambular por las
diferentes salas, absorbiendo elementos
de la exposicion, reteniendo fragmentos de
los espacios y terminando un viaje como
creaciones unicas.

Gucci Garden

Pulsa el simbolo play para
acceder al contenido.
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Metaverso: ;Es una moda
exagerada o es la prdxima
revolucién de Internet?

Cuando Facebook cambié su nombre a
Meta Platforms en octubre de 2021, la
palabra ‘metaverso’ pasé del dominio de
los geeks de la tecnologia a la corriente
principal. La carrera espacial virtual hacia
el ‘metaverso’ ha comenzado.

;Qué depara este futuro
inmersivo online, por qué
es importante y donde
encontramos valor?

El creciente interés refleja el atractivo
intrinseco de las inversiones
tematicas, especialmente dentro

del sector tecnolégico.
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A pesar del atractivo a largo plazo del
concepto de metaverso, desde ICEMD [=»
creemos que actualmente estamos en un
territorio “exagerado”. Estamos viviendo un
fenébmeno comun que también vimos con

el advenimiento de la impresién 3D, varias
etapas de la tecnologia inaldmbrica 3G / 4G
/ 5G vy el “Internet de las cosas”.

Gartner espera que para 2026, el 25% de
las personas pasen al menos una hora al
dia en el metaverso para trabajar, comprar,
formarse, acceder a las redes sociales y/o
realizar actividades de entretenimiento.

¢Una moda sobrevalorada o es la préxima revolucién de Internet?

Si analizamos el metaverso
desde el punto de vista
econémico vemos que Yya
se ha vuelto completamente
corporativo, y no podemos
decir a priori si eso es
bueno o malo. Lo que
comenzo en el afio 2021
como una emocionante idea
marginal cripto-nativa ahora
es basicamente la jerga
corporativa convencional.
¢Qué es lo que acaba de
pasar en el mundo?

Por alguna razén, la idea
del metaverso ha cautivado
absolutamente a nuestra
sociedad. Podemos

ver como todo lo que

esta relacionada con el
metaverso, ha subido de
valor econémico

de forma exponencial.

En estas 4 gréaficas
podemos ver las
cotizaciones en bolsa de
las empresas del metaverso
como The Sandbox,
Decentraland o Axie
Infinity, asi como las
plataformas tecnolégicas
relacionadas con el
metaverso como Etherium.
Sus cotizaciones en bolsa
durante el afio 2021 no han
parado de crecer.

I Nasdaq Composite Level % Change

[ Etherium Price % Change
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¢Una moda sobrevalorada o es la préxima revolucién de Internet?

De hecho, si seguimos el mercado incluso
casualmente, nos damos cuenta de que hay
un flujo constante de noticias interesantes
y alcistas sobre transacciones y desarrollos
en el metaverso.

Un conjunto de paquetes en Decentraland
se vendié por $ 2.4M, estableciendo un
récord. Poco después, ese récord fue

roto por una transacciéon de $ 4.3M en el
Sandbox que involucré a Republic Realm y
Adidas. jUn bolso digital de Gucci se vende
en Roblox por $4k, es decir, mas que el
coste del producto en el mundo real!

Un megayate digital NFT en el proyecto

de Sandbox, Fantasy Island, de Republic
Realm se vendié por 149 Ethereum. Y no
nos olvidemos de Snoop Dogg. Segun los
informes, esta desarrollando una mega
mansién digital en “Fantasy Island” y los
inversores estan compitiendo para comprar
las parcelas digitales adyacentes para

ser el vecino de Snoop, digitalmente,

por supuesto.

Las grandes compafias de videojuegos
también estan involucradas. Ubisoft
anuncié un nuevo programa NFT en el juego
”Tom Clancy’s Ghost Recon Breakpoint”
y Roblox anuncié una asociacién con Ralph
Lauren para traer ropa digital y experiencias
invernales para el juego.

Por cierto, esto es solo una pequefia
muestra. Podriamos seguir y seguir

y seguir. Hay transacciones digitales
sorprendentes que ocurren todos los dias.
El mercado incluso esta atrayendo

la atencion de los corredores de bienes
raices residenciales.
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Fuente: Republic Realm

Dos agentes de alto perfil de Douglas
Elliman se han asociado con Republic Realm
para construir y vender una “comunidad
arquitecténicamente significativa” en el
metaverso y se estan posicionando para

ser los primeros agentes residenciales de
propiedades digitales.

Todo esto no ha pasado desapercibido para
Wall Street y las grandes corporaciones.
Han estado prestando mucha atencioén y
estan ocupados posicionandose de varias
maneras para ir tras las oportunidades

del metaverso.

iUn bolso digital de Gucci se

Facebook, ahora Meta, incluso llegé a
cambiar la marca de toda su compaiiia en
torno a la idea. Creo que este cambio de
marca bastante repentino es una sefial muy
importante y probablemente se trate mas
de miedo de lo que les importa admitir.

Los proyectos del metaverso cripto-
nativos son una gran amenaza para las
redes sociales de la “vieja escuela” y
Facebook tiene este problema de relaciones
publicas cada vez mayor que podria
convertirse rapidamente en existencial

para ellos. Recuerda lo rapido que se

cay6 MySpace.

vende en Roblox por $4k, es decir,
mas que el coste del producto en

el mundo reall!

Luego esta Apple, que nunca se puede
ignorar. Si bien no esta claro exactamente
cual es su plan, esta claro que también van
tras el metaverso.

Estan en una posicién Unica como una
empresa de tecnologia y medios bastante
integrada verticalmente y producen sin
lugar a dudas los mejores productos de
consumo del mundo.

Microsoft, por supuesto, también esta

en la mezcla y se posiciona (casi tan
desesperadamente como Meta) para ser
el lider del metaverso orientado al trabajo
remoto / corporativo con su producto
Mesh. Aunque no lo hemos probado, las
demostraciones de productos hacen que
se vea genial y util.Incluso hay un ETF* del
metaverso (META) ya con el respaldo de
Matthew Ball [5*, uno de los expertos mas
respetado y conocido en el metaverso.

Fuente: Cointelegraph

*Ver definicion en el glosario 55
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01 Nuevas realidades. Qué es el metaverso

¢Una moda sobrevalorada o es la préxima revolucién de Internet?

Incluso los grandes bancos, no pueden
mantenerse alejados. Un analista de

Bank of America, hizo unas declaraciones
recientemente con una postura muy alcista
sobre el metaverso.

Todo esto hace pensar que el metaverso
se ha vuelto corporativo. Para ser justos,
puede que no haya nada de “malo” en esto.
En el grafico podemos ver las empresas que
forman parte del ETF del metaverso, asi
como el peso que tienen dentro de él. Estas

compafias son grandes, y si no pudiesen
innovar como solian hacerlo, ciertamente
tienen los medios financieros para innovar a
través de la adquisicién de otras empresas.
En cierto sentido, es dificil apostar

en su contra.

Pero, ¢estas empresas realmente
van a ser las grandes ganadoras
del metaverso?

La cuestidén del metaverso es, en ultima
instancia, esta: hasta qué punto las
personas se contentaran con vivir una
vida digital. Tal vez todos vayamos
voluntariamente al modo Matrix completo
y nos conectemos a dispositivos y trajes
de realidad virtual durante todo el

dia. O tal vez no. Tal vez nos rebelemos
completamente contra la vida digital.

El metaverso esta generando todo tipo de
ruido (e interés), incluida la noticia de que
H&M esta considerando lanzar una tienda

Ticker Name EFT Weight Shares
NVDA NVIDIA Corp. 11.35% 302,357
RBLX Roblox Corp. 9.76% 726,804
MSFT Microsoft Corp. 7.43% 191,573
FB Meta Platforms Inc. 5.97% 159,625
U Unity Software Inc. 5.22% 293,644
AMZN Amazon Com Inc. 4.09% 10,022
AAPL Apple Inc. 3.91% 197,416
ADSK Autodesk Inc. 3.89% 121,544
QCOM Qualcomm Inc. 3.80% 178,865
TSM Taiwan Semiconductor MFG 3.74% 263,805

Fuente: Medium
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en Ceek City [3». En este video [=»
podemos ver una prueba de concepto,
no el verdadero negocio.

¢Cudl es la oportunidad de
capitalizar esta moda?

Para la marca correcta, ser uno de los
primeros en adoptar la tecnologia es

una forma altamente efectiva de crear
conciencia, crear valor de marca como
innovador, y posicionarse como marca para
las audiencias de adopcién temprana (a
menudo mas jovenes). Ademas, se puede
aprender mucho.

Un ejemplo fue el caso de BMW [5» que
usaba la AR desde 2009. BMW no vendié
mas Z4, pero tuvo un gran impacto en las
relaciones publicas en ese momento, y esta
completamente alineado con el valor de
marca de BMW como innovadores en el
sector de la automocién.

Capitalizar esta tendencia, asi como llegar a
ciertos grupos demogréficos de audiencia,
es la razén por la que en 2021 Gucci vendié
versiones digitales de su bolso Dionysus [5*
en Roblox, y vimos a Ariana Grande
actuando en Fortnite.
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01 Nuevas realidades. Qué es el metaverso

Elementos y tecnologias que forman parte del metaverso

Games, Social, Esports, Theater,
Shopping

EXPERIENCE

DISCOVERY
CREATOR ECONOMY

SPATIAL COMPUTING

Ad Networks, Social, Curation,
Ratings, Stores, Agents

Design tools, Asset Markets,
Workflow, Commerce

3D Engines, VR/AR/XR,

Edge Computing, Al Agents,
Microservices, Blockchain

DECENTRALIZATION

HUMAN INTERFACE

Haptic, Gestures, Voice, Neural

5G, WiFi, 6G, Cloud, 7nm to

INFRASTRUCTURE 1.4nm, MEMS, GPUs, Materials

Fuente: Jon Radoff

Este marco de Radoff nos ayuda a entender
los elementos y las tecnologias que forman

parte del metaverso. Estas capas las

podriamos ver también como la “cadena de

valor” del metaverso.
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Multitasking Ul, Geospatial Mapping

Mobile, Smartglasses, Wearables,

Para que el metaverso funcione, la
experiencia del usuario tiene que ser buena.

Y para llegar a una buena experiencia de
usuario, las tecnologias todavia tienen que
evolucionar y mejorar significativamente.

%> Capa 1: Experiencia

Games / Social / Esports /
Theater / Shopping

Vamos a ver ahora la cadena de valor de
este mercado, desde las experiencias que
las personas buscan hasta las tecnologias
habilitadoras que lo hacen posible.

Esta cadena de valor esta creada desde

la visiéon de un metaverso futuro que es
impulsado por creadores y construido sobre
la descentralizacién. Las inversiones y las
decisiones tomadas ahora determinaran si
este es el futuro que se manifiesta:

uno que ofrece la mayor variedad de
experiencias, impulsadas por creadores
que se ganan la vida en ello, o uno definido
por el control y la centralizacién a través de
grandes empresas.

Muchas personas piensan en el metaverso
como un espacio 3D que nos rodeara. Pero
el metaverso no es 3D o 2D, ni siquiera
necesariamente grafico; se trata de la
inexorable desmaterializacién del espacio
fisico, la distancia y los objetos. Incluye
juegos 3D como Fortnite en nuestras
consolas de juegos, Beat Saber en nuestros
dispositivos de realidad virtual y Roblox

en nuestras ordenadores. También incluye
Alexa en nuestra cocina, Zoom en nuestras
oficinas virtuales, Clubhouse en nuestros
teléfonos y Peloton en nuestros gimnasios
en casa.
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01 Nuevas realidades. Qué es el metaverso

.Qué sucede cuando el espacio
fisico se desmaterializa?

Las experiencias anteriormente
escasas pueden llegar

a ser abundantes.

Los juegos nos muestran el camino a seguir
en el metaverso: en un juego, puedes sofiar
con ser una estrella de rock, un Jedi, un
piloto de carreras o cualquier otra cosa que
puedas imaginar. Imagina lo que sucede
cuando aplicas esto a experiencias mas
familiares. Por ejemplo, en un concierto

en el espacio fisico se pueden vender solo
unos pocos asientos en la primera fila, pero
un concierto virtual se puede generar un
plano de existencia personalizado alrededor
de cada individuo en el que siempre
disfrutas del mejor asiento.

Los juegos evolucionaran para incorporar
mas eventos de entretenimiento en vivo,
como los conciertos de musica y el teatro
inmersivo que ya han surgido en Fortnite,
Roblox y Rec Room.

Los deportes electrénicos y las
comunidades online se veran potenciados
por el entretenimiento social. Mientras
tanto, las industrias tradicionales como los
viajes o la educacion se remodelaran de
forma similar al juego y la economia virtual
de la abundancia.
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En el pasado, existia la nocion de
“contenido generado por el usuario” cuando
nos referiamos a comentarios en blogs o
videos subidos por los usuarios. Ahora, el
contenido no es unicamente el generado
por los usuarios: surge también de sus
interacciones y de las conversaciones
dentro de sus comunidades. El contenido
en el metaverso genera nuevo contenido.

Mientras que antes
los clientes eran
solo consumidores

de contenido, ahora
también son creadores
de contenido

y amplificadores

de contenido.

Elementos y tecnologias que forman parte del metaverso

% Capa 2: Discovery

Fuente: Meta

Inbound:
+ Presencia en tiempo real
+ Contenido impulsado por la comunidad

- Tiendas de aplicaciones (junto con
resefias, sistemas de calificacién y
categorizacion/etiquetado)

« Curacion: a través de listados de
aplicaciones destacadas en tiendas,
e "influencers"

+ Buscadores

+ Medios ganados

La capa de descubrimiento se trata de las
acciones de outbound e inbound (atraccion)
gue introduce a las personas a nuevas
experiencias. Este es un gran ecosistema

y uno de los mas lucrativos para muchas
empresas, incluidas algunas de las mas
grandes del mundo.

En términos generales, la mayoria de los
sistemas de descubrimiento se pueden
clasificar como Inbound (la persona esta
buscando activamente informacién sobre
una experiencia) o Outbound (acciones
de marketing que no han sido solicitadas
especificamente por los usuarios).

Outbound:
+ Publicidad grafica

+  Spam (correo electrénico,
LinkedIn, Discord)

+ Notificaciones
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01 Nuevas realidades. Qué es el metaverso

La mayoria de las acciones inbound y
outbound anteriores son familiares para
los usuarios de Internet, por lo que nos
centraremos ahora en las acciones de
descubrimiento de experiencias que
tendran mas relevancia en el metaverso.

En primer lugar, el contenido impulsado

por la comunidad es un medio de
descubrimiento mucho mas rentable que

la mayoria de las formas de marketing.
Cuando las personas realmente se interesan
por el contenido o los eventos en los que
participan, se correra la voz.

A medida que el contenido en si se vuelve
mas facil de intercambiar, comercializar

y compartir dentro del metaverso, el
contenido en si también se convertira en un
activo de marketing. Un ejemplo que ya ha
surgido son los NFT. Aqui veremos como
los mercados de contenido o marketplaces
se convertiran en una alternativa a los
mercados de aplicaciones como medio de
descubrimiento.

Una forma especifica de aparicioén en la
comunidad es mediante la presencia en
tiempo real en el espacio del metaverso.

En lugar de centrarse en lo que le gusta a la
gente, se trata de lo que la gente realmente
esta haciendo dentro del metaverso

en ese momento.

Los diversos “jardines amurallados* o
walled gardens” para ciertos juegos hacen
un buen uso de la presencia en tiempo real:
si iniciamos sesién en Steam, Battle.net,
Xbox o PlayStation, veremos qué juegos
estan jugando nuestros amigos en este
momento. Fuera de los juegos, Clubhouse
para ayudarnos a decidir a qué habitacién
unirnos nos orienta a través de la lista de
personas que seguimos.

Asi como estamos desmaterializando la
realidad fisica, el metaverso también esta
digitalizando las estructuras sociales.
Mientras que las primeras etapas de
Internet se definieron por la “adherencia”
de las redes sociales en torno a unos pocos
proveedores monoliticos, un ecosistema de
identidad descentralizado puede cambiar el
poder hacia los propios grupos sociales, lo
que nos permite movernos sin fricciones a
través de experiencias colectivas.

Por ejemplo, los clubes surgen en
Clubhouse y planean una fiesta en Rec
Room; los gremios se mueven entre
juegos o un circulo de amigos salta entre
experiencias en Roblox.

Esto es muy relevante en un metaverso
donde gran parte del valor vendra de
interactuar con amigos a través de
experiencias compartidas en tiempo real.
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Elementos y tecnologias que forman parte del metaverso

La deteccidn de presencia en tiempo real
que abarca la multitud de actividades

en el metaverso es una de las mayores
oportunidades de descubrimiento para

los creadores. Discord tiene un SDK de
deteccion de presencia que funciona en
diferentes entornos de juego; una vez que
eso (0 algo asi) se adopte de manera mas
generalizada y surja mas aparentemente,

— Capa 3:

Creator economy

*Ver definicion en el glosario

pasaremos cada vez mas de las “redes
sociales” asincronicas a la “actividad
social” en tiempo real. Las experiencias
gue ofrecen a los lideres comunitarios las
herramientas para lanzar actividades a las
que las personas realmente quieren unirse,
lideraran el camino.

No solo las experiencias del metaverso se
estan volviendo cada vez mas inmersivas,
sociales y en tiempo real, sino que el
numero de creadores que las crean esta
aumentando exponencialmente. Esta
capa contiene toda la tecnologia que los
creadores utilizan a diario para crear las
experiencias que las personas disfrutan.

La “Creator Economy” se esta
desarrollando en varias fases, ya sea en el
metaverso, los juegos, el desarrollo web o el
comercio electrénico:

1. Pioneer Era:

Las primeras personas en crear experiencias
para una tecnologia determinada no tenian
herramientas disponibles, por lo que
construyeron todo desde cero. Los primeros
sitios web fueron codificados directamente
en HTML; las personas implementaron sus
propios carritos de compras para sitios de
comercio electrénico; los programadores
escribieron directamente al hardware de
graficos para juegos.
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01 Nuevas realidades. Qué es el metaverso

Element

2. Engineering Era:

Después de los primeros éxitos en un
mercado creativo, hay una explosién en

el niumero de personas en los equipos.

La construccién desde cero suele ser
demasiado lenta y costosa para satisfacer
las necesidades, y el flujo de trabajo

se vuelve mas complejo. Las primeras
herramientas en un mercado tienden a
aliviar a los ingenieros sobrecargados al
suministrarles SDK y middleware para
ahorrarles tiempo. Por ejemplo, Ruby on
Rails (junto con una gran cantidad de otras
aplicaciones) facilité a los desarrolladores
la creacién de sitios web basados en
datos. En los juegos, las bibliotecas de
graficos como OpenGL y DirectX llegaron
para proporcionar a los programadores la
capacidad de renderizar graficos 3D sin
saber mucho de codificacién de bajo nivel.

3. Creator Era:

En dltima instancia, los disefiadores y
creadores no quieren que el cuello de
botella de codificacion los ralenticen,

y los desarrolladores prefieren aportar

sus habilidades a los aspectos Unicos de

un proyecto. Esta etapa se define por

un aumento enorme y exponencial en

el nUmero de creadores. Los creadores
obtienen herramientas, plantillas y mercados
de contenido que reorientan el desarrollo de
un proceso de abajo hacia arriba, centrado
en el cédigo, a un proceso de arriba hacia
abajo, centrado en la creatividad..

Pioneer

N
Engineering
AV
Creator
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— Capa 4:

Spatial Computing

3D Engines / VR/AR/XR /
Multitasking Ul / Geospatial
Mapping

Fuente: Microsoft

*Ver explicacién del termino en el Glosario
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La computacion espacial* o informatica
espacial propone la computacién hibrida
real/virtual que erosiona las barreras entre
el mundo fisico y el virtual. Principalmente
significa disefar sistemas que superen

los limites tradicionales de la pantalla y el
teclado sin quedarse colgados alli y fundirse
en la interfaz o la simulacion. Ver a Simon
Greenwold, Computacién Espacial (5

La computacién espacial ha explotado

en una gran categoria de tecnologia que

nos permite entrar y manipular espacios

3D, y aumentar el mundo real con mas
informacién y experiencia. Divido el software
de computacién espacial de la capa de
hardware habilitadora, que se detallan en

el apartado de Interfaz humana. Para los
aspectos clave del software, esto incluye:

+ Motores 3D para mostrar geometria y
animacién (Unity y Unreal).

+ Mapeo e interpretacién del mundo
interior y exterior: mapeo geoespacial
(Nlantic Planet-Scale AR 5» y Cesium (5*)
y reconocimiento de objetos [5*

+ Reconocimiento de voz y gestos.

+ Integracion de datos de dispositivos
(Internet de las cosas [5*) y biometria 5+
de personas (con fines de identificacion,
asi como autoaplicaciones cuantificadas (5
en salud / estado fisico.

+ Interfaces de usuario de préxima
generacioén para admitir flujos de
informacién y analisis simultaneos.

Elementos y tecnologias que forman parte del metaverso

— Capa 5:

Decentralization

Edge Computing / Al Agents /
Microservices / Blockchain

La estructura ideal del metaverso es la
opuesta a la OASIS de Ready Player

One [=», donde estaba controlado por

una sola entidad. La experimentacion y

el crecimiento aumentan drasticamente
cuando se maximizan las opciones y los
sistemas son interoperables y se construyen
dentro de mercados competitivos donde los
creadores son soberanos sobre sus propios
datos y creaciones.

El ejemplo mas simple de descentralizacién
es el Sistema de Nombres de Dominio
(DNS), que asigna direcciones IP
individuales a nombres, lo que le evita tener
que ingresar un niumero cada vez que se
desea ir a algun lugar online.

La computacién distribuida y los
microservicios proporcionan un ecosistema
escalable para que los desarrolladores
aprovechen las capacidades online, desde
sistemas de comercio hasta |A especializada
y varios sistemas de juegos, sin necesidad
de centrarse en crear o integrar
capacidades de back-end.

La tecnologia Blockchain, que permite

el intercambio de valor entre software,
identidad autosoberana y nuevas formas
de desagregar y agrupar contenido

y monedas, es una gran parte de la
descentralizacion. Esta area de innovacién
se llama Web3, que libera a los activos

*Ver definicion en el glosario

financieros del control y la custodia
centralizados, y dentro de las finanzas
descentralizadas (DeFi*), ya vemos
ejemplos de conexién de legos financieros
para formar aplicaciones novedosas.

Con el advenimiento de los NFT vy el
Blockchain optimizados para el tipo de
microtransacciones requeridas por los
juegos y las experiencias del metaverso,
veremos una ola de innovacion en torno
a los mercados descentralizados y las
aplicaciones para los activos de juegos.

El “Edge Computing” impulsara la nube
mas cerca de nuestros hogares, incluso

en nuestros vehiculos, para permitir
aplicaciones potentes con baja latencia,
sin sobrecargar nuestros dispositivos con
todo el trabajo. La potencia computacional
se volvera mas como una empresa de
servicios publicos en una red (no muy
diferente de la electricidad) y menos como
un centro de datos.
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— Capa 6:

Human Interface

Oculus Quest es
esencialmente un
teléfono inteligente
que ha sido
refactorizado en un
dispositivo de realidad
virtual; esto nos da
una idea de hacia
dénde se dirige

el futuro.
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Los dispositivos informaticos se
estan acercando a nuestros cuerpos,
transformandonos en cyborgs.

Los teléfonos inteligentes ya no

son teléfonos.

Son ordenadores altamente portatiles,
siempre conectados y potentes que tienen
una aplicacién de teléfono preinstalada.
Se estan volviendo méas potentes, con una
mayor miniaturizacién, con los sensores
adecuados, la tecnologia de IA integrada,
el acceso de baja latencia con potentes
sistemas de edge computing. Todo esto
impulsara el uso de mas aplicaciones y
experiencias del metaverso.

Oculus Quest es esencialmente un teléfono
inteligente que ha sido refactorizado en un
dispositivo de realidad virtual; esto nos da
una idea de hacia donde se dirige el futuro.

En pocos afios, el Quest 2 deberia ser

una reminiscencia del teléfono mévil de
décadas pasadas; pronto tendremos gafas
inteligentes que pueden realizar todas las
funciones de un teléfono inteligente junto
con aplicaciones de ARy VR.

Mas alla de las gafas inteligentes, hay una
industria en crecimiento que experimenta
con nuevas formas de acercarnos a
nuestros gadgets:

+  Wearables impresos en 3D integrados
en moda y ropa

- Biosensores miniaturizados, algunos
incluso impresos en la piel

Elementos y tecnologias que forman parte del metaverso

— Capa 7:

Infrastructure

%> Internet 3.0.

La capa de infraestructura incluye la
tecnologia que habilita nuestros dispositivos,
los conecta a la red y entrega contenido.

Las redes 5G mejoraran drasticamente el
ancho de banda al tiempo que reduciran
la contencioén y la latencia de la red. 6G
aumentara las velocidades en otro orden
de magnitud.

Permitir la funcionalidad sin ataduras,

el alto rendimiento y la miniaturizacion
requeridos por la préxima generacion de
dispositivos moéviles, gafas inteligentes y
dispositivos portatiles requerira un hardware
cada vez mas potente y mas pequefio:
semiconductores de 3 nm, sistemas
microelectromecanicos (MEMS) que
permiten pequefios sensores; y baterias
compactas y de larga duracién.

E1l metaverso no es
“un” metaverso. Es la
préxima generaciodn

de Internet: un
multiverso. Las
abundantes aventuras
en este espacio nos
rodearan tanto social
como graficamente.
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01 Nuevas realidades. Qué es el metaverso

Hasta que lleguemos a un punto en el que
tengamos una comprension compartida

de lo que es, o sera el metaverso, y luego
alcancemos la adopcién masiva, se requiere
que una amplia gama de tecnologias
trabajen juntas de una manera

actualmente indefinida.

Algunas de estas tecnologias han existido
durante décadas (AR, VR), algunas durante
unos afios (Al, cripto, ropa haptica),
algunas son relativamente nuevas (NFT)

y algunas todavia estan un poco lejos en

el futuro, pero progresando rapidamente
(como la tecnologia de control mental).
jEstamos hablando del sucesor de Internet!
Asi que esto no va a ser sencillo y el
metaverso va a tardar afios en alcanzar

la madurez.

Las tecnologias de realidad extendida

no son nuevas, pero la forma en que
interactuamos con ellas ha cambiado
rapidamente en los ultimos afios. A

medida que las empresas compiten por la
supremacia en este espacio, el panorama
de estas innovaciones se ha vuelto confuso
e incierto para muchos.

¢ Cuales son las tecnologias clave que
impulsan el desarrollo del metaverso?
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¢(Coémo se relacionan e intertaccionan las diferentes tecnologias para crear el metaverso?

¢cPor qué es

tan importante
comprender las
tecnologias del
metaverso?

Al comprender estas
tecnologias, las empresas
pueden encontrar

nuevas formas de
monetizacion aportando
valor a la sociedad con
usos constructivos que

enriquecen nuestro mundo
y mantienen la economia
digital en auge.

Tecnologias AR/VR

En esencia, el metaverso se
define por su experiencia
inmersiva para los usuarios,
y esto no seria posible

sin tecnologias como la
ARy VR. El metaverso

y la realidad virtual son

términos que a menudo se
usan indistintamente, pero
hay algunas diferencias.

El metaverso se trata de
experiencias de realidad
virtual conectadas. Un
juego para un solo jugador
en realidad virtual no es
parte del metaverso, pero
una reunién en realidad
virtual sin una dindmica
especifica de juego si lo es.
En el futuro, el metaverso
puede expandirse mas

alla de la realidad virtual

a tecnologias mucho

mas futuristas.

La tecnologia de
probadores virtuales
también esté despegando
para ayudar a mejorar las
experiencias de comercio
electrénico. Al permitir que
los compradores superen
las barreras de las compras
online, pueden elegir el
articulo que sea mejor

para ellos sin tener que
abandonar la comodidad de
su hogar.
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En el futuro, el metaverso puede
mejorar esta tecnologia sumergiéndonos
completamente en una representacién
virtual de la tienda en realidad virtual.

Sin embargo, la experiencia de realidad
virtual requiere equipos costesos, como
un casco de realidad virtual, que no es
la opcidon mas asequible para la mayoria
de las personas. En este contexto, es la
tecnologia de realidad aumentada (AR)
la que puede convertirse en la principal
fuerza impulsora detras del desarrollo del
metaverso. Segun Statista, el 83,96 por
ciento de la poblacién mundial posee un
teléfono inteligente, lo que significa un

acceso potencial a las capacidades de AR.

Aunque la realidad extendida toma la
vanguardia del metaverso, la inteligencia
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artificial es una tecnologia importante que
trabaja por detras para hacer que la magia
suceda. La IA es mas util para los calculos
de datos y las predicciones, pero también
puede ayudar a mejorar los algoritmos
que ayudan con ciertas tareas como la
creacién de avatares, el procesamiento

y la traduccioén del lenguaje natural y la
generacion del mundo.

También puede mejorar las formas en que

interactuamos en la realidad virtual, ya que

la IA puede vincularse con los sensores
que miden nuestros patrones bioeléctricos
y musculares. La |A también puede

ayudar a que las experiencias sean mas

inclusivas al proporcionar servicios como el

reconocimiento de imagenes para usuarios
con discapacidad visual.

¢(Coémo se relacionan e intertaccionan las diferentes tecnologias para crear el metaverso?

MODELADO 3D

Para ser una plataforma
verdaderamente
inmersiva, el metaverso
necesita entornos
tridimensionales. Hay
cientos de herramientas
de modelado 3D que seran
fundamentales para las
empresas que buscan
crear un producto o
servicio relacionado con el
metaverso o VR. Ademas
de construir objetos desde
cero en programas como
Blender, ahora es posible
reconstruir objetos en 3D
con sensores. En algunos
casos, esto se puede lograr
mediante dispositivos
moviles con escaneres de
profundidad infrarrojos
como el sensor LiDAR del
iPhone. Esto puede ayudar
a “digitalizar” objetos

para su uso en

entornos virtuales.

La digitalizacién de objetos
también puede tener un
impacto positivo en las
industrias. La tecnologia 3D
puede mejorar la visibilidad
de la cadena de suministro
para los consumidores,
permitiéndoles ver de
dénde proviene un producto
y cOmo se procesa.

Aunque la digitalizacién
completa de un cuerpo
humano para un entorno

virtual en realidad virtual
aun no esté aqui, los
avatares virtuales son la
mejor opcién. Ser capaz
de crear, animar y utilizar
correctamente un avatar
virtual en 3D es muy
importante en esta etapa
del metaverso.

EDGE COMPUTING

Popular en espacios
comerciales, la
computacioén perimetral
permite una transferencia
mas rapida de datos con
menos retrasos, lo que es
necesario para experiencias
inmersivas de alta calidad
en espacios virtuales.
Cuando millones de
personas tengan
experiencias virtuales en
todo el mundo, la nube no
podra gestionar toda la
potencia de procesamiento
necesaria para mantener
el sistema. En cambio, la
computacioén distribuida
puede acercar ese
procesamiento a cada
usuario, haciendo que toda
la experiencia sea mucho
mas fluida.

5G_

El metaverso se trata de
conectar experiencias
virtuales, pero la creacién
de redes con realidad
virtual puede usar enormes
cantidades de datos.

La tecnologia 5G, que

es una de las ultimas
tendencias moviles, ha ido
mejorando en los ultimos
afos, proporcionando la
potencia necesaria para las
transferencias de datos en
tiempo real.

La tecnologia 5G permitira
a las personas conectarse a
estas experiencias de AR /
VR desde cualquier lugar, y
no solo desde sus hogares.

BLOCKCHAIN Y
CRIPTOMONEDA

La tecnologia Blockchain
proporciona una solucién
descentralizada y
transparente para la
verificacion digital de
propiedad, la posesién de
productos digitales,

Fuente: Medium
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¢Como se relacionan e intertaccionan las diferentes tecnologias para crear el metaverso?

la transferencia de valor, la
gobernanza, la accesibilidad
y la interoperabilidad.

Las criptomonedas
permiten a los usuarios
transferir valor mientras
trabajan y socializan en el
mundo digital 3D.

Por ejemplo, las
criptomonedas se puede
usar para comprar tierras
virtuales en Decentraland.
Los jugadores pueden
comprar parcelas de tierra
de 16x16 metros en forma
de tokens no fungibles
(NFT) con la criptomoneda
MANA del juego. Con el
apoyo de la tecnologia
blockchain, la propiedad
de estas tierras virtuales
se puede establecer

y asegurar.

En el futuro, las
criptomonedas pueden
incentivar potencialmente
a las personas a trabajar
realmente en el metaverso.
A medida que mas
empresas desarrollan sus
oficinas online para el
trabajo remoto, es posible
gue veamos que se ofrecen
trabajos relacionados

con el metaverso.
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INTELIGENCIA
ARTIFICIAL (IA)

La inteligencia artificial (1A)
se ha aplicado ampliamente
en nuestras vidas en los
ultimos afos: planificacion
de estrategias comerciales,
toma de decisiones,
reconocimiento facial,
computacion mas rapida y
mas. Mas recientemente,
los expertos en IA han
estado estudiando las
posibilidades de aplicar

la IA a la creacion de
metaversos inmersivos.

La IA tiene el potencial de
procesar una gran cantidad
de datos a la velocidad

del rayo. Combinados con
técnicas de aprendizaje
automatico, los algoritmos
de |A pueden aprender

de iteraciones anteriores,
teniendo en cuenta los
datos histéricos para
obtener resultados y
conocimientos unicos.

Dentro del metaverso, la
IA se puede aplicar a los
personajes no jugadores
(NPC) en diferentes
escenarios. Los NPC
existen en casi todos

los juegos; son parte

del entorno de juego
disefiado para reaccionar
y responder a las acciones
de los jugadores. Con

las capacidades de

procesamiento de la IA, los
NPC se pueden colocar

en los espacios 3D para
facilitar conversaciones
realistas con los usuarios

o realizar otras tareas
especificas. A diferencia de
un usuario humano, un NPC
de |A puede ejecutarse

por si solo y ser utilizado
por millones de jugadores
al mismo tiempo. También
puede funcionar en varios
idiomas diferentes.

Otra aplicacién potencial
para la |A es en la creacion
de avatares metaversos.
Los motores de |A se
pueden usar para analizar
imagenes 2D o escaneos
3D para generar avatares
que se vean mas realistas
y precisos. Para hacer
que el proceso sea mas
dindmico, la IA también se
puede utilizar para crear
diferentes expresiones
faciales, peinados, ropa y
caracteristicas para mejorar
los humanos digitales

que creamos.

INTERNET DE LAS
COSAS (I0T)

El concepto de Internet de
las cosas (loT) se introdujo
por primera vez en 1999. En
pocas palabras, loT es un
sistema que une cualquier
elemento de nuestro
mundo fisico y lo conecta

a Internet a través de
sensores Yy dispositivos.

Después de conectarse a
Internet, estos dispositivos
tendran un identificador
unico y la capacidad de
enviar o recibir informacion
automaticamente.

Hoy en dia, el loT se utiliza
en termostatos, altavoces
activados por voz,
dispositivos médicos, entre
otras cosas, y para recopilar
una amplia gama de datos.

Una de las aplicaciones
del loT en el metaverso es
recopilar y proporcionar
datos del mundo fisico.
Esto aumentaria la precisién
de las representaciones
digitales. Por ejemplo, las
fuentes de datos de loT
podrian cambiar la forma
en que funcionan ciertos
objetos del metaverso en
funcién del clima actual u
otras condiciones.

Inmersive Apps] E

La implementacion de
dispositivos loT puede
conectar sin problemas

el mundo 3D a una gran
cantidad de dispositivos de
la vida real. Esto permite la
creacién de simulaciones en
tiempo real en el metaverso.
Para optimizar aun mas el
entorno del metaverso, los
dispositivos loT también
podriausarlalAy el
aprendizaje automatico
para administrar los datos
que recopila.

etaverse
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A A
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Blockchain IoT Platform
Ledger Digital Twins
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Platform
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Fuente: Medium
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01 Nuevas realidades. Qué es el metaverso

¢Como se relacionan e intertaccionan las diferentes tecnologias para crear el metaverso?

Si los tecndlogos creen que este afio

2022 separara a los pensadores de los
constructores del metaverso, entonces los
avances técnicos del afio 2021 produciran
los primeros pasos de este afio para hacer
realidad el metaverso.

El progreso, en gran parte, se atribuira

a las unidades de procesamiento de
graficos (GPU) en constante mejora, los
motores 3D fotorrealistas, la generacion

de contenido mas rapida a través del video
volumétrico y la inteligencia artificial, la
creciente prevalencia de la computacién en
la nube y 5G, asi como una infraestructura
blockchain mas sofisticada y mejor entendida.

Pero desde la perspectiva de la experiencia
humana, un desarrollo destaca por encima
de todos los demas: las tecnologias de
realidad extendida (XR). Estos incluyen
realidad virtual (VR), realidad aumentada
(AR) e interfaces cerebro-ordenador
(BCI), que en conjunto se posicionan como
las préximas plataformas tecnoldgicas e
interfaces por derecho propio.

Las tecnologias de realidad
extendida (VR, AR y BCI)
estdn emergiendo como

las herramientas para

el metaverso.

Computing Platforms over Time
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La tecnologia XR (Extended Reality) ha
progresado rapidamente hacia la adopcién
general, con predicciones de que los
productos de VR y AR superaran las ventas
globales de consolas de juegos a partir

de 2024.Y al igual que la introduccién del
ordenador y los Smartphones antes que
ellos, se espera que la amplia adopcién

de los dispositivos de XR por parte de los
consumidores revolucione las experiencias
digitales humanas y es probable que
proporcione los puntos de entrada

al metaverso.

La cuestién es qué tecnologia XR
prevalecera en ultima instancia, es un
tema en las salas de juntas, que provoca
movimientos corporativos estratégicos y
una elevada actividad de inversién.

El metaverso de hoy: la

realidad virtual como el

“escape digital”

En los préximos afios, se espera que el
metaverso se manifieste principalmente

a través de la realidad virtual, un mundo
digital alternativo que se puede utilizar para
una gran variedad de propdsitos personales
y empresariales. Los recientes anuncios de
Meta (anteriormente Facebook), Microsoft
y Sony, sugieren que los dispositivos

como Meta Quest o Sony PSVR seran las
opciones de los consumidores para navegar
por entornos 3D interactivos y sociales.

La realidad virtual se centra en crear un
sentido digital de presencia, que muchos
expertos coinciden en que sera clave

para crear una experiencia atractiva y
retener a los usuarios. Muchos expertos de
tecnologia esperan ver a Meta adquirir una
importante empresa de juegos en 2022,
después de la adquisicion de Activision
Blizzard por parte de Microsoft por 68.700
millones de délares y la compra de Bungie
por parte de Sony por 3.600 millones

de délares.

@ Aplicacién Oculus de la
compaiiia que ya ha vendido
millones de dispositivos VR.

Pulsa el simbolo play para
acceder al contenido.
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01 Nuevas realidades. Qué es el metaverso

Esta vision mantiene una separacion entre
nuestro yo digital y fisico. La realidad
virtual solo reemplazara ciertos aspectos
de la experiencia humana. Los criticos
afirman que confiar en un grupo reducido
de fabricantes de dispositivos y contenido
de realidad virtual para construir el
metaverso replicara, o incluso reforzarj,
los “jardines amurallados” que existen en
Internet hoy en dia: ecosistemas distintos
y cerrados que estan controlados por

el operador.

Este es un fuerte contraste con el futuro
previsto por los defensores de la Web 3,
gue creen que el metaverso debe actuar
como un contrapeso al poder que tienen
las grandes empresas de tecnologia. Debe
ser una oportunidad para descentralizar la
experiencia, el control y la monetizacion
de Internet en favor de sus usuarios (o
ciudadanos) y creadores de contenido.

Meet You Out There.

Pulsa el simbolo play para
acceder al contenido.

Metaverso a corto plazo:
realidad aumentada para
mejorar, no reemplazar, la
experiencia humana

John Hanke, CEO de la compaiiia de
tecnologia Niantic argumenté que:

“La tecnologia digital no deberia
competir con la realidad fisica, y que
la mayoria de las personas no disfrutan
de experiencias prolongadas dentro de
los mundos virtuales [...] El metaverso
deberia mejorar, en lugar de reemplazar,
las experiencias humanas”.
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¢(Coémo se relacionan e intertaccionan las diferentes tecnologias para crear el metaverso?

No es el Unico en articular este argumento:
Philip Rosedale, quien supervis6 Second
Life, una plataforma social online lanzada
en 2003, ha argumentado recientemente
que el metaverso “no es para todos”. Pero
la visién de Niantic se basa en la realidad
aumentada (AR), que a diferencia de la
realidad virtual no cubre y reemplaza
completamente el campo de visién de un
usuario. Los defensores de la AR afirman
que el metaverso del futuro se basara en

la sintesis de los mundos fisico y digital.

La ultima ronda de financiacion valoré a
Niantic en 9.000 millones de délares, lo que
sugiere que al menos algunos inversores
estan de acuerdo.

Los recientes y préximos lanzamientos

de productos de AR de compaiias como
North (Google), Snap, Nreal e Tilt Five
demuestran el potencial de la AR, junto
con las limitaciones que deben superarse
para que realmente despegue. Pero con
las compaiiias involucradas en una guerra
de talentos tecnolégicos y los rumores de
un nuevo hardware de la mano de Apple, el
“momento iPhone” de la AR puede no estar
muy lejos.

Metaverso a largo plazo:
interfaces cerebro-ordenador,
la “plataforma final”

Quizas la visidbn de mayor alcance para el
metaverso involucra interfaces cerebro-
ordenador (BCI).

Todos los modelos de XR hoy en dia se
basan en pantallas e interfaces de control
tradicionales, aunque existen dispositivos
que trabajan también con los sentidos
(como por ejemplo el tacto y el olfato).
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Las BCI tienen como objetivo reemplazar
las pantallas y el hardware fisico por
completo. La tecnologia como Neuralink
requiere neurocirugia para implantar
dispositivos en el cerebro, una idea que
simultaneamente intriga y desalienta a
muchos consumidores potenciales. Los
investigadores también han utilizado
interfaces neuronales para restaurar la
capacidad de hablar y escribir en personas
que han sufrido pérdida del habla.
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En el contexto del metaverso, la compaiiia
de juegos y tecnologia Valve [5»

anunci6 el afio pasado una exploracién

de la tecnologia BCI [5» (brain-computer
interfaces), junto con OpenBClI [5». Las
aplicaciones abarcaran desde los juegos
hasta la atencion médica. Después de
expandir su asociacién para incluir al MIT
Media Lab y Tobii, OpenBCl recientemente
recaudé fondos para construir un

“sistema operativo de la mente”., El éxito
representaria un paso importante hacia una
vision que realmente integre la tecnologia
en la experiencia humana.

Para hacer que la experiencia del
metaverso sea mas inmersiva, las empresas
estan utilizando tecnologias de vanguardia
como blockchain, realidad aumentada (AR)
y realidad virtual (VR), reconstruccion 3D,
inteligencia artificial (Al) e Internet de las
cosas (loT) para impulsar el mundo 3D.

Aunque el metaverso tiene sus raices

en la critica sobre el control que las
corporaciones tienen sobre nuestras

vidas personales, eso no significa que

las experiencias virtuales conectadas

sean algo malo. Si consideramos estas
tecnologias de manera ética y responsable,
podemos encontrar formas de ayudar
genuinamente a los consumidores al tiempo
gue aumentamos los ingresos

de nuestros negocios.

Estas tecnologias no estan destinadas a
reemplazar el mundo real, sino mas bien
a extender nuestro alcance a través de
Internet para compartir experiencias en
lugares donde antes no podiamos.

Los peligros de predecir los

desarrollos tecnoldgicos:

Hay muchas maneras diferentes en que
el metaverso podria desarrollarse, todas
dependientes de un ecosistema

de investigacion, innovacion, inversion
y politica.

Cualquier esfuerzo por predecir los
ganadores es notoriamente poco confiable.
Si el metaverso se materializa, es probable
que se expanda a experiencias que no
podemos predecir a dia de hoy, y cualquiera
que afirme con certeza que sabe lo que
sucedera probablemente se equivoque.

Coébmo evoluciona
el metaverso
depende de
nosotros, asi
que construyamos
el futuro que
queremos ver.

85

‘ iNDICE 4 ‘



https://www.valvesoftware.com/en/
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01 Nuevas realidades. Qué es el metaverso

E1l metaverso

es _mucho mas

que reuniones vy
colaboracidén en

3D, se trata de
conectar los mundos

fisico y virtual,
aprovechando ambos
v _permitiendo que
las organizaciones
tengan éxito

88

La base para esto ya ha sucedido en la
industria durante mucho tiempo: piense
en las tecnologias de automatizacion de
procesos en varias fabricas, cervecerias

y otras instalaciones de fabricacion: las
sondas y otros dispositivos fisicos crean
mediciones digitales como la temperatura,
la cantidad de flujo y hay dispositivos
fisicos que administran el proceso
controlando valvulas y motores.

Hay otros ejemplos como la automatizacién
de oficinas / hogares (temperatura,
seguridad) y el control del trafico tanto en
tierra como en aire. Piensa en todos esos
makers que usaron dispositivos Raspberry
Pie para medir y controlar cosas. Algunos
registran esos datos y los usan en informes
de Power Bl.

Todos estos ya estan proporcionando
sefiales y datos que podrian ser ingresados
para los gemelos digitales. Y estos gemelos
digitales son bloques de construccion para
conectar y sincronizar el mundo fisico

con el metaverso. Si bien los datos y la
integracién podrian provenir de varias
fuentes, con las tecnologias que configuran
el metaverso, también proporcionan formas
de hacer que los mundos fisico y virtual
funcionen juntos.

(Como el metaverso se conecta con la realidad y que relacién/impacto tiene con el mundo fisico?

Microsoft Mesh & HoloLens
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The physical world

Microsoft metaverso technology stack,
son las tecnologias de Microsoft aplicadas
al metaverso. Cualquier empresa ya puede
empezar a construir el metaverso con las
herramientas de Microsoft:

Todo esto suena un poco complicado,

por supuesto, pero también se puede
simplificar: conectar y sincronizar el mundo
fisico con el metaverso mediante Azure
Services y usar Mesh for Teams para
permitir a los usuarios interactuar con él.

@ En este video puedes ver como esta
conectando el mundo fisico y el digital
Microsoft en diferentes sectores e industrias.

Pulsa el simbolo play para acceder al contenido.

Fuente de imagenes y videos: Microsoft 89
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02 La economia del metaverso

0
La economia
del metaverso

90

La economia y los
productos del metaverso

Players que operan
en el metaverso

Ejemplos de cédmo estan
aprovechando las empresas
la economia del metaverso
y con qué productos

Compafiias que estan creando
el metaverso

— Motores de software

— Interfaces de hardware

— Productos

— Tokens no fungibles (NFT)

Las economias en
los mundos virtuales

— Abierto vs. cerrado

— Internalizado
vs. Externalizado

— (Clasificaciones
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Players que operan en el metaverso

PLAYERS QUE A s

un _mapa donde podemos
ver los principales

O P E R A N E N E L players que operan en
cada una de las
capas o areas de la
METAVERSO S
del metaverso.
Este mapa de mercado muestra
perfectamente cémo de grande es el

desafio que presenta la oportunidad
del metaverso.

No solo se trata de hardware y software,
sino también de contenido, ancho de banda
y potencia informatica.

Si queremos que las personas se involucren
digitalmente en cosas como el trabajo, el
comercio y el entretenimiento, la calidad de
esa experiencia se vuelve primordial.
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02 La economia del metaverso Players que operan en el metaverso

Metaverse Market Map
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02 La economia del metaverso

Para cada una de estas 7 areas existen oportunidades de negocio.
Vamos a recordar brevemente lo que representa cada una de estas areas:

La experiencia

Es con lo que realmente
nos involucramos: juegos,
experiencias sociales,
musica en vivo, etc.

El descubrimiento
Es la forma en que las

personas descubren que
existe una experiencia.

La economia del
creador o “creator

economy”

Es la forma en que las
personas descubren que
existe una experiencia.

La computacidn
espacial o
“spacial computing”

Se refiere al software que
lleva objetos a 3D, y nos
permite interactuar con
ellos. Incluye motores 3D,
reconocimiento de gestos,
mapeo espacial

e |A para respaldarlo.

La descentralizacidn

Es todo lo que se esta
generando en el ecosistema
del metaverso para

crear una estructura sin
permiso, distribuida

y mas democratizada.

La interfaz humana

Se refiere al hardware
que nos ayuda a acceder
al metaverso, desde
dispositivos méviles
hasta dispositivos VR y
tecnologias futuras como
hapticos avanzados

y gafas inteligentes.

La infraestructura

Son los semiconductores,

la ciencia de los materiales,
la computacion en la

nube y las redes de
telecomunicaciones que
permiten construir cualquiera
de las capas superiores.

Fuente: Microsoft

EJEMPLOS DE

OMO ESTAN

APROVECHANDO

LAS EMPRESAS

LA ECONOMIA

DEL METAVERSO

Y CON QUE

PRODUCTOS
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02 La economia del metaverso

Antes hemos visto los elementos y tecnologias que constituyen el
ecosistema del metaverso. Ahora vamos a responder a la pregunta:

-

.Coémo estan aprovechando
las empresas la economia
del metaverso y con qué
productos?

Para ello vamos a verlo aplicado a tres de las compafiias
del metaverso mas importantes: Unity, Epic Games y Roblox.
Describiremos los puntos en comun y las diferencias.

98 Fuente de infografias originales: Jon Radoff

Ejemplos de cémo estan aprovechando las empresas la economia del metaverso

Games, Social, Esports, Theater,
Shopping

EXPERIENCE

DISCOVERY
CREATOR ECONOMY

SPATIAL COMPUTING

Ad Networks, Social, Curation,
Ratings, Stores, Agents

Design tools, Asset Markets,
Workflow, Commerce

3D Engines, VR/AR/XR,
Multitasking Ul, Geospatial Mapping

Edge Computing, Al Agents,
Microservices, Blockchain

DECENTRALIZATION

Mobile, Smartglasses, Wearables,

L TR A Haptic, Gestures, Voice, Neural

5G, WiFi, 6G, Cloud, 7nm to

INFRASTRUCTURE 1.4nm, MEMS, GPUs, Materials

&unity

Layers of the

El nicleo de Unity [5» es su plataforma Unity genera una parte sustancial de sus
de desarrollo 3D, un motor 3D totalmente ingresos a través de la red Unity Ads (=,
integrado y un estudio de disefio para una de las tres grandes redes de anuncios
desarrolladores de juegos, AR/VR/XR de video junto con Facebook y Google.

y experiencias de metaverso.

Es compatible con un gran ecosistema

de complementos y activos disponibles
a través de su Asset Store.
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02 La economia del metaverso

Epic [5» ha recaudado mas de $5B en
capital privado vy la lista de categorias en las
gue estan presentes es impresionante:

Unico entre las tres principales plataformas
de metaverso, son propietarios de juegos:
Fortnite [5* es el mas conocido. Usando

la enorme audiencia de Fortnite, también

lo han utilizado como plataforma para
otras experiencias de metaverso, como el
concierto de musica de Travis Scott que
atrajo a la increible cantidad de 45 millones
de espectadores. Fortnite se monetiza a
través de un modelo de juego freemium.

Unreal Engine [5* es el entorno de motor
3D, el estudio de disefo y el mercado

de activos de Epic. El motor se esta
utilizando cada vez mas en producciones
cinematograficas de Hollywood

como The Mandalorian (=,

y estan invertidos en tecnologias
para ayudar a poblar el metaverso
con metahumanos (5.

Epic se lleva el 5% de los ingresos de
cualquier juego construido en el motor.

El lanzador de Epic Games [5* es una tienda
de juegos, y al igual que Steam, con la

que compite, también es un ecosistema
social para los jugadores. Epic ha invertido
mas de 300 millones de délares en juegos
exclusivos de terceros. Epic toma una
participacion en los ingresos en cualquier
cosa comprada a través de su tienda de
venta de juegos.

Layers of the

EXPERIENCE

Shopping

Ad Networks, ERISEI

DISCOVERY

Agents

CREATOR ECONOMY

Design tools,| Asset Markets,

Workflow, Commerce

SPATIAL COMPUTING

Multitasking Ul, Geospatial Mapping
Edge Computing, Al Agents,

DECENTRALIZATION

Microservices, Blockchain

Mobile, Smartglasses, Wearables,

HUMAN INTERFACE

Haptic, Gestures, Voice, Neural

5G, WiFi, 6G, Cloud, 7nm to

INFRASTRUCTURE

2
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1.4nm, MEMS, GPUs, Materials

Ejemplos de cémo estan aprovechando las empresas la economia del metaverso

EXPERIENCE

Games, Esports,

DISCOVERY

CREATOR ECONOMY

P

SPATIAL COMPUTING g

DECENTRALIZATION

HUMAN INTERFACE

INFRASTRUCTURE

Roblox [5» es a menudo la mas
incomprendida de estas tres compafiias
porque a veces se confunde con un “juego”.
Pero Roblox en si no es un juego; es una
plataforma que contiene multitud de juegos.

Roblox no hace juegos propios, como

Unity, lo estan dejando completamente a
sus creadores. Pero al igual que Epic, han
utilizado la plataforma como un lugar para
conciertos en vivo online, como el concierto
de Lil Nas X que lleg6 a la asombrosa cifra
de 33 millones de personas en Roblox. El
modelo de negocio de Roblox es dividir los

ingresos entre sus creadores y ellos mismos.

La capa de descubrimiento de Roblox es
esencialmente un “YouTube para juegos™
donde puedes descubrir lo que otros

Shopping

Ad Networks,
Agents

Design tools,| Asset Markets,

Workflow, Commerce

EIRgehEE VR/AR/XR,

Multitasking Ul, Geospatial Mapping

Edge Computing, Al Agents,
Microservices, Blockchain

Mobile, Smartglasses, Wearables,
Haptic, Gestures, Voice, Neural

5G, WiFi, 6G, Cloud, 7nm to
1.4nm, MEMS, GPUs, Materials

Layers of the

creadores han hecho. Imagina todo lo

qgue YouTube hace por los videos, y luego
piensa en cdmo la creacién de contenidos,
el descubrimiento, la estructura social y las
calificaciones se aplican a un red de juegos.
Roblox tiene una plataforma de publicidad
que se puede utilizar para promocionar
juegos en este ecosistema, aunque reciben
una parte relativamente pequefia de sus
ingresos de esto en comparacion con

el esfuerzo de Unity para crear una red
publicitaria competitiva.

Roblox tiene su propio motor 3D patentado
gue esta integrado con su plataforma

de disefio, asi como un mercado que los
creadores utilizan para compartir activos y
codigo entre si.
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02 La economia del metaverso

Cada compaiia tiene
un enorme valor que
extraer del metaverso
en los préximos afos.

La similitud entre estas compaiiias
es que cada una proporciona

una forma para que los creadores
generen experiencias y juegos para
el metaverso. La forma en que
monetizan y habilitan a los creadores
varia sustancialmente.

Una de las grandes distinciones son las
fuentes de ingresos: Unity obtiene una
enorme cantidad de ingresos de su red
publicitaria, que supera los ingresos por
licencias que reciben por su plataforma de
desarrollo. Epic obtiene ingresos masivos
de sus propios juegos, como Fortnite, y
también recauda una participacién en los
ingresos de otros productos que se basan
en su motor; y Roblox obtiene la mayor
parte de sus ingresos de las ventas de
Robux, que dividieron con sus creadores.

Tanto Epic como Roblox tienen un
importante ecosistema social que
envuelve sus tiendas y experiencias.
Unity ha dejado las experiencias sociales
y de juego a sus propios clientes. Cada
compafia tiene un enorme valor que
extraer del metaverso en los préximos
anos. La forma en que construyan mas
alld de eso dependera de como continten
construyendo sobre los éxitos de sus
productos, se expandan a dominios
adyacentes y continiuen apoyando la
economia creadora.

102  Fuente de infografias originales: Jon Radoff

EXPERIENCE

DISCOVERY

CREATOR ECONOMY

SPATIAL COMPUTING

P -
DECENTRALIZATION

HUMAN INTERFACE
INFRASTRUCTURE

RABLAX

EXPERIENCE

DISCOVERY

CREATOR ECONOMY

SPATIAL COMPUTING
DECENTRALIZATION

HUMAN INTERFACE
INFRASTRUCTURE

COMPANIAS QUE
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EL METAVERSO
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02 La economia del metaverso

Compafiias que estan creando el metaverso

Companias
gue estan
creando en
el metaverso

CB Insights ha identificado mas de 90
startups, que estan aprovechando la economia
del metaverso, y que trabajan para dar vida

al concepto.

Este mapa de mercado incluye solo

empresas privadas y activas y no pretende

ser exhaustivo de todas las empresas que
existen en el metaverso. Las categorias no son
mutuamente excluyentes.

Los CEOs tecnoldgicos como Zuckerberg y
Satya Nadella ven y comunican publicamente
el potencial del metaverso en los usos
empresariales y en la “oficina infinita”.

Cualquiera que sea la forma que
eventualmente tome el metaverso, su apariciéon
requerira la evolucién de la tecnologia, la
infraestructura, el hardware orientado al
consumidor, y las plataformas, entre

otras cosas.

Con el objetivo de que nos sirva de inspiracion

y de ejemplo vamos a ver algunas de las
empresas principales de cada categoria.
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02 La economia del metaverso

Compafiias que estan creando el metaverso

Motores
de software

Motores de programacidn

Estas compaiiias construyen motores

de juego enfocados en desarrolladores,
que permiten a los usuarios crear juegos
o mundos 3D, entre otros productos
virtuales. Los motores 3D impulsados por
la IA permiten generar contenido de juego
(interacciones con personajes, objetos o
entornos del juego, entre otros) en tiempo
real para permitir un numero infinito de
escenarios y hacer que los juegos sean
mas interactivos.

Latent Space [5» desarrolla un motor 3D
renderizado por |A, mientras que rct Al (5
ofrece un servicio en la nube y una
plataforma algoritmica que ayuda a los
desarrolladores a generar contenidos

de juegos mas dindmico, interactivos y
personalizados. Otro jugador importante
en este espacio es Unity [5», la compaiiia
desarrolla uno de los motores de juegos
multiplataforma mas populares.

106

Creacidén de archivos

Estas empresas proporcionan herramientas
para producir contenido y activos virtuales,
que van desde medios sintéticos hasta
hologramas y contenido de AR.

Gravity Sketch [5», por ejemplo, ofrece

herramientas para dibujar en 3D usando

la AR. Esta categoria también incluye
empresas como Marxent [5* que ayudan

a las marcas y minoristas a visualizar
catalogos de productos en 3D. En
particular, Apple adquirié NextVR, un
precursor en esta categoria, en abril de 2020
por $100 millones.

Interfaces
de hardware

VR/AR y tecnologia héaptica

Estas companias construyen hardware
centrado en el consumidor para hacer que
los mundos virtuales sean mas inmersivos
y realistas, como los dispositivos de VR /
ARy los sensores o dispositivos hapticos.
Esta categoria incluye Magic Leap [5*, que
se centra en aplicaciones empresariales
de realidad mixta, asi como Niantic [,
desarrollador de Pokémon Go.

La empresa matriz de TikTok, ByteDance,
recientemente hizo movimientos en

este espacio con su adquisicion de Pico
Interactive (5*» por 1.500 millones de
délares, para incorporar productos y
servicios relacionados con la tecnologia VR.

Pantallas

Estas compaiiias crean interfaces

que permiten a los usuarios consumir
contenido 3D, como televisores de préxima
generacion, teléfonos y pantallas

de hologramas.

Avegant [=», por ejemplo, desarrolla
pantallas de campo de luz que hacen que
los objetos virtuales se vean mas realistas,
mientras que 3D Live [5» disefia sistemas
de visualizacién LED para hologramas mas
realistas que se utilizaran en eventos en
vivo, conciertos, parques de diversiones

y mas.
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Productos

Mercados de activos

Los mercados de activos proporcionan
intercambios para que los usuarios compren
y vendan bienes digitales. Muchos de
estos mercados se centran en tokens no
fungibles (NFT). Por ejemplo, Sorare [5
permite a los usuarios comprar, vender

e intercambiar criptocoleccionables de
futbol, mientras que OpenSea [5» es un
mercado NFT donde los usuarios pueden
intercambiar bienes virtuales a través de
categorias como tarjetas coleccionables,
CryptoKitties y piezas de arte.

Servicios financieros

Estas empresas ofrecen servicios
financieros que se adaptan a las
monedas virtuales. La mayor parte

de estas empresas se centran en
aplicaciones de finanzas descentralizadas
(DeFi) y aprovechan la tecnologia
blockchain. Algorand [=», por ejemplo, es
un protocolo blockchain que permite a
los desarrolladores construir aplicaciones
DeFi sobre su blockchain. Este tipo de
ecosistemas financieros digitales podrian
apuntalar actividades y transacciones

en el metaverso.
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Mundos virtuales

Estas companias construyen plataformas
virtuales para que los usuarios interactuen,
ya sea a través de juegos (por ejemplo,
Survios y el desarrollador de Fortnite, Epic
Games), mundos sociales (por ejemplo,
VRChat [5*) o lugares de trabajo (por
ejemplo, Inmersed [5*). Esta categoria
también incluye empresas que fabrican
herramientas para crear experiencias 3D o
virtuales, como la empresa de experiencias
VR Sandbox VR [5» o la plataforma de
conciertos online Wave [5».

Avatares

Estas compaiiias hacen tecnologia

de avatares para que los usuarios se
representen a si mismos. Genies [=,

por ejemplo, permite a los usuarios crear
avatares personalizados. La compaiiia
planea permitir a los usuarios “llevar”
este avatar a través de varias plataformas
a través de extensas asociaciones que
anunciara a finales de este afio.

Compafiias que estédn creando el metaverso

Tokens no fungibles

(NFT)

Los tokens no fungibles (NFT) son la
prueba digital de la propiedad de bienes,
objetos y articulos intangibles. Estos
elementos suelen ser activos digitales
Unicos y escasos, también llamados tokens.

La tecnologia Blockchain es la
infraestructura para habilitar y probar la
propiedad y transferencia de estos NFT.

Para nuestra comprensién, los principales
casos de uso de NFT son juegos, musica,
coleccionables, deportes, arte, boletos,
identidad y redes sociales. Sin embargo,
también puede ser una prueba digital de la
propiedad de objetos fisicos como pinturas
u otras piezas unicas.

No hay limites cuando se trata de casos

de uso de NFT y metaverso, creemos que
apareceran casos de uso de NFT en los
proximos afios que no podemos imaginar en
este momento.

En la pagina siguiente podemos ver un
mapa de empresas que estan aprovechando
la economia de los NFTs, agrupadas

por categorias.

Creemos que apareceran
casos de uso de NFT en
los préximos anos que

no podemos imaginar en
este momento.
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Fuente: Dezentralized Finance
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02 La economia del metaverso

Las economias en los mundos virtuales tienen una gran cantidad de caracteristicas
distintivas. Esta ontologia intenta describirlos en términos de dos de los mas importantes:
un eje abierto <-> cerrado, y un eje externo <-> interno, y luego colocar una serie de
mundos en esta estructura.

Abierto vs Cerrado Internalizado vs Externalizado

Una economia abierta es aquella en la que Una economia interna es aquella en la que

los creadores que no sean el mundo original  toda la actividad econdémica tiene lugar

(o plataforma) pueden contribuir dentro de la propia plataforma: no hay una

al ecosistema del mundo de alguna interoperabilidad significativa que permita

manera significativa. el intercambio de creatividad mas alla de los
confines del mundo original.

Una economia cerrada es aquella en la que

la capacidad de crear est4 limitada en gran Una economia externa es donde la

medida al creador de la plataforma original. actividad econémica es posible mas alla de
la plataforma original, o entre plataformas.

l Economies of Virtual Worlds & Platforms
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Las economias en los mundos virtuales

Clasificaciones >

Abierto-Externo:
“Sandboxes”

Estos son sistemas en los que los creadores
pueden modificar las plataformas originales,
hacer sus propias versiones, crear
contenido dentro de ellas, compartirlas

con otras personas y crear puentes entre
mundos y/0 sistemas de avatares.

Abierto-Interno:
“Jardines Amurallados”

Estos son mundos en los que puede crear
nuevo contenido, mundos, experiencias, y
la economia (como sistemas monetarios,
reglas, compras) esta controlada por el
creador de la plataforma.

Cerrado-Interno:
“Parques Tematicos”

Estos son mundos en los que la creatividad
esta limitada en gran medida a lo que
puedes hacer dentro del mundo como
jugador (por ejemplo, personalizar tu
personaje, transmitir en vivo tu juego o
modificar la interfaz de usuario).

Usando esta estructura, podemos describir
algunos de los tipos de economias que existen.

Cerrado-Externo:
“Ecosistemas mashup

Aqui es donde el creador define los
bloques de construccién (personajes,
escenario, etc.), y surge un ecosistema de
fanaticos que reelabora el contenido de
nuevas maneras.

Otros métodos
de comparacidn

Hay algunas otras formas en que podriamos
comparar las economias del mundo virtual
y muchas de las cosas del tipo “metaverso”
de las que se esta hablando. También se
podria categorizar de esta forma:

+ Sila economia se centra en los articulos
/ avatares / propiedad frente a la
elaboracién de experiencias / juegos

+ Sila economia esta orientada en torno a
recompensas intrinsecas, vs. financiada
a través de recompensas extrinsecas.
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El metaverso

en los negocios
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05.1

Corporate metaverso:
Cémo pueden entrar
las empresas

en el metaverso

+ Cémo se pueden posicionar las empresas
en el metaverso

+ ¢ Qué pueden hacer las empresas
ahora mismo en el metaverso?

+ El posicionamiento de las empresas
en el metaverso en funcién de los
objetivos de negocio

+ ¢ Deberia invertir en el metaverso?

+ ¢ Qué recomiendan los expertos?

- Riesgos de hacer negocio en el
metaverso

- ¢ Representara el metaverso
una amenaza para las empresas
tradicionales?

+ Consejos de meta para duefos de
negocios en este momento

+ Ejemplos de metaversos corporativos

+ Colaboracién en equipo,
presentacioén y oficinas virtuales

+ Consejos de meta para duefos de
negocios en este momento

+ Educacion y formacion

+ Entretenimiento a través de las
social VR platforms

05.2

La aplicacidén del
metaverso a las
industrias. Best
ractices y casos
de uso

+ La industria del entretenimiento

+ Juegos

+ e-sports

+ Live music

- Social experiences

+ Teatro inmersivo

+ Fitness

+ Volumetric livestreaming

+ La industria del real estate

+ La industria del turismo

+ Turismo virtual
+ Travel

+ Industria

+ Automocién

+ Arquitectura, ingenieria y disefio

+ La fabrica virtual mejora la
produccién

+ Retail y compras

+ Moda
+ Compras y e-commerce
+ Immersive commerce

- La aplicacion del metaverso a la
educacién

+ El futuro de la formacién es espacial

- Aprendizaje y educacion
+ El campus virtual hace que el
estudio sea mas interesante

+ Retos para los desarrolladores
del metaverso.

05.3

Dénde estan las
oportunidades
de negocio para
las empresas

« Eventos virtuales

+ Experiencias de aprendizaje atractivas e
inmersivas

+ Experiencias de compra atractivas y de
inmersién

- Redes sociales

+ Trabajo Virtual

+ Servicios de ventas de NFT

+ Publicidad

+ Proveedor de servicios de datos

+ Arrendamiento inmobiliario

+ Educacioén online

+ Construir un sistema de pago

+ Agencia de viajes virtuales

+ Entretenimiento en streaming
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Corporate metaverso: Cémo pueden entrar las empresas en el metaverso

—

;.Como pueden las marcas dar sus

primeros pasos en el metaverso?

Si bien la idea puede parecer

una novedad en este momento, podria

decirse que hay un gran potencial

para las marcas, si pueden descubrir

por dénde empezar.

La nueva tecnologia siempre requiere
un enfoque curioso, pero las marcas
deben seguir algunas pautas: elegir

sus objetivos, observar lo que esté
haciendo la competencia, buscar nuevas
aplicaciones de negocio y planificar

la entrada en el metaverso.

Hay bastantes personas que creen que

el ultimo cambio de paradigma para
Internet ya esta en marcha: el metaverso,
dicen, esta casi aqui. Por ello, muchas
empresas se preguntan qué es realmente el
metaverso y si deberian ser o no parte de
él. Para las marcas que piensan en como
navegar por este nuevo entorno, incluso
saber por donde empezar puede

ser desalentador.

La idea basica del metaverso no es
complicada. En pocas palabras, el
metaverso incluye cualquier experiencia
digital en Internet que sea persistente,
inmersiva, tridimensional (3D) y virtual,
gue no sucede en el mundo fisico.
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Las experiencias metaversas nos

ofrecen la oportunidad de jugar, trabajar,
conectarnos o comprar (y solo para hacer
las cosas mas divertidas, las cosas que

compramos pueden ser reales o virtuales).

También es quizds un nombre inapropiado
decir “el metaverso” como si fuera un
universo monolitico, conectado o incluso
interoperable, porque no lo es.

Cada entidad que crea un mundo virtual
lo hace con su propio acceso, membresia,
derechos de monetizacién y formatos

de expresion creativa, por lo que las
especificaciones comerciales y técnicas
varian ampliamente. El metaverso se
refiere mas al concepto a través de estos

mundos y experiencias individuales y al
reconocimiento de que estamos entrando
en un paisaje mas sustantivo e inmersivo
gue nunca.

Sin embargo, el entorno inmersivo del
metaverso no es solo una oportunidad
para las empresas orientadas al
consumidor. Desde la capacitaciéon de
futuros cirujanos hasta el lanzamiento
de demostraciones de productos para
empleados minoristas, hay muchas
aplicaciones comerciales.

Por ejemplo, la compafia de tecnologia
Nvidia cree que invertir en simulaciones
metaversas [5* de cosas como la fabricacion
y la logistica reducira el desperdicio y
acelerara mejores soluciones comerciales.

Microsoft esta posicionando sus servicios
en la nube para ser el tejido del metaverso,
utilizando su plataforma Mesh [5» para
permitir que los avatares y los espacios
inmersivos se enhebren en los entornos de
colaboracién, como Teams, con el tiempo.

Con entornos de trabajo hibridos o remotos
post-Covid, es probable que muchas

de estas experiencias empresariales
virtuales mas creativas se vuelvan aun

mas relevantes para la forma en que las
empresas se conectan con su gente y con
sus clientes.

Para las empresas que aun esperan a
incorporarse en el metaverso, requieren
previamente comprender lo que es posible,
y para ello las empresas que son pioneras
pueden aportarnos esa inspiracion, a la vez
que actuan como casos de prueba.

Por ejemplo, hay muchas marcas que
aprovechan al maximo la parte de juego del

metaverso con experiencias de marca que
son esencialmente patrocinios virtuales
e inmersivos. Si bien Nike es una marca
altamente establecida, ciertamente esta
liderando la carga en el extremo asertivo
del espectro del metaverso, solicitando
patentes para bienes virtuales y la
oportunidad de construir entornos
minoristas virtuales para vender esos
productos, segun lo informado por CNBC.
También han adquirido una compafiia
llamada RTFKT [5» que crea zapatillas
virtuales y coleccionables para el metaverso.

Las aplicaciones comerciales del
metaverso se intensifican aun mas por
los nuevos comportamientos que estan
surgiendo en torno a la compra de
productos y servicios directamente de las
experiencias sociales, también conocido
como “comercio social” [5».

En respuesta, el panorama de las redes
sociales esta dispuesto a capitalizar

la interseccion donde las personas se
conectan y compran no solo en un contexto
tradicional de Internet, sino también en un
metaverso inmersivo en 3D.
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El metaverso es
potencialmente la prdxima
iteracidén de cémo los
humanos usan Internet para
conectarse, comunicarse

y realizar transacciones.
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Las salas de exposicién virtuales, los
desfiles de moda y los vestidores de
repente tienen el potencial de pasar
de la experimentacién marginal a la
adopcién masiva.

Y la gente no solo vende productos
fisicos, de hecho, Sotheby’s anuncié
su propia galeria del metaverso

de arte virtual curado [5*, ubicada
en Decentraland.

Los nuevos modelos de negocio

para personas influyentes, los bienes
virtuales, incluidos los tokens no
fungibles (NFT), que son creaciones
Unicas en su categoria, son
comercializadas y aseguradas en una
cadena de bloques, y el comercio de
bienes fisicos comprados en mundos
virtuales aumentara en importancia a

medida que las capacidades se amplien.

Las marcas siempre deben estar en
modo de prueba y aprendizaje, y el

panorama digital en particular requiere

curiosidad intelectual.

Corporate metaverso: Cémo pueden entrar las empresas en el metaverso

Esto es 1o que las empresas pueden

hacer en este momento:

01

Elige tus objetivos

Piensa en cuanto tiempo pasan tus
audiencias / clientes objetivo en el

metaverso y valora tu velocidad de entrada.

Por ejemplo, las marcas que se centran
en los grupos demograficos mas jovenes,
probablemente no puedan permitirse el
lujo de quedarse fuera del metaverso por
mucho tiempo.

02

Mira a la
competencia

Comienza a ver lo que las empresas
de tu sector estan haciendo en el
metaverso. Aborda este tema con
todo el equipo ejecutivo.

Preguntate: ¢Quiénes son tus

grupos demograficos objetivo? ;Qué
comportamientos son tendencia en tus
consumidores actuales y potenciales
con respecto al metaverso? Esto es un
indicador de qué tan rapido deberias
moverte hacia el metaverso.

05

Busca

aplicaciones

Mira que oportunidades de negocio te
ofrece el metaverso como empresa, no solo
para probar cosas nuevas, sino también
para acelerar tu propdsito o objetivos a
largo plazo como la sostenibilidad,

gue se adapta bien a muchas aplicaciones
del metaverso.
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04

Planifica
tu entrada

Pidele a tu departamento de marketing o a
tus agencias que comiencen a formular un
punto de vista sobre como tu marca debe

aparecer en el metaverso y cuando podria
tener sentido.

Las empresas de consultoria y las agencias
independientes estan observando
atentamente los comportamientos y las
tendencias emergentes en el metaverso,
por lo que es una gran oportunidad
preguntarles qué estan viendo en toda su
cartera de clientes. ;Qué acciones podrias
implementar para permitirte exponer tu
marca al metaverso cémodamente?

Fuente: Facebook
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05

Mantén el
equilibrio

Si ya estas en él, preparate para el hecho

de que todos los espacios nuevos presentan
riesgo y recompensa; gestionar en
consecuencia, sabiendo que puede ser super
impredecible y carente de estandares. La
buena noticia es que la reciente pandemia nos
hizo a todos mucho mas &giles que nunca. Por
supuesto, habra experimentos que fracasaran.

—» Second Life [5* ofreci6 la promesa del
metaverso hace afios y no se afianzé, pero
el riesgo para las marcas que participaron
no fue significativo ni a largo plazo. Por lo
tanto, si este es el momento adecuado, es
importante considerar cémo estar alli.

Lo mas importante es que las personas en
roles de marketing de marca o liderazgo
deben comenzar a pensar en cOmo

dar rienda suelta a su creatividad y su
narracion. Si la paleta creativa expande las
dimensiones en el metaverso, deberiamos
estar entusiasmados de crear experiencias
en cualquier momento del viaje del cliente,
desde la adquisiciéon hasta el compromiso,
la transaccion y la atencién al cliente, que
tienen el potencial de ser espectaculares y
mas vinculantes que antes.

Y, alguan dia, es probable que queramos
pasar de los mundos reales a los virtuales
sin problemas. Esa sera la préxima frontera.

Coémo se pueden posicionar las empresas en el metaverso

COMO SE PUEDEN
POSICIONAR

LAS EMPRESAS
EN EL
METAVERSO

125

‘ iINDICE 4 ‘


https://secondlife.com/

03 E1 metaverso en los negocios

;Qué pueden hacer las empresas

ahora mismo en el metaverso?

Vamos a diferenciar segun el presupuesto:

Bajo presupuesto

Para ofrecer experiencias “tipo metaverso”
a empleados y clientes, la mejor opcién es
contratar un espacio privado en una de las
herramientas existentes donde se puedan
tener reuniones, presentar los productos

de la empresa de una manera memorable y
espectacular y realizar divertidas actividades
de capacitacién con los empleados.

Presupuesto moderado o alto

En este caso podemos seguir una estrategia
de diversificacion.

1. Moderado: Negocia la presencia en
los mundos/juegos/metaversos 3D
existentes segun el trafico que tengan:
Roblox, Zepeto, Avakin, IMVU, Animal
Crossing, Core, etc.

2. Alto: Ten un metaverso 100%
independiente donde controles los
datos, los usuarios, las experiencias,
la gamificacion, etc.

cSucedera lo mismo con el
metaverso: crear el tuyo
propio, promoverlo y hacerlo
crecer, o crearlo en un
metaverso existente y estar
expuesto a sus reglas? Todo
dependera del presupuesto.
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Para una empresa, la diferencia entre tener
un espacio privado dentro de un metaverso
o tener su propio metaverso serad como
tener una cuenta en una red social o tener
su propio sitio web / aplicacién.

Todos vivimos el auge de Facebook

cuando las empresas gastaron millones de
délares para atraer trafico y ganar nuevos
seguidores. En cierto momento, Facebook
decidié que las empresas deberian pagar
por sus publicaciones en el muro para llegar
a sus propios seguidores.

A partir de ese momento, los presupuestos
de marketing se centraron mas en sus
propios sitios web, aplicaciones y en la
creacion de bases de datos de usuarios.

Cémo se pueden posicionar las empresas en el metaverso

El posicionamiento de las empresas

en el metaverso en funcion de los

objetivos de negocio

Vamos a explicarlo segun el tipo
de objetivos que queramos cumplir:

Marketing

+ Crear un efecto wow con los clientes.
Los productos y servicios de la compafiia
se muestran de una manera interactiva
y divertida. Normalmente, estos son
servicios o productos que requieren una
evaluacion de alto valor afiadido, donde
por ejemplo, hay personal de soporte
online, como en la realidad.

+ Crear o retener una comunidad de
usuarios. El objetivo es conseguir que
los usuarios vuelvan regularmente al
metaverso, interactuen con otros usuarios
y obtengan valor de este nuevo medio.

Formacidn

Ofrecer un nuevo tipo de capacitacion
de empleados que sea mas divertida y se
centre en el desarrollo de habilidades.

Trabajo

Disponer de espacios de reunion
originales y unicos, un estadio de futbol,
las calles de Paris o un apartamento para
cada empleado. De vez en cuando, se
pueden organizar fiestas y celebraciones
con musica y juegos en vivo o grabados.

Branding

Mostrar a la empresa como altamente
innovadora ofreciendo un entorno
espectacular y divertido a los usuarios.

El foco principal es el disefio de los
entornos y los juegos o elementos
interactivos que se crean para sorprender
a los visitantes. La imaginacion es el limite.

Ventas

+ Vender online mostrando el producto de
una forma novedosa conectada con la
tienda online que ya tiene la empresa.
Esto podrian ser tiendas 3D para ropa,
electrodomésticos, libros, etc.

+ Crear una nueva fuente de ingresos
para la empresa a través de la venta de
bienes virtuales o NFT. Por lo general,
se basa en la creacién de un nuevo
modelo de negocio, normalmente
Freemium y/o basado en suscripcion.

Comunicacidén interna

Los dos puntos anteriores pueden
combinarse en un enfoque mas ambicioso.

+  Fomentar la comunicacién del equipo
+ Reforzar los valores corporativos

+ Motivar la participacién y el compromiso
en el desempefio de la empresa mediante
desafios, juegos y actividades sociales.
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Riesgos de hacer negocios en el metaverso

¢;Deberia invertir
en el metaverso?

¢Invertir ahora o esperar? Esa va a ser la
pregunta de 2022, tanto dentro del sector
tecnolégico como mas alla. Pero es una
pregunta que parece que se resolvera este
afo 2022 y en el medio plazo. Desde que
Facebook, uno de los gigantes tecnologicos
mas grandes del mundo, se convirtié en
Meta en el dltimo trimestre de 2021, tanto
el término metaverso como el concepto
mismo de un metaverso virtual se han
vuelto familiares para el 40% de los
usuarios globales.

;Qué recomiendan

los expertos?

Cuando se trata de “innovacién” (hacer
cosas con nuevas tecnologias por primera
vez), segun los expertos las marcas deben
seguir la regla 70 / 20 / 10. Invertir el
70% del presupuesto en actividades que
sabes que funcionan. Invertir el 20% en
actividades nuevas. Invertir un 10% en ‘lo

nuevo’, tecnologias y comportamientos que

estan madurando pero que estan lejos de
tener un impacto comercial cuantificable.

RIESGOS DE

HACER NEGOCIOS

EN EL

METAVERSO

—» Para la mayoria de las empresas y marcas, el metaverso, y gran parte de su
tecnologia asociada, se encuentra en ese 10%. Esa inversién ayuda a crear conciencia
y contribuir al valor de la marca, en resumen, los expertos creen que merece la pena
experimentar ahora con el metaverso.
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Riesgos de hacer negocios

en el metaverso

Por supuesto, hacer negocios en el metaverso no estara
exento de dificultades. Aventurarse en nuevos segmentos
de negocio o invertir en canales adicionales siempre tiene
un componente de riesgo, y esto sera particularmente
cierto para el metaverso en sus primeros afios hasta 2035.

Compromiso impredecible
del usuario

Si bien el metaverso puede admitir
aplicaciones 2D y participacién basada
en escritorio, existira principalmente en
realidad virtual. Sin embargo, las ventas
de dispositivos VR continuan siendo
relativamente bajos en comparacion
con la poblacién mundial total y, mas
especificamente, el numero de usuarios
de redes sociales.

Diferentes usuarios pueden reaccionar
de manera diferente a la realidad virtual,
dependiendo de sus preferencias
personales y condiciones de salud. Las

empresas pueden tener dificultades para

lograr un alcance universal.
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Valor cambiante de

la criptografia

Muchas de las transacciones comerciales que
tienen lugar en el metaverso aprovecharan el
blockchain, ya sea a través de criptomonedas
o tokens no fungibles (NFT).

Sin embargo, se sabe que el valor
criptografico varia ampliamente de un dia

a otro, lo que podria causar un grado de
inestabilidad econémica en el metaverso.
Ademas, las grandes inversiones a través de
NFT pueden no ser tan confiables como las
operaciones del mundo real.

Por ejemplo, es posible que el comprador de
un NFT no pueda editar legalmente la obra, a
pesar de haber pagado por ella. Esto podria
disuadir a un cierto segmento de clientes.

Riesgos de hacer negocios en el metaverso

Portabilidad al mundo

fisico

Este riesgo se aplica a las empresas
nativas metaversas. Pueden encontrarse
restringidos a una pequenfa fraccién de la
poblaciéon mundial, y la infraestructura de
realidad virtual puede ser dificil de traducir
a otros formatos digitales o fisicos.

Para tomar un escenario simplista,
podriamos estar viendo algo asi como la
burbuja de las puntocom de la década de
1990 si las empresas nativas del metaverso
luchan por ser viables a largo plazo.

Fuente: Medium

Descentralizado, por

lo tanto, desregulado

La mayoria de los comentaristas, analistas

y desarrolladores admiten que un verdadero
metaverso debe ser obligatoriamente
descentralizado. No sera propiedad

de nadie y habra total transparencia y
democratizacién. Pero esto también significa
que el metaverso sera dificil de regular.

Incluso si los organismos reguladores
presentan politicas suficientemente sélidas,
serian dificiles de hacer cumplir sin tratar de
eludir su arquitectura descentralizada.

Sin regulacion, las empresas, especialmente
las pymes, estarian en riesgo.
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Ejemplos de metaverso corporativo

.Representard el metaverso

una amenaza para las
empresas tradicionales?

Cualquier nuevo canal o economia inevitablemente creara
competencia, y el metaverso no es diferente. Las empresas
que logran entrar temprano en el metaverso pueden
obtener una ventaja significativa.

Esto podria inclinar la balanza desproporcionadamente
hacia las grandes empresas, ya que son las que tienen el
mayor apetito por el riesgo.

Empresas como Ralph Lauren y Nike ya estan trabajando
en proyectos de marca de realidad virtual que encajan
perfectamente en la vision del metaverso. La mayoria de
las empresas tradicionales podrian tener dificultades para,
pero eventualmente deben, adaptarse.

Consejos de Meta para
duenos de negocios en
este momento

El metaverso sera co-creado a través de una alianza global
de creadores, responsables politicos, empresas, etc. Los
duefios de negocios pueden estar seguros de un entorno
operativo seguro. El primer caso de uso del metaverso
sera promover los negocios en el mundo fisico. Por
ejemplo, comprar en realidad virtual podria aumentar las
ventas minoristas. Las aplicaciones 2D actuaran como un
puente entre la realidad digital actual y el metaverso. Se
alienta a las empresas a aumentar su presencia digital en
Facebook, Instagram, Messenger o WhatsApp para agilizar
la transicion.
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EJEMPLOS

DE METAVERSO

CORPORATIVO
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Productividad

La creciente popularidad de la
tecnologia del metaverso esta trayendo
cambios significativos a los procesos de
negocio tradicionales. Los proyectos que

se estan implementando hoy permitiréan:

Trabajo remoto
en espacio virtual

La introduccién del metaverso hara
innecesaria la presencia fisica del empleado
en la oficina.

Interaccidén con colegas
en salas de trabajo

Con la llegada de las oficinas virtuales y el
desarrollo de la tecnologia metaverso, la
comunicacién y la colaboracidén en espacios
de coworking se realizaran a través de
dispositivos de realidad virtual, y la oficina
tradicional se volvera obsoleta.
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Organizacién de

reuniones remotas

Hoy en dia, estos encuentros se realizan por
Skype y Zoom, pero gracias a la evolucién de
las nuevas tecnologias y desarrollos hechos
en el metaverso algun dia se llevaradn a cabo
en una sala virtual, donde cada participante
estara presente como avatar.

Ya colaboramos a través de herramientas
como Zoom, Slack y Discord. Pero en el
futuro, una mayor inmersiéon permitira

a los companieros de trabajo participar
de maneras que hoy todavia son muy
innovadoras a través de las tecnologias
existentes.

Ejemplos de metaverso corporativo

Fuente: Collaboration in Spatial

Gather.town > o Collaboration

in Spatial > son ejemplos de
espacios de colaboracién virtual.
El primero se desarrolld

con la tecnologia de Beamable &
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Colaboraciodn

en equipo,
presentacion vy
oficinas virtuales

Una de las mayores fortalezas del metaverso es la
capacidad de hacer que las personas a distancia se
sientan como si estuvieran fisicamente cerca unas de
otras. Si bien esto es ideal para visitar a amigos
de forma remota, hay una serie de compafiias de
realidad virtual que estan haciendo que los entornos
de oficina de realidad virtual, la colaboracién
remota y el trabajo desde casa en realidad virtual
sean un posible futuro del trabajo.

Vamos a ver algunos ejemplos de aplicaciones
estan disefadas para profesionales que necesitan
colaborar, reunirse, discutir, presentar y tomar
decisiones colectivas.

Connec2 = Glue &
Es una plataforma de colaboracién virtual
realista. Imagina una extensioén virtual de
tu espacio de trabajo en la que los limites
fisicos desaparecen. Teletransportarse

virtual para comenzar a colaborar juntos.

sentir presente en cualquier reunion.
potencial de colaboracién.
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Es una plataforma de colaboracién para
que nos permite tener una experiencia social  equipos que necesitan reuniones remotas
para ser tan buenas como las reuniones
cara a cara. Glue reline a equipos remotos
para aprender, compartir, planificar y
como un avatar digital al espacio de trabajo crear. Combinando lo mejor en graficos 3D
inmersivos, realidad virtual y tecnologia de
No importa donde estés, Connec2 te hace computacion en la nube, Glue permite a
los equipos de todo el mundo maximizar su

Ejemplos de metaverso corporativo

Immersed >

Nos permite colaborar

de forma remota al
sumergirnos en el mismo
espacio de trabajo de
realidad virtual. Podemos
estar en la misma sala
virtual con diferentes
personas. Podemos
compartir tantas pantallas
Como queramos con otras
personas, sin importar
qué ordenador estén
usando. Pizarra remota.
También podemos hacer un
brainstorming con otros.

MeetinVR >

Permite a las empresas
tener reuniones en espacios
interactivos de realidad
virtual. Permite actividades
que son imposibles 0 muy
dificiles de hacer de forma
remota, como presentar y
revisar productos y modelos
3D, brainstorming, bocetos,
mapas mentales, prototipos
y actividades de formacién
de equipos.

MeetingRoom (>

Ha desarrollado una
plataforma que transformara
la forma en que las empresas
colaboran. Ofrecen una

sala de reuniones virtual

con herramientas de
colaboracién y presentacion,
gestionadas por los
participantes: sefalar,
discutir, marcar y eliminar
con otros miembros del
equipo utilizando dispositivos
de realidad virtual.

El acceso desde plataformas
gue no son de realidad virtual
también esta disponible.

Fuente: Glue

Fuente: Inmersed

Fuente: MeetinVR

Fuente: Meeting Room
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Rumii (>

“Entra en tu oficina o aula de realidad
virtual”. Se puede utilizar en dispositivos de
realidad virtual y escritorios para colaboracion,
clases y reuniones. Ideal para equipos remotos,
educacion y némadas digitales.

Fuente: Rumii

Fuente: Horizon Workrooms
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Spatial =

Convierte el espacio a tu alrededor en un
lugar de trabajo aumentado compartido. Los
usuarios remotos pueden colaborar, buscar,
intercambiar ideas y compartir contenido
como si estuvieran en la misma habitacion.

Fuente: Spatial

Ejemplos de metaverso corporativo

Fuente: VSpatial

vSpatial 5

vSpatial es un espacio de trabajo de
realidad virtual que conecta a los usuarios
con sus aplicaciones informaticas y
compafieros de trabajo de una manera
increible que hace que sus trabajos sean
mas faciles. vSpatial aprovecha la magia de
la realidad virtual y hace posible que todos
los participantes en una reunién compartan
facilmente multiples aplicaciones entre si al
mismo tiempo.

Todo esto sucede de manera simple y sin
problemas, con la conversacion de voz
pasando al siguiente nivel con controles
intuitivos y audio inmersivo cristalino.

La colaboraciéon ahora se ha vuelto mas
eficiente y efectiva, ahorrando a los
usuarios tiempo, dinero y frustracién.

Horizon Workrooms (beta) 5

Es el espacio de realidad virtual para que
los equipos se conecten, colaboren

y desarrollen ideas juntos. Conocer a
companieros de equipo al otro lado de la
mesa. Transforma nuestra oficina en casa en
nuestra nueva sala de reuniones, y nuestro
escritorio en una mesa compartida donde
podemos reunirnos con nuestro equipo.
Con Oculus Quest 2 y la aplicacion Oculus
Remote Desktop, podemos usar nuestro
ordenador para colaborar codo con codo
con nuestro equipo en realidad virtual.
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Diseno,

boceto

y creacidn de

prototipos

Estas soluciones se inclinan hacia el disenio
espacial colaborativo, el boceto, la creacidén de
prototipos, el brainstorming y la revisién del

trabajo realizado.

Fuente: Sketchbox Design

Sketchbox Design (>

Nos permite trabajar junto con todo nuestro
equipo en Sketchbox y sentirnos como

si estuvieramos en la misma habitacion,
incluso si estamos en diferentes continentes.
Perfecto para sesiones de disefio
colaborativo, presentaciones y revisiones de
disefio. Nos permite iniciar instantdneamente
una reunion de realidad virtual.
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Fuente: Softspace

Softspace >

Es una herramienta de pensamiento
espacial para personas y equipos creativos.
Nos permite construir espacios virtuales
de proyectos donde podemos organizar,
desarrollar y comunicar nuestras

mejores ideas.

Ejemplos de metaverso corporativo

Visualizacion

Yy revision

Estas soluciones estadn orientadas a la
visualizacidén colaborativa, revisidén vy
anotacion de disefios CAD, modelos 3D,

big data, cdédigo complejo, entre otras

muchas cosas.

Fuente: Dimension10

Dimensionl10 (5>

Nos permite experimentar y colaborar en
nuestro modelo 3D como si estuvieramos
alli. Podemos experimentar nuestro disefio
3D en lugar de verlo en una pantalla plana
de ordenador 2D. Nos ayuda a tomar
mejores decisiones, ahorrar tiempo e
identificar los desafios de disefio junto
con nuestros colegas o clientes. Aumenta
el entendimiento comun y facilita las
discusiones mas creativas.

Fuente: IrisVR

IrisVR Prospect [5»

Nos ayuda a comunicar nuestra vision con
mayor claridad y asi ganar la confianza de
los clientes; Tomar decisiones con rapidez
y confianza experimentando un espacio

fiel a escala; Ejecutar acciones de QA/QC
para detectar problemas de coordinacién
costesos; Revisar nuestros archivos 3D con
colegas en realidad virtual, sin importar

la ubicacién. Proporciona un chat de voz
confiable y un entorno virtual compartido
para presentaciones y revisiones de disefo.

141

‘ iINDICE 4 ‘


https://design.sketchbox3d.com/
https://varjo.com/products/teleport-vr/
https://www.softspace.io/
https://irisvr.com/prospect/

03 E1 metaverso en los negocios

PiXYZ Review[>

Nos permite importar facilmente una amplia
gama de modelos CAD de soluciones lideres
en la industria, manejando facilmente
ensamblajes grandes y complejos;
Interactuar con nuestro modelo CAD
utilizando herramientas de manipulacién

y visualizacién para un uso de escritorio;
Ademas, cambiar instantdneamente a un

: potente modo de VR para una experiencia
Fuente: PiXYZ inmersiva e interactiva con un auricular VR.

VISIONXR es una respuesta

al cambiante mundo del trabajo
y el aprendizaje donde la
colaboracidén en tiempo real y
el intercambio de conocimientos
empoderan y mejoran

el rendimiento.

VisionXR [=»

Es una plataforma inmersiva que permite a
multiples usuarios, en multiples ubicaciones,
en multiples dispositivos (VR, AR, escritorio
y moévil) colaborar, comunicarse y aprender
juntos. Elimina la barrera de la geografia,
reduce el tiempo y los costes de viaje

y acelera el proceso de aprendizaje

y colaboracién.

Fuente: VisionXR
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Ejemplos de metaverso corporativo

Vizible =

The Wild (>

Para reunirse con otras personas dentro de
nuestro entorno de realidad virtual seguro

y en tiempo real. Interactuar con los objetos
y entre si. Involucrar a tu audiencia al
maximo. Revisar las sesiones, y reutilizar las
experiencias inmersivas. Nos permite trabajar
con otros en nuestra organizacion en tiempo
real, como con un documento de Google.

Fuente: Vizible

Stage &

Ofrece comunicacién en tiempo real,
visualizaciéon inmersiva y una conciencia
de la atmésfera. Ademas, una reunién en
STAGE ahorra costes (desplazamiento,
catering, etc) en comparacion con las
reuniones actuales.

Fuente: Stage

Un lugar para crear equipos para presentar,
colaborar y revisar proyectos juntos

desde cualquier lugar. Colocar a las partes
interesadas dentro de nuestro disefio de
forma remota desde cualquier ubicacion.
Comunicar eficazmente los conceptos
espaciales a través de revisiones de disefio
inmersivas para generar mejores decisiones
y alineacion.

Fuente: The Wild
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Educacion

y formaciodn

Estas soluciones de
colaboracién de realidad
virtual se construyen con la
vista puesta en la educacidn
remota, la capacitacidn, las
conferencias y las grandes
presentaciones.

Acadius =

Proporciona un método flexible para
ofrecer una amplia variedad de escenarios
de entrenamiento de realidad virtual. Las
sesiones de realidad virtual en vivo
permiten que varios instructoresy / o
estudiantes estén juntos en realidad virtual,
interactuando con los activos mientras
participan de forma remota.
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Fuente: Engage

Engage &

Es una plataforma de educacion y
capacitacion corporativa en realidad virtual.
Permite a los educadores y empresas
organizar reuniones, presentaciones, clases
y eventos con personas de todo el mundo.
Utilizando la plataforma, se pueden crear
entrenamientos y experiencias de realidad
virtual en minutos. Las herramientas

son muy faciles de usar y no requieren
experiencia técnica. Podemos optar por
alojar nuestras sesiones de realidad virtual
en vivo, o grabarlas y guardarlas para que
otros las experimenten mas tarde. Se puede
crear una amplia variedad de experiencias
virtuales efectivas e inmersivas con una
extensa biblioteca de objetos virtuales,
efectos y ubicaciones virtuales disponibles
en la plataforma.

Ejemplos de metaverso corporativo

Wonda VR[>

Nos permite crear nuestras propias
experiencias inmersivas. Combinar
cualquier contenido para crear nuestra
propia experiencia de realidad virtual en un
par de minutos. Colaborar y aprender juntos
desde cualquier lugar, de forma sincrénica

o bajo demanda.

Fuente: Wonda VR

Oxford Medical Simulation[=»

Proporcionar a los estudiantes experiencias
clinicas de calidad es un desafio. Los
escenarios de enfermeria de realidad
virtual de OMS permiten a los educadores
de enfermeria ofrecer escenarios de
simulacién inmersivos y estandarizados,
retroalimentacion y aprendizaje combinado
en una plataforma intuitiva facil

de configurar.

Fuente: OMS

La plataforma OMS VR permite a los estudiantes
de enfermeria acceder a escenarios flexibles,
inmersivos y atractivos siempre que lo necesiten,
logrando resultados educativos de primer

nivel al tiempo que ahorran tiempo, espacio y
dinero a las organizaciones. Con bibliotecas

de escenarios para estudiantes de enfermeria,
enfermeras registradas y enfermeras practicantes,
OMS apoya a todos los grupos de estudiantes.
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AltspaceVR >

Entretenimiento
a través de las
Social VR Platforms

Las plataformas de realidad virtual social estéan
hechas para conectar a los usuarios con fines
generales y de entretenimiento, como discusiones,
eventos grupales, actividades y mas. Si bien hay
muchas mas aplicaciones sociales de realidad

Es el principal lugar para asistir a
espectaculos en vivo, reuniones, clases
geniales y mas con gente amable de todo

el mundo. Todo gracias a la magia de la
Realidad Virtual. Podemos comenzar
facilmente nuestra propia reunion,
espectaculo o clase y descubrir la préxima
frontera del entretenimiento y la comunidad.

Fuente: AltspaceVR

virtual, nos centramos aqui en aquellas que Bigscreen =

podrian proporcionar valor a aquellos que buscan

soluciones de trabajo remoto en lugar de juegos vy Los casos de uso de Bigscreen incluyen tanto
entretenimiento. entretenimiento como productividad. Se

utilizan como una sala de estar virtual para
ver peliculas, jugar videojuegos, navegar por
la web y pasar el rato con amigos. También
se utiliza para la productividad como una
herramienta para que los equipos remotos
colaboren juntos en oficinas virtuales.

Fuente: BigScreen

Mozilla Hubs (>

Compartir una sala virtual con amigos. Mira

Fuente: VTime Fuente: Couch Live
videos, juega con objetos 3D o simplemente
pasa el rato.

vlime 5» Couch Live [

Nos permite pasar tiempo juntos cuando Nos permite ver la television con amigos,

estamos a kilbmetros de distancia. sin importar dénde estén o qué dispositivo

Chatear con amigos, conocer gente nueva estén usando.

y expresarnos con gestos virtuales.

Fuente: Mozilla
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La aplicacién del metaverso en las industrias. Best practices y casos de uso.

La aplicacidn
del metaverso
en las
industrias.
Best practices
Yy Casos

de uso.
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La industria del Entretenimiento

LA INDUSTRIA
DEL
ENTRETENIMIENTO

La industria de los juegos

Making a game in Roblox 5

Fuente: Youtube
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En todos los sectores e industrias ya

hay empresas que estan dando forma

y aplicando el metaverso, siendo las
compafiias de entretenimiento y juegos las
que estan liderando el camino.

Los principales titulos de juegos de consola
y PC, como Fortnite [5*, de Epic Games,
han normalizado el juego y la socializacién
con personas en entornos virtuales.

Las plataformas de juego mas nuevas,
como Roblox [5*, permiten a las personas
crear y jugar en mundos inmersivos
creados, y a menudo monetizados,

por los usuarios.

Making a Game in Unity 5»

Fuente: Youtube

Decentraland [(5» es todo un mundo virtual
en 3D propiedad de sus usuarios, lo que les
permite crear estructuras virtuales, desde
parques tematicos hasta galerias, y luego
cobrar a los usuarios por visitarlas, todo
impulsado por la tecnologia blockchain

de Ethereum.

Otras compaiiias, como MetaVRse (5> vy
Unity [5», estan creando motores para
impulsar la marca y los estudios de juegos
y acelerar el desarrollo de la creacion de
contenido ARy VR.
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E-sports

Hay una audiencia enorme
y creciente de clientes que
disfrutan de los videojuegos
como un deporte de
espectadores. Si nunca
has vivido la emocién

que los fans tienen en
estos eventos, entonces
dedicale un momento para
ver este video, que hace
un excelente trabajo al
capturar la sensacién que
se vive en estos eventos.

Imagina cuando
transportemos esa
experiencia, estructura
social y comunidad al
metaverso. Los conciertos
pueden darnos una pista
de cédmo se vera.

Live music

Ahora vemos videos
musicales o escuchamos
grabaciones de musica.
Eso continuara, por
supuesto, pero el metaverso
promete llevarnos a
experiencias musicales
como nunca antes.

WONDERLAND
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Fortnite y Roblox ya
establecieron récords
con conciertos de musica
en vivo que atrajeron a
decenas de millones de
fans, pero eso es solo

el comienzo.

Hay un nuevo reino de
interactividad, comunidad

y experiencia aumentada
que se puede tener dentro
del metaverso. Algunas de
estas experiencias no seran
simplemente una alternativa
a los conciertos en persona,
sino que seran mejores.

Y debido a que el
metaverso sera un futuro
de abundancia, el asiento
de primera fila pasara

de ser un bien raro

a algo que cualquiera

podra experimentar.

La industria del Entretenimiento

Teatro inmersivo

La mayor parte de lo que
hemos visto anteriormente
es ingresar a espacios
completamente digitales,
pero el metaverso también
incluira actividades dentro
de los espacios a los que
viajamos fisicamente;

en estos, llevaremos el
metaverso con nosotros.

El metaverso se esta
construyendo en torno a
actividades que disfrutaran
los consumidores con sus
amigos y compafieros

de trabajo. El metaverso
nos llevara a lugares que
nunca imaginamos, y a
experiencias increibles.

Hay salas de teatros,
conciertos y experiencias
en vivo que mezclan

lo fisico y lo virtual,
aumentando la experiencia
con efectos especiales,
nuevos personajes e
informacién interesante.

Fuente: Youtube

Enjoying a social gathering in Rec Room [5*

Fuente: Rec Room

AR enhancing a
theater experience [5»

Social experiences

Basandose en gran parte de
la tecnologia que permitié
los mundos virtuales en

los juegos, el metaverso
nos dara la capacidad

de socializar a través de
actividades en lugar de
simplemente socializar a
través de compartir fotos y
enlaces de noticias.
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cosennnne LA TNDUSTRIA

la aptitud fisica al mundo
del metaverso al hacerlo

R DEL
REAL ESTATE

Volumetric
livestreaming

La transmision en vivo

es actualmente una
experiencia de uno a
muchos. Es ideal para
mostrar juegos y enseiiar.
Ya es parte del metaverso.
A medida que la transmisién
en vivo se vuelve
volumétrica, se volvera . ““' HIE
mas inmersiva y mas S f
social de lo que ya es. :

5

.
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Una de las caracteristicas

principales del metaverso

es su capacidad para

proporcionar a un cliente
la mejor experiencia de

realidad virtual.

No es de extrafar que
en un mercado tan
rentable como sera la
venta de propiedades

en el metaverso, esta
opcion también se pueda
utilizar para optimizar la
visualizacién de edificios
en venta / alquiler.

Los agentes inmobiliarios
no tienen que viajar al

sitio, y los clientes no
necesitan perder el tiempo
viendo docenas de casas,
apartamentos, oficinas o
tiendas. En cambio, los
posibles compradores
podran realizar un recorrido
inmobiliario en el metaverso,
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que sera casi indistinguible
de la experiencia de

estar realmente alli en las
instalaciones. Cualquier
cliente podra explorar todas
las opciones en tiempo real.

Ademas, un tour virtual se
puede adaptar a gustos
especificos. El disefio, la
escala y la banda sonora se
pueden personalizar para el
cliente individual. Ademas,
la realidad aumentada

en forma de ventanas
emergentes hara que una
visita al sitio inmobiliario
virtual en el metaverso sea
aun mas informativa vy util.

La industria del Real Estate

Fuente: Youtube

Heceved Ethereum

;CUANTO GANO?

LAND INVESTING IN
THE METAVERSE

Fuente: Youtube

En los cuatro metaversos mas grandes (Sandbox,
Decentraland, Cryptovoxels y Somnium), las
ventas de bienes raices virtuales superaron
los $ 500 millones el afio pasado, y hay muchas
posibilidades de que alcancen la marca de

$1 mil millones este afio.

Los expertos en investigacidén de mercado de
Brandessence predicen que de 2022 a 2028 el
mercado crecera un 31% anual.
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Aunque todavia pasara
un tiempo antes de que
las personas comiencen
a comprar una casa
exclusivamente a través
de la realidad virtual,

es probable que se
convierta en una forma
significativa en que las
personas preseleccionen
las propiedades que les
interesa visitar, asi como
para ver y examinar

la informacion sobre

una propiedad con
realidad aumentada.

La experiencia se va a
volver mas social y mas
interactiva a medida que el
metaverso se extiende por
la industria inmobiliaria.

Fuente: Idealista
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Virtual Real Estate tour from Matterport [5»

Fuente: Matterport

El ‘real estate’ ya

La industria del Turismo

LA INDUSTRIA

DEL

TURISMO

mueve 500 millones
en el metaverso a
nivel mundial

En este articulo de

Idealista [5» se recoge que
“el sector inmobiliario florece
en un mundo paralelo. Segun
publica CNBC, durante el
2021 la venta de inmuebles
en el metaverso alcanzé los
500 millones de ddlares (444
millones de euros) en todo

el mundo. La cifra proviene
de un informe elaborado

por MetaMetric Solutions,
en base a las cuatro
plataformas virtuales

mas importantes de la
actualidad: The Sandbox,
Decentraland, Cryptovoxels,
y Somnium Space.”
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https://www.idealista.com/news/finanzas/inversion/2022/02/02/794632-el-real-estate-ya-mueve-500-millones-en-el-metaverso
https://matterport.com/industries/real-estate/virtual-tours
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Turismo virtual

El metaverso juega un papel importante en
el turismo virtual. Uno de los desafios méas
dificiles que enfrentan las empresas en la
industria de la hospitalidad es proporcionar
constantemente experiencias excepcionales
a los clientes. Desde experiencias de
estancias Unicas hasta procesos de reserva
sin problemas, los clientes hoy en dia en

la industria del turismo exigen servicios
mas optimizados y personalizados de sus
marcas preferidas.

Los expertos afirman que la creacién de un
entorno digital inmersivo que combine la
realidad virtual y aumentada sera un gran
avance en el campo del turismo virtual. Un
espacio digital lleno de contenido realista
puede convertirse en un producto que, en
parte, reemplazara al turismo tradicional.
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Fuente: Metaverso247

La tecnologia te permite viajar en un
espacio virtual, por lo que no tienes que
visitar fisicamente a los lugares que te
emocionan. Ya estamos presenciando el
inicio de las visitas virtuales de 360 grados.

Sin embargo, con la introduccion de la
tecnologia metaverso, no solo verj el
recorrido en video grabado por un guia,
sino que también estara presente en el
lugar turistico que le interesa. Ademas,
puede visitar este lugar con su familia y
amigos, lo que hara que su experiencia sea
aun mas realista.

La industria del Turismo

Imagina por un momento que estéas
caminando entre las pinturas de Van Gogh
o Picasso en la galeria del metaverso:

no es dificil apreciar como la introduccién
del metaverso podria transformar

el paisaje turistico.

La realidad virtual ya ha ganado una
traccién significativa en el sector. Por
ejemplo, con la ayuda de Visualize, Thomas
Cook lanzé el servicio de realidad virtual
‘Try Before You Fly’ (5, que permiti6 a

los turistas potenciales visitar destinos de
vacaciones en realidad virtual.

Habiendo experimentado este servicio, el
cliente podia decidir si queria ir en un viaje
real. Los resultados fueron impresionantes.
Por ejemplo, el nimero de tours reservados
en Nueva York se duplicé después de

que las personas realizaron un viaje de 5
minutos en realidad virtual.

Con el metaverso, los clientes de la
industria hotelera podran realizar visitas
virtuales en 3D a sus hoteles preferidos

Fuente: Matterport

para que puedan decidir si desean 0 no
alojarse en el hotel. Hay varias plataformas
que ofrecen estos servicios. Los viajeros
pueden incluso recorrer una instalacién
utilizando avatares digitales en 3D antes de
reservar una habitacion de hotel.

Travel

Una de las industrias con un alto impacto
ecoldgico son los viajes. El metaverso nos
permitira visitar algunos de los sitios mas
interesantes del mundo. Matterport [5» ya
ha hecho posible visitar cinco de los sitios
patrimoniales de Egipto en realidad virtual.

En este momento, la mayoria de los viajes
en el metaverso son experiencias estaticas,
prefabricadas y de “un solo jugador”.

Pero imagina lo que puede suceder cuando
se convierta en multijugador y realmente
estés alli, con tus amigos, a través de

la telepresencia.

Tomb of Queen
Merasankh Il (5»

161

‘ iNDICE 4 ‘


https://visualise.com/case-study/thomas-cook-virtual-holiday
https://matterport.com/es
https://www.smithsonianmag.com/smart-news/virtually-tour-five-egyptian-landmarks-180974696/
https://www.smithsonianmag.com/smart-news/virtually-tour-five-egyptian-landmarks-180974696/
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Industria

INDUSTRIA

Automociodn
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Los coches han sido durante mucho tiempo
una fascinacion de los videojuegos, y por
supuesto eso continuara en el metaverso.
El metaverso también traera una gran
cantidad de nuevos casos de uso a la
industria automotriz.

Al igual que con la arquitectura, el
metaverso proporcionara un espacio
colaborativo y social para disefiar vehiculos.

Fuente: Nissan

Fuente: Cupra

Proporcionara un entorno de simulacién
para probar automoviles, especialmente la
conduccién auténoma.

Y es posible que algun dia visitemos una
sala de exposicién virtual con nuestra
familia para decidir qué vehiculo va a
comprar. Ver ejemplos de Nissan [5*

o Cupra =
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https://www.youtube.com/watch?v=dObkehNNXS4&ab_channel=Motorward
https://www.youtube.com/watch?v=lqy_MXxnVXA&ab_channel=TheWheelNetwork
https://www.youtube.com/watch?v=dObkehNNXS4&ab_channel=Motorward
https://www.youtube.com/watch?v=lqy_MXxnVXA&ab_channel=TheWheelNetwork
https://www.youtube.com/watch?v=Uot5AAAcVIk&t=85s&ab_channel=BMFVR
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Retail y compras

Arquitectura,
ingenieria y diseno

Hablando de colaboracion,
Omniverse de NVIDIA 5>
esta creando un espacio de
colaboracién interoperable
donde arquitectos,
ingenieros y disefiadores
pueden trabajar juntos para
disefar un espacio.

Fuente: Youtube

La fabrica virtual
mejora la
produccidn

Una compafiia cervecera,
Anheuser-Busch InBev, ha
creado una réplica de sus
operaciones de elaboracién
de cerveza y cadena de
suministro en tecnologia
inmersiva 3D y sincronizada
con las instalaciones reales
con datos en tiempo real.

Fuente: Youtube
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El sistema de simulacién
de |A permite al cervecero
ajustar sus condiciones de
operacién para encontrar
el rendimiento 6ptimo,
mientras las maquinas

de produccioén reales
estan funcionando.

Cuando la fabrica virtual
esta conectada a sus
tiendas minoristas, la
empresa puede recopilar
informacién del cliente en
tiempo real de las tiendas

y alimentar datos en una
fabrica virtual para el ajuste
de pedidos sin interrumpir la
linea de produccién real.

Cuando se finaliza el plan,
las maquinas reales se
pueden modificar. Por lo
tanto, el riesgo operativo
se puede minimizar
significativamente.

RETAIL

Y COMPRAS
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https://www.nvidia.com/en-us/omniverse/
https://www.youtube.com/watch?v=x55p-yPnbbI
https://www.youtube.com/watch?v=POtqYy_t-eY
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Retail y compras

Moda

La industria de la moda esta introduciendo
activamente nuevas tendencias
relacionadas con la tecnologia del
metaverso. El ejemplo mas llamativo es
Gucci, que cre6 la categoria “Disefio
metaverso” en Roblox. Los usuarios ya
pueden comprar atuendos exclusivos de
la famosa casa de moda en la plataforma
de juegos.

Hace un tiempo, un bolso digital

de Gucci se vendié por $ 4,000 en

la plataforma, una indicacidén de que
la industria de la moda virtual ya
se estd convirtiendo en una fuente
significativa de ganancias para los
principales actores del mercado.

A la luz de la creciente popularidad de

los NFT, pronto llegara el dia en que las
colecciones virtuales exclusivas de todas
las casas de moda famosas se venderan
por millones de délares en numerosos sitios
web de moda y en boutiques virtuales.

Muchos empresarios en estos dias estan
interesados en el potencial de la realidad
virtual, insistiendo en que las compras
online pronto evolucionaran de una
interaccion bidimensional a una experiencia
virtual increible. Esta experiencia estara
libre de las limitaciones del mundo fisico,
pero aun conservara sus ventajas, como la
oportunidad de probar, sentir y probar el
producto o obtener asesoramiento online
del vendedor.
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Del mismo modo, muchos expertos

creen que una de las aplicaciones mas
prometedoras de la tecnologia metaverso
es la compra virtual (5», que ofrece la
posibilidad de convertirse en el propietario
del producto o servicio comprado en el
mundo real. En un futuro préximo, ya “no
serd necesario” visitar centros comerciales.
Al mismo tiempo, las compras virtuales

en un supermercado en el metaverso
reemplazaran a las compras online.

Zara ha presentado su primera coleccion
para personas y avatares. La coleccién fue
desarrollada en colaboracién con una marca
de ropa surcoreana llamada Ader Error.

En la tienda virtual de ADERERRORXZARA
en la plataforma Zepeto estan disponibles
todos los articulos de la innovadora
coleccién. Asi, el famoso minorista espaiiol
esta dando su primer paso en la Web 3.0.
La plataforma Zepeto es un metauniverso
increiblemente popular con mas de 200
millones de usuarios y una alta tasa de
crecimiento durante el afio pasado.

Nike también ha subido al tren de
mercancias virtual. La compaiiia ya ha
abierto Nikeland [(5*, una sala de exposicion
virtual en la plataforma de juegos Roblox
donde los visitantes pueden vestir a sus
avatares con ropa y zapatos Nike. En la
sede virtual de Nike, los usuarios podran
socializar, competir en diferentes deportes
y crear sus propios minijuegos. El gigante
de la ropa deportiva también anuncié la
adquisicion del fabricante de zapatillas
digitales RTFKT.
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https://www.forbes.com/sites/theyec/2022/01/24/how-the-metaverse-will-reshape-e-commerce-forever/?sh=5c7b69cd69d9
https://www.roblox.com/nikeland
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LA APLICACION
DEL METAVERSO
A LA EDUCACION

Compras vy

e-commerce

Las tiendas de comercio
electrénico, por ejemplo

un supermercado, podran
configurar tiendas
virtuales donde los
compradores pueden
realizar un recorrido virtual
en 3D por sus tiendas
antes de tomar una decision
de compra. Una vez que se
ha realizado un pedido, los
productos se entregaran al
comprador en casa.

Generalmente, el
proceso de compra en el
metaverso sera similar

a lo que actualmente se
puede obtener en los
supermercados, excepto
que tendra lugar en el
mundo virtual.
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Immersive commerce

Los mayores éxitos en el
comercio electrénico hasta
ahora han sido en torno

a la compra autodirigida

de bajo contacto.

El comercio minorista
tradicional todavia sobresale
en situaciones en las que

el consumidor aprecia el
contacto directo y personal,
como el asesoramiento
sobre una compra.

¢ Es aqui donde el comercio
inmersivo en el metaverso
podria despegar?

Ver video [5» sobre como
Shopify usé la realidad
virtual para hacerlo realidad.
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https://www.youtube.com/watch?v=rZ-qlX_9Zc4&feature=youtu.be&ab_channel=UnrealEngine
https://www.youtube.com/watch?v=rZ-qlX_9Zc4&ab_channel=UnrealEngine
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EL FUTURO DE LA
FORMACION ES ESPACIAL

Desde las restricciones de viaje hasta la
revolucién del WFH (“Work From Home”
o Teletrabajo), mantener a los empleados
al dia de manera rapida y efectiva nunca ha
sido tan importante.

Aplicando los mismos principios
fundamentales que en el disefo de juegos,
la plataforma MetaVRse Virtual Training [5»
esta redisefiando los programas
de formacién para el metaverso.

Fuente: MetaVRse

Entre sus beneficios cabe destacar:

+ Velocidad de aprendizaje mas rapida

+ Aumentar la retencion
de los conocimientos

Aumentar la satisfaccion
de los empleados

+  Productividad mejorada

+  Menor rotacion

La introduccién de la escuela metaversa (5
y el espacio virtual de aprendizaje permitira
a las personas de los rincones mas remotos
del mundo recibir una educacién de calidad
en condiciones perfectamente adaptadas

para la asimilacion de nuevos conocimientos

y experiencias.

La aplicacién del metaverso a la educacidén

EMEBED ANY WEBSITES FROM VIDEOS TO DOCUMEMNTS

APRENDIZAJE Y EDUCACION

Aunque tuvimos dificultades para
reemplazar la educacién con Zoom vy
Google Classroom durante la pandemia,
debido a que nuestras opciones de
tecnologia eran limitadas. Eso cambiara
en el futuro a medida que el metaverso
transforme la educacion para que sea mas
inmersiva, y mas social.

Permitira a los educadores de cualquier
lugar liderar la transformacion de la
educacion, equipandolos con herramientas
para su creatividad, y aprovechar todo lo
que se ha aprendido de los juegos para
hacer que la experiencia sea mas divertida
e interesante.

Esto afectara todo el mercado educativo,
desde la educacién tradicional hasta la
capacitacion corporativa y el aprendizaje
basado en habilidades (hasta como cémo
arreglar nuestro lavavajillas gracias a la
realidad aumentada). Ver video 5

El potencial educativo del metaverso
parece igual de prometedor.

La tecnologia del metaverso esté
cambiando fundamentalmente

el enfoque del aprendizaje.

Fuente: Youtube

La realidad virtual puede llevar el
componente visual del proceso educativo

a un nivel cualitativamente superior,
permitiendo a los estudiantes “vivir” una
experiencia especifica, que proporciona una
asimilacién de conocimientos mas intensiva
y de mayor calidad que la formacién
tradicional en el aula.

El metaverso puede transformar el proceso
de aprendizaje y crear un entorno de
aprendizaje verdaderamente efectivo.
Imaginate una leccion de astronomia

que no tiene lugar en un aula, sino en una
nave espacial.

Debemos mencionar que el entorno virtual
de aprendizaje también podria eliminar la
barrera del idioma. La tecnologia podria
permitir a personas de diferentes paises
estudiar en un solo espacio virtual sin
complicaciones sociales o linguisticas.

Por ejemplo, Microsoft ha creado Mesh [=»,
una plataforma de realidad mixta donde

los estudiantes, profesores y personal
pueden interactuar utilizando sus avatares
3D. Podran usar Microsoft HoloLens

para interactuar en un aula inmersiva o

ver avatares en una videoconferencia
tradicional. Ver video (5
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https://engine.metavrse.com/view?i=3453
https://www.youtube.com/watch?v=Uot5AAAcVIk&feature=youtu.be&ab_channel=BMFVR
https://metaverse.school/
https://screenrant.com/microsoft-mesh-ar-vr-metaverse-work-real-hololens/
https://www.youtube.com/watch?v=ZQBkPr3IpaQ&ab_channel=MetaverseSchool
https://www.youtube.com/watch?v=ZQBkPr3IpaQ
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El campus virtual hace que el

estudio sea mas interesante

VictoryXR [ se esta asociando con Meta
para construir 10 campus universitarios
digitalizados en los Estados Unidos para
2022. Las instituciones de aprendizaje,
incluidas la Universidad de Stanford,

la Universidad de Nicosia y el Instituto
Avanzado de Ciencia y Tecnologia de
Corea, estan construyendo campus
virtuales en el metaverso para ofrecer
experiencias de aprendizaje inmersivas.

La Universidad de Oxford también

esta trabajando en el contenido de
realidad virtual (VR) de K-12 y educacion
superior para estudiantes de escuelas
secundarias. De hecho, los cursos online
son ampliamente adoptados hoy en dia.
Los estudiantes internacionales pueden
inscribirse en cursos online ofrecidos por
universidades en cualquier pais. Tarde o
temprano, los estudiantes remotos podran

entrar en un campus virtual en el metaverso

para reunirse con amigos, companeros de
clase, maestros, tutores y profesores.

¢ Te imaginas que los estudiantes puedan
conocer a Miguel Angel en su leccién de
arte o discutir la evolucién con Darwin? Con
esta tecnologia pionera, las experiencias de
aprendizaje inmersivo convertiran un aula
aburrida en un lugar colorido y fascinante
para que los estudiantes disfruten del
aprendizaje. Estudiar serd mas interesante
y divertido.

Newsight [5», que es una compaiiia de
tecnologia de vision artificial en Israel,

que puede escanear y grabar grandes
escenarios, transformarlos en contenidos
digitales y mostrar la imagen en dispositivos
informaticos. Las organizaciones educativas
y las empresas pueden utilizar esta
tecnologia para capturar las instalaciones y
replicar su campus como un recurso 3D en
el metaverso.

Steve Grubbs, el CEO de VictoryXR,
declaréd: “Estamos agregando valiosos
sitios histéricos como King Chapel

y el Ray Charles Performing Art Center.
Esta es una experiencia transformadora

para estudiantes,

profesores,

personal y administracidn”.
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Retos para los desarrolladores del metaverso
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https://www.nstimg.com/
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Aunque ya estamos viendo, y seguiremos

viendo, coémo las empresas de todos

los sectores e industrias invierten vy

aplican el metaverso en sus negocios

todavia hay retos a los que se

enfrentan los desarrolladores del

metaverso, como:

Problemas de identidad

El problema es cémo se identificara a una
persona en un entorno virtual. Después de
todo, en teoria cualquier otra persona o
incluso un bot puede imitarte facilmente en
el metaverso. En la autenticacién de una
persona u objeto digital en el metaverso
existe el riesgo de que los rasgos faciales o
las voces puedan ser falsificados.

Problema de seqgquridad
de los datos

El desarrollo de la tecnologia del
metaverso hace necesario elevar las
medidas de seguridad cibernética a un
nivel radicalmente nuevo. Sera necesario
crear nuevos enfoques para la proteccién
de los datos personales, la privacidad y la
propiedad digital.
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Problemas del sistema
financiero

Ya esta claro que el metaverso
implementara su propia versién de un
mercado virtual, que combinaria monedas
tradicionales y criptomonedas y garantizaria
su intercambio rapido y seguro. Esto creara
la necesidad de un nuevo sistema Unico

de verificacion de transacciones para
salvaguardar la seguridad de las finanzas

de los usuarios.

Problemas de regulacién legal

Con la introduccién de los espacios
virtuales, sera necesario establecer las
leyes que regiran la industria. El metaverso
es extremadamente vulnerable en términos
de los derechos de sus participantes, ya
que no esté regulado legalmente.

Retos para los desarrolladores del metaverso

Problema de propiedad

Una de las principales tareas de los
desarrolladores del metaverso es crear un
sistema unico que pueda proporcionar una
verificacién de activos digitales analoga a
la prueba de propiedad de los NFT en el
mundo real.

Problema comunitario

El metaverso debe ser un lugar donde los
usuarios puedan sentirse miembros de
una sola comunidad y mantener buenas
relaciones de trabajo. Para que esto
suceda, los dispositivos hapticos y las
tecnologias de captura de movimiento
deben mejorar significativamente.

Percepcidén del espacio
y del tiempo

Al estar dentro de una realidad virtual, una
persona percibe el tiempo y el espacio

de manera diferente. La inmersién total
en el metaverso puede resultar en que

los usuarios pasen mucho mas tiempo en
realidad virtual de lo que habian planeado,
lo que plantea la cuestion de cémo el
usuario se mantendra en contacto con

el mundo real mientras experimenta el
tiempo distorsionado dentro del metaverso.
En cuanto a la percepcién del espacio,

el problema aqui es que el metaverso es
infinito, lo que significa que a los nuevos
usuarios les resultara dificil adaptarse

a un enorme volumen y diversidad

de informacion.
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Aunque nos enfrentamos a
diferentes retos, que se iran
solucionando, la humanidad esta

Retos para los desarrolladores del metaverso

en la cuspide de una nueva era.

La realidad virtual esta lista

para integrarse en la vida de
cada uno de nosotros.
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El concepto de mundos virtuales ya

ha ido mucho mas alla de los juegos

de ordenador, y se esta expandiendo
gradualmente a areas como la economia,
las comunicaciones, el espiritu empresarial,
la educacion y el arte.

Al mismo tiempo, la creacion de un universo
virtual plantea una serie de desafios que
aun no se han resuelto, incluso cuando
oculta una gran cantidad de oportunidades.
El metaverso no debe ser un reemplazo del
mundo real, sino representar una mejora

en él de todas las maneras posibles. Esta

es la principal responsabilidad de los
desarrolladores y las empresas.
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Dénde estan las oportunidades de negocio para las empresas

Donde
estan las
oportunidades

de negocilo
para las
empresas.
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En los negocios modernos,

es probable que el metaverso

ofrezca la oportunidad mas

increible desde el nacimiento

de Internet. Es el siguiente

paso en la evolucidn

de las plataformas digitales

vy el sucesor de Internet

movil de hoy.

La innovacion de la tecnologia es uno de los
aspectos mas importantes para apoyar a
los lideres empresariales en la creacién de
nuevos productos y la transformacion de
Sus organizaciones.

Los metaversos han surgido como una
innovacién tecnolégica que puede crear
muchas oportunidades de negocio
estratégicas. Desde que se hizo evidente la
participacion de las grandes corporaciones
en proyectos de metaverso, la busqueda
de nuevas oportunidades de negocio en el
metaverso se ha intensificado.

Las empresas pueden beneficiarse de un
mundo virtual que permite a los usuarios
explorar espacios digitales e interactuar con
otros usuarios.
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Sabemos que la mayoria de las personas
interactuaran con el metaverso a través de
aplicaciones 2D por el momento, aunque ya
estamos viendo atisbos de un futuro hacia
el 3D y las experiencias inmersivas. Como
resultado de esta epidemia global, cada vez
mas aspectos de nuestras vidas se estan
volviendo digitales.

Dénde estan las oportunidades de negocio para las empresas

La economia del metaverso
se basa en tokens no
fungibles, NFT y monedas
digitales. El metaverso
proporciona a las empresas
la plataforma ideal para
explorar nuevas ideas

de negocios.

Una serie de actividades
se estan llevando a cabo
dentro del metaverso
que podrian proporcionar
nuevas oportunidades

de negocio:

Como hemos visto, los metaversos son
espaclios virtuales persistentes que existen
en tiempo real y convergen en realidades
virtuales y aumentadas en la que los
usuarios pueden relacionarse e interactuar
con el mundo sin un arco argumental definido.

Con el comercio electroénico

inmersivo, podemos comprar en

tiendas virtuales y centros
comerciales.

Comprar atuendos, accesorios

y otros articulos para
avatares digitales.

Comprar activos digitales,
arte y objetos de coleccidn
como NFT.

Los usuarios interactuan
con avatares digitales en
el servicio de atencidén al
cliente, que permite la
incorporacién de empleados,
la gestidén de las ventas

y el servicio.

Interaccidén social a través
de experiencias virtuales.

Desarrollo de viviendas
virtuales y compra de
inmuebles digitales.

Experiencias de aprendizaje
inmersivas utilizando
espacios virtuales.
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Dénde estan las oportunidades de negocio para las empresas

1. Eventos virtuales

Los eventos virtuales estan siendo cada
vez mas populares en estos ultimos afos.
El metaverso proporciona soporte
necesario para mejorar las soluciones
integradas de eventos virtuales.

Los planificadores de eventos virtuales
pueden crear eventos que hagan que los
participantes se sientan como si estuvieran
fisicamente alli en el evento utilizando
experiencias inmersivas de metaverso.

Fortnite es uno de los ejemplos mas
conocidos de oportunidades de negocio
en el metaverso con eventos virtuales.
Musicos populares como Travis Scott y
Ariana Grande han actuado en conciertos
virtuales de Fortnite.

La primera ventaja del metaverso para
crear un negocio de eventos virtuales es
su accesibilidad. Una entrada virtual para
un concierto puede ser comprada por casi
cualquier persona, independientemente de
su ubicacion fisica o geogréfica.

Como resultado, las empresas pueden usar
el metaverso para cosechar los beneficios

de una mayor participacion de la audiencia
en eventos virtuales.

Al mismo tiempo, el metaverso ofrece
mejores oportunidades para recopilar datos
de audiencia y analizar el comportamiento
de la audiencia.
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2. Experiencias de

aprendizaje atractivas

e inmersivas

La educacién médica, la educacién
superior, las aplicaciones militares y varios
otros campos podrian beneficiarse de
experiencias de aprendizaje mas inmersivas
proporcionadas por el metaverso.

Lo mas importante es que las
organizaciones no necesitan construir
ninguna infraestructura para permitir

una experiencia de aprendizaje inmersiva
porque el metaverso ya la tiene.

El aprendizaje basado en realidad virtual
puede mejorar la forma en que los
estudiantes se conectan con los conceptos
e ideas.

Lo mas importante es que el potencial

de negocio educativo del metaverso
proporcionara experiencias de aprendizaje
inmersivas libres de limites linguisticos.

Las experiencias de aprendizaje inmersivo
del metaverso pueden ser potencialmente
una valiosa oportunidad de negocio para
uso militar, puesto que pueden imitar
situaciones de combate de la vida real fisica
y que sean emocionalmente agotadoras.

El metaverso puede proporcionar entornos
virtuales, que repliquen la realidad del
mundo fisico. Esto podria mejorar las
posibilidades y los resultados de los
entrenamientos virtuales.

Las organizaciones no
necesitan construlir ninguna
infraestructura para
permitir una experiencilia de
aprendizaje inmersiva porque
el metaverso ya la tiene.

3. Experiencias de compra
atractivas y de inmersion

El sector minorista es el siguiente

gran escenario para experimentar con
oportunidades de negocio en el metaverso.
Las experiencias de compra inmersivas
basadas en metaverso pueden beneficiar a
las empresas del sector minorista. Ademas, el
metaverso puede ser un excelente lugar para
lanzar productos nuevos y sofisticados.

Imagina ir a una tienda de moda en el
metaverso como un avatar digital. Puede
navegar por la tienda y su mercancia de la
misma manera que lo haria en el mundo real.

Puedes vestir tu avatar digital con la ropa
y accesorios de la tienda de moda en el
metaverso. Como resultado, puedes ver
como te queda una prenda especifica o un
par de pantalones.

Ademas, la combinacién del metaverso vy el
potencial de negocio minorista proporciona
el marco para el desarrollo de productos
nuevos y complejos.
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4. Redes sociales

La tecnologia del metaverso podria
proporcionar la base perfecta para nuevas
plataformas de redes sociales inmersivas.

Como avatares digitales en varias
ubicaciones virtuales, los usuarios pueden
comunicarse con otros participantes en
plataformas de metaverso [5*. Con su
cambio de marca a Meta, las aspiraciones
de Facebook para el metaverso presentan
excefiltros perspectivas para el crecimiento
de las redes sociales.
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La siguiente etapa en la evolucién de

las redes sociales probablemente seran
experiencias sociales casi reales.

El metaverso tiene todo lo necesario para
crear comunidades virtuales autonomas
con sus ecosistemas en redes sociales.

El metaverso de las redes sociales puede
permitir a los usuarios comunicarse con sus
amigos en la misma habitacion, incluso si estan
a miles de kilometros de distancia. Imagina
debatir las ultimas tendencias musicales en
un area virtual con tus amigos como avatares
digitales en un metaverso social.

5. Trabajo virtual

El metaverso podria ser utilizado por las
organizaciones para habilitar espacios de
trabajo virtuales aumentados. Ademas, el
metaverso tiene el potencial de mejorar el
compromiso de los empleados, conectarse
con ellos e inspirar la colaboracién.

El metaverso puede ser la plataforma mas
efectiva para fomentar la colaboracion
de los empleados. Uno de los ejemplos
mas conocidos de uso del metaverso para

modificar espacios de trabajo es Microsoft.

Microsoft Mesh esta evolucionando
rapidamente hacia una solucién de area de
trabajo virtual que permite a los usuarios
acceder a todos los servicios de Microsoft
desde una Unica ubicacion.

6. Servicios de ventas de NFT

Es el modelo de negocio mas conocido en
el metaverso. En el formato mas comun,
los usuarios compraron NFT y los artistas
famosos vendieron sus obras en subastas.
Seria posible para los artistas establecer
una galeria metaverso y vender sus obras
en NFT.

7. Publicidad

Es fantastico utilizar la realidad virtual para
la publicidad. Los formularios de realidad
virtual pueden hacer que la publicidad

sea mas potente y atractiva porque
proporcionan una experiencia totalmente
inmersiva, gracias a experiencias derivadas
de técnicas fotograficas utilizadas en
realidad aumentada, disefio de interfaces o
realidad virtual, entre otras.

Las vallas publicitarias en el metaverso de
Cryptovoxels se cobran a razén de un ETH
por semana. Usando esta estrategia, las
personas de todo el mundo pueden trabajar
juntas para crear anuncios.

Las empresas pueden experimentar con
paquetes publicitarios y alquilar vallas
publicitarias en el metaverso utilizando
la tecnologia blockchain para ofrecer
resultados mas rapido, mas
eficientemente y a un coste menor

qgue los modelos tradicionales.
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8. Proveedor de
servicios de datos

Los proveedores de servicios de datos

de todo el mundo pueden consolidar sus
servicios utilizando la plataforma integrada
del metaverso. Ademas, esto ha facilitado la
inversion viable, la innovacién y el desarrollo
de nuevos modelos de negocio para las
industrias relacionadas con los datos,

tales como:

Transmisién de datos entre sesiones
de usuario para proporcionar una mejor
experiencia movil.

Un entorno mas favorable para el
crecimiento de los datos naturales

Adquisicidon mas precisa de realidad
virtual en tiempo real

Busqueda de rutas de alta calidad
por puntos suministrados dentro de
contratos inteligentes

Las funciones en tiempo real,
como el rastreo GPS.

La recopilacién de informacién
geografica del metaverso de una manera
totalmente automatizada.

Con una suscripcién premium, los
usuarios pueden usar sus datos para
servicios “aumentados”, como grabacion
de voz con sugerencias de puntos de
referencia basados en archivos de audio
grabados previamente u otros fines.

9. Arrendamiento inmobiliario

12. Agencia de

La expansién del metaverso se basa en gran
medida en el comercio y arrendamiento

de bienes raices digitales. Esto incluye
proporcionar a los desarrolladores de bienes
raices datos transaccionales relevantes y
arrendar el metaespacio general.

10. Educacién online

La educacién online se esta volviendo mas
popular, con un énfasis particular en la
capacitaciéon empresarial. La tecnologia de
Realidad Aumentada en el metaverso puede
ser util para impulsar la educacién de la vida
real, en lugar de simplemente leer libros o
tomar notas en contextos de aprendizaje
tradicionales, esta ganando una popularidad
significativa en la comunidad educativa.

11. Construir un
sistema de pago

Pero, ¢cual es el sentido de tener
un mundo virtual si la gente no puede
pagar facilmente?

No se pueden realizar pagos en el
metaverso utilizando las monedas fisicas.
Pero si se puede desarrollar un sistema
de pasarela de pago seguro, en el que
los consumidores puedan confiar para
gestionar sus transacciones financieras.

viajes virtuales

La mayoria de las veces, las personas

no pueden visitar todos los lugares, sin
embargo, no hay limites en el metaverso.
Las empresas pueden crear una agencia de
viajes virtual y proporcionar experiencias de
viaje maravillosas.

13. Entretenimiento

en streaming

Los servicios de streaming han ganado
mucha atencién en los ultimos cinco afos.
Netflix ahora compite con otros servicios de
streaming como Amazon, Hulu y HBO Max.

Google Stadia y Xbox Game Pass
también estan ganando terreno en servicios
de suscripcién de juegos. Es probable

que estas plataformas continten en el
metaverso, pero podrian permitir mas
experiencias comunitarias.

La idea de ofrecer entornos de realidad
virtual donde las personas puedan ver
peliculas y jugar juntos podria ser un
modelo de negocio potencialmente exitoso.

Antes de que el metaverso pueda despegar,
muchos factores tienen que encajar

en su lugar, y los dispositivos VR

tendran que convertirse en dispositivos

de uso generalizado.
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04.1

Estrategias de
Marketing en el mundo
del metaverso

»  El futuro del marketing es virtual
- Estrategias de marketing en el metaverso

»  El metaverso y el marketing: 5 pasos
para generar ROI

+ ¢Esta tu empresa preparada para el
metaverso?

+ ¢Como puede influir el metaverso en las
areas clave del marketing?

»  La publicidad y el metaverso

»  La optimizacién de motores de
busqueda y el metaverso

»  El social media marketing vy el
metaverso

»  El marketing de contenidos vy el
metaverso

04.2

Cémo va a transformar
el metaverso 1la
relacién con los
consumidores

+ Explorar e invertir en la tecnologia.

+ Crear roles dedicados para disefiar
experiencias metaversas para los clientes.

+ Definir y disefiar un recorrido del cliente
metaverso.

+ Pensar en las formas en que se puede
aprovechar el metaverso para atraer a las
audiencias.

+ Planificar una integracién de canal
compleja necesaria para ofrecer una
experiencia de metaverso.
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El futuro del
marketing es
virtual

MetaVRse Virtual Showroom [5*, es un
producto revolucionario para los expertos
en marketing en cualquier categoria que
buscan interactuar con los clientes de una
manera interactiva, atractiva y divertida.

Las salas de exposicidn virtuales totalmente
personalizables impulsadas por MetaVRse [5*
abren nuevas e increibles posibilidades

para que los clientes experimenten sus
productos de maneras unicas.

Vende relojes en playas y coches en
Marte, todo virtualmente. Desde teléfonos
inteligentes hasta ropa, muebles para

el hogar, bienes digitales y mas, el futuro
ya esta aqui. Entre los beneficios

cabe destacar:

+  Aumenta el compromiso,
las conversiones y las ventas

+ Funciona en todas partes
(mévil, escritorio, tableta)

+ Utilizan los activos de marca
existentes (2D + 3D)

- Basado en web, no se requiere
aplicacién

+ Portal de pago integrado

@ MetaVRse Virtual Showroom
Pulsa el simbolo play para
acceder al contenido.
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Aunque el metaverso no va a solucionar
nuestros problemas de ventas ni de
marketing, como se muestra de forma

graciosa en la imagen en la pagina siguiente,

si que las empresas deben entender que
a medida que el panorama del metaverso
evoluciona, la naturaleza del contenido
también cambiara.

Crear estrategias de
marketing de contenido de
calidad con estos entornos
virtuales inmersivos en
mente es esencial a medida
que la industria avanza.

Fuente: MetaVRse

Estrategias de marketing en el mundo del metaverso

En un mundo digital inmersivo, el metaverso
aun se encuentra en una etapa muy
temprana de desarrollo, y no hay una
definicion simple.Podria haber tantos
metaversos como marcas que los creen.

Estos universos auténomos son una
herramienta potencial para los especialistas
en marketing digital, creativos y marcas
que desean dirigirse a los consumidores que
participan a través de avatares autocreados
en mundos de realidad virtual.

El mundo del marketing esta lleno de
metaverso. Las marcas pueden crear
experiencias en el metaverso bastante baratas
y hay oportunidades potenciales para que las
marcas jueguen a lo grande en este mundo
virtual si los consumidores se involucran.

El metaverso podria cerrar la brecha entre
el comercio electrénico y las compras en
la tienda a través del descubrimiento de
productos virtuales.

Los consumidores van a una tienda y
pueden probar un producto antes de
comprar. Online, encuentran velocidad

y conveniencia sin prueba. El metaverso
podria combinar la conveniencia del online
con la tranquilidad de las pruebas antes de
la compra.

Las marcas podrian usar el metaverso
para impulsar el crecimiento combinando
experiencias sociales con compras de
productos. Las empresas podran crear un
universo social especifico, con el que los
usuarios podran interactuar virtualmente
y luego podran comprar productos, por
ejemplo, como en el desfile de moda de la
Vogue Fashion Week 2022.

También les podria permitir a las marcas
beneficiarse del contexto generado por el
usuario a una escala aun mayor.
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Fuente: Marketoonist.com
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El metaverso podria acelerar la
comunicacion sobre el propdsito de la
marca. Por ejemplo, BeautySphere de
P&G permite a los consumidores interactuar
con las marcas al tiempo que permite a P&G
compartir detalles sobre su enfoque de la
sostenibilidad y promover sus valores.

¢Como medimos el compromiso?
Actualmente no hay métricas de medicién
definidas para el compromiso en el
metaverso. Entonces, si no se puede
medir el retorno de la inversion, ¢ podrian
los objetivos a largo plazo en torno a la
conciencia proporcionar la justificacion
necesaria para la inversiéon?

¢ Existe un riesgo para las marcas que
entran en el metaverso demasiado
rapido? Si estas se equivocan, entonces la
reputacion puede ponerse en riesgo. Sin
embargo, mitigar el riesgo, por ejemplo,
mediante la creacién de asociaciones con
plataformas metaversas existentes, podria
reducir la probabilidad de equivocarse.

Ahora mismo el metaverso es una moda o
hype, por lo que la pregunta que todos nos
hacemos es si y cuando las personas se
involucraran con el metaverso.

Hay una conciencia relativamente baja del
consumidor sobre el metaverso. Segun

el informe de tendencias de Wunderman
Thompson: “solo el 38% de los
consumidores globales han oido hablar del
metaverso”. Aln menos estaran tratando
de participar.

Si bien el metaverso esta en boca de las
marcas y los especialistas en marketing,
los consumidores no estan muy presentes
ni involucrados. Los que estan actualmente
comprometidos ya estan involucrados en
juegos o tecnologia virtual. Los grupos de
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usuarios dominantes de estos espacios
virtuales son la Generacién Z
y los Millennials.

Las personas necesitaran comprar
accesorios tecnoldgicos, como dispositivos,
para involucrarse en el metaverso, por lo
que los beneficios deberan entenderse
claramente y ser relevantes para el

mercado masivo si realmente quieren
participar. Basado en el interés actual de los
consumidores, este escenario aun esta lejos.

El metaverso podria seguir siendo una
moda o hype durante un tiempo, por lo
que las marcas deben asegurarse de que
su audiencia desee y esté dispuesta a
participar en él, pero también comprender
qué beneficios impulsaran el compromiso.
Las marcas necesitan saber por qué estan
creando un “universo”.

Parece que, por ahora, el metaverso

no cambia nada sobre los conceptos
basicos del marketing. Las marcas todavia
necesitan informacion para comunicarse de
una manera que sea relevante y auténtica,
y con un mensaje coherente y satisfaga las
necesidades del consumidor.

El metaverso puede

no ser una revolucidn,

sino una evolucidn

de nuestro entorno online.
No cambiard fundamentalmente
la forma en que las
personas viven actualmente,
pero puede usarse para
amplificar con éxito lo que
ya existe.

La clave para las empresas, sin embargo,
es jugar solo en este nuevo universo virtual
donde pueden ver y medir el beneficio real
y el compromiso genuino, y garantizar que
la reputacién no se ponga en riesgo por
falta de control.

Aunque el metaverso todavia esta en su
infancia, claramente dara forma al futuro
de los negocios y el marketing. Muchas
empresas y profesionales del Marketing se
preguntan ;Cémo debemos adaptarnos y
aprovechar este nuevo entorno?

Hemos recopilado algunas estrategias de
marketing en el metaverso que podemos
usar, incluidos ejemplos de los que podemos
aprender y que sirvan como inspiracion.

La primera pregunta deberia ser
¢Por qué deberiamos vender y estar
presentes en el metaverso?

La era de la dependencia digital ha
transformado el comportamiento

del consumidor. En parte debido a la
pandemia de coronavirus, mas personas
estan comprando, trabajando, jugando y
aprendiendo online. El metaverso promete
una solucion “phygital” (fisica y digital).
Busca difuminar la linea entre la realidad
fisica y virtual y cambiar la forma en que
experimentamos el mundo.

Para las empresas, esto presenta una
oportunidad para llegar a nuevas audiencias,
mejorar la confianza del consumidor y
explorar un posible flujo de ingresos.
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En general, el
metaverso esta repleto
de oportunidades

para las empresas.

Las mejores marcas

estan probando suerte
en ello. Veamos

algunas estrategias
de Marketing que han

sequido los pioneros
en el metaverso.

1. Insértate de forma nativa
dentro de la plataforma

Por naturaleza, la publicidad es disruptiva.
Por ejemplo, un anuncio de cinco segundos
al comienzo de un video de YouTube puede
detener a las personas en seco. Sin embargo,
insertarse naturalmente en la plataforma

te permite interactuar con los usuarios sin
interrumpir su experiencia de juego.

El uso de publicidad nativa en el juego

es una forma de hacerlo. Coca-Cola,
Samsung y Volkswagen tienen vallas
publicitarias virtuales dentro de videojuegos
como Football Manager e Hyper Scape.

La plataforma de publicidad en el juego
Bidstack revel6 que estos anuncios
mejoraron el realismo del juego para el 95%
de los jugadores y aumentaron la intencion
de compra en un 12%.

*Ver descripcion del término en el glosario

Estos son algunos consejos que pueden
ayudarte a crear anuncios en el juego:

» Considera a tu publico objetivo
¢ A qué motivaciones responde tu
audiencia? ¢Los considerarias jugadores
casuales, midcore o hardcore*? La forma
en que categorizas a tu publico objetivo
tendria un impacto significativo en tu
campafia en el juego.

» Elige la plataforma
de videojuegos adecuada
Ya sea que se trate de dispositivos
moviles, PC, consola o streaming, la
plataforma debe aumentar su alcance
sin dejar de alinearse con su marca.
Los juegos moviles, por ejemplo, pueden
llegar a jugadores més casuales, mientras
que los juegos de PC y consola pueden
ganar mas traccién con los jugadores
de midcore.
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» Selecciona tu formato
Ademas de las vallas publicitarias
virtuales en los estadios deportivos
digitales, las aplicaciones en el juego
también incluyen videos, musica y
banners. Elige un formato con el que tu
producto pueda identificarse. El artista
Nas, por ejemplo, usé anuncios de audio
en el juego para promocionar su album
“King’s Disease II”. Vio una tasa de clics
del 1,275% en relacion con la tasa tipica
de los banners tradicionales en el juego.

Los anuncios en el juego tienen sus
ventajas y desventajas:

Ventajas:

+  Aumento de las vistas y el
compromiso

+ Control y gestidon de campafias
+ Experiencia de usuario mejorada

Desventajas:

+ Falta de datos de rendimiento
disponibles

+ Pocas plataformas de videojuegos
complementarias

2. Marketing paralelo
de la vida real
en el entorno virtual

La transicién al metaverso no significa
necesariamente que tengas que hacer todo
de manera diferente. Un buen punto de
partida es replicar lo que ofreces en la vida
real en el mundo virtual paralelo.

No solo es un método natural para ingresar al

metaverso, sino también una forma auténtica
para que los usuarios noten tu marca.
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Un ejemplo de ello es la campaia de
marketing de Deliveroo en Animal Crossing.
La compaiiia de entrega de alimentos online
implementd jinetes virtuales en el juego
para multiples entregas en toda la isla. Los
jugadores recibieron no solo una entrega
sorpresa en su isla virtual, sino también

un codigo promocional que podian activar
en la vida real. Solo en la primera hora, la
campania de marketing de Deliveroo gané
tres millones de participacién en el juego.

Del mismo modo, introducir su causa de la
vida real en el metaverso puede aumentar
el compromiso de su marca. Hellmann’s,
una marca de mayonesa, también aporté
su compromiso de reducir el desperdicio de
alimentos a Animal Crossing. La compainia
cred su propia isla virtual e invit6 a los
jugadores a donar sus nabos virtuales
estropeados por una causa. Esto ayudé

a Hellmann’s a donar 50,000 comidas a
FareShare, una organizacion benéfica de
desperdicio de alimentos.
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También hay beneficios y limitaciones
cuando hablamos de implementar
estrategias de marketing en el metaverso:

Ventajas:

*

Mayor compromiso y reconocimiento
de la marca

Experiencia de usuario inmersiva

Reduccién del coste y el riesgo
de la cadena de suministro

Desventajas:

*

Mas tiempo dedicado a la
planificacién de la campaia

Gran esfuerzo de marketing antes
de la implementacion

3. Venta al por menor

de bienes virtuales a

avatares digitales

Las identidades online son cruciales

en el metaverso, donde los avatares
representan a las personas. Un estudio
encontré que el 92% de las personas
valoran la personalizacién en la creacion
de sus avatares virtuales. Al igual que

en la vida real, las personas en el entorno
3D estan gastando mucho dinero en

la autoexpresion.

Debido a esto, la economia directa del
avatar (D2A) esta emergiendo. Permite
a las empresas vender y vender sus
productos virtuales directamente

a los avatares

Naturalmente, las marcas de moda estan
aprovechando esta oportunidad. Balenciaga
se ha asociado con Fortnite para disefiar
trajes virtuales, accesorios y armas que

los jugadores pueden comprar para sus
avatares. Mientras tanto, Gucci ha vendido
un bolso digital en Roblox por $ 4,000.

Un estudio encontré
que el 92% de las
personas valoran la
personalizacidén en
la creacidén de sus
avatares virtuales.
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Agqui hay algunos

consejos para

ayudarte a penetrar

en el mercado D2A:

Asb6ciese con
creadores en la
plataforma

Asociarse con universos de
juegos online como Fortnite
o League of Legends te
ayudara a crear posesiones
virtuales que pueden
encajar naturalmente en la
experiencia de juego. De

lo contrario, puedes usar
plataformas 3D y AR en
mercados abiertos para
crear prendas digitales

portatiles y intercambiables.

Fabricant Studio es una
opcién viable si no tienes
conocimientos previos de
software 3D.
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Experimenta con AR

Convierte tu bien

La realidad aumentada o

AR esté configurada para
cambiar las experiencias

de compra al permitir a los
usuarios visualizar productos
de ropa en tiempo real.

Un informe sobre el impacto
de AR en el comercio
minorista muestra que

el 61% de los usuarios
prefieren comprar en
tiendas que ofrecen AR. A
principios de este afio, Gucci
lleg6 a los titulares no solo

al vender zapatos digitales

a avatares, sino también al
dar a los compradores la
oportunidad de usar esos
zapatos con AR.

virtual en un NFT

Los NFT basados en
blockchain nos permiten
crear y/o poseer objetos
digitales Unicos, garantizando
la unicidad de un producto.
Un mercado de arte NFT
como Rarible puede ayudar
a convertir tus productos
virtuales en un NFT, ponerlo
a la venta e incluso recibir

royalties en tu cartera digital.

También hay beneficios e
inconvenientes en el uso
de D2A.

Ventajas:

+ Experiencia
de compra unica

+ Sostenibilidad
a largo plazo

+  Cadena de suministro
mas rapida

Estrategias de marketing en el metaverso

4. Establece tu
propio lugar virtual

Digitalizarte no deberia impedirte abrir una
tienda. Una tienda virtual en 3D, un museo o
una isla pueden establecer tu presencia en
el metaverso y construir fuertes conexiones
emocionales con tus clientes. Puedes
ofrecer recorridos, pruebas virtuales o
pruebas, y exhibiciones interactivas de
productos en 3D.

Sentosa Development Corporation trajo el
State of Fun de Singapur a Animal Crossing,
mientras que Fila construyd su propia tienda
dentro del mismo juego. Mientras tanto, la
experiencia de General Mills basada en la
web obtuvo mas de 500,000 impresiones en
los canales tradicionales y de redes sociales.

Para crear tu propio establecimiento virtual:

» Unete a plataformas
y disefiadores de AR / VR
Define tu entorno visual con plataformas
experimentadas. Una plataforma de
tienda virtual como Obsess, ayudd a
Ralph Lauren a crear su boutique virtual, y
puede ayudarte en cada paso del camino.

» Determina el tamafno y la
cantidad de tu tienda 3D
¢ Por qué conformarse con una cuando
puedes crear dos 0 mas tiendas virtuales?
Hyundai Motors lanzé cinco parques
tematicos en Roblox para presentar a los
consumidores mas jévenes los productos
de Hyundai y las futuras soluciones de
movilidad. Por otro lado, Net-A-Porter
creé una isla entera en Animal Crossing
para presentar su sede en 3D, estudio de
fotografia y sala editorial.

» Hazlo interactivo
El marketing interactivo puede aumentar
tus posibilidades de satisfacer las
necesidades de los clientes. Un gran
ejemplo es la exposicidn virtual Gucci
Garden en Roblox. Este entorno
interactivo permitié a los fanaticos de
Gucci explorar habitaciones tematicas
y sumergirse e interactuar con diversas
prendas y accesorios digitales. Los
visitantes pueden incluso comprar
articulos de avatar exclusivos
de edicién limitada en la tienda virtual
de Gucci Garden.
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» Lanzamiento en el canal elegido
Muchas marcas lanzan su tienda en
espacios metaversos como Animal
Crossing y Roblox porque estas
plataformas ya tienen una audiencia
comprometida. Pero lanzar tu tienda en
tu propio sitio virtual puede ayudarte a
construir una estrategia para conseguir
tus propios datos (First Party Data)

y no depender de otros.

Ten en cuenta las siguientes ventajas y
desventajas de crear un mundo virtual.

Ventajas:

- Experiencia de cliente inmersiva

+  Mas exposicién e interaccion
con la marca

+  Mayor alcance de la audiencia
Desventajas:

- Desarrollo largo y costeso

+ Incapacidad para medir el ROI

5. Crea experiencias
inmersivas

El marketing experiencial es uno de
los impulsores mas importantes de la
participacién del cliente. Los estudios

demuestran que las marcas que se centran

en la creacién de experiencias obtienen
un 25% mas de lealtad a la marca que las
que no lo hacen. Ofrecer una experiencia
inmersiva saca al publico de su zona de

confort. Esto puede afectar la perspectiva

sobre la marca y ayudarte a crear
vinculos duraderos.

204

Estrategias de marketing en el metaverso

Aqui hay algunos ejemplos de campanas

de experiencia inmersiva en el metaverso.

» Conciertos en directo
Los eventos de musica virtual permiten
al publico interactuar con la marca. El
rapero y productor Travis Scott realizé
un concierto virtual en Fortnite como
avatar en 3D, atrayendo a 12,3 millones
de jugadores simultaneos. Del mismo

modo, The Weeknd (como avatar digital)

realiz6 una version en vivo de “Blinding

Lights” en TikTok, donde los comentarios

en tiempo real aparecieron como luces
intermitentes y fuegos artificiales en
el fondo.

»

»

Eventos masivos interactivos en vivo
Involucrar a las audiencias en el proceso
de narracién de historias también podria
impulsar un crecimiento masivo.

Rival Peak de Genvid Holdings es un
gran ejemplo.

Advergames

En pocas palabras, los advergames son
anuncios en forma de juego. Es un método
innovador para crear rumores en torno a
la marca. Con esta estrategia, el publico
discutird no solo sobre un producto,

sino también sobre el juego. Un ejemplo
es la campafa Play NZ de Tourism

New Zealand.

El juego de aventura permite a los
jugadores visitar varios sitios y
atracciones en una Nueva Zelanda en
3D. Ofrecer una experiencia inmersiva
también tiene sus pros y sus contras.

Ventajas:

+ Mayor alcance y compromiso

+ ldoneidad para todo tipo de negocio
+ Resultados a largo plazo

+ Mejora de la lealtad y referencia de
los clientes

Desventajas:

+ Altos costes

*

Requisito de la campafia promocional

Demanda de creatividad

*
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6. Ofrecer coleccionables mejorados y un vinilo fisico de edicién Otras estrategias de Marketing

digitales limitada. La principal banda de rock ha en el metaverso que podemos
generado mas de $2 millones de las ventas seguir incluyen:

Los humanos son coleccionistas innatos, y totales de este album.

eso no cambiara en el metaverso. En estos 7. Crear y compartir

) Calt : L« » Usalo como recompensa .
espacios virtuales, los coleccionables utilizan Recompensar a las audiencias por filtros AR

activos digitales llamados NFT. Esto significa

comprar tu producto les da méas razones

que la propiedad original de un objeto de para interactuar con tu marca. Dallas Se esta convirtiendo en una practica Gucci es un ejemplo de una empresa
coleccion, como el arte digital, la musica o Mavericks de la NBA, por ejemplo, esta estandar para las empresas utilizar Snapchat  que lo ha hecho con éxito. Lanzé un
la ropa, esta encriptada gracias al protocolo regalando NFT a los fans que asisten a los y la popularidad de Instagram para promover  filtro AR que le permitié probarse los
blockchain y se garantiza su posesion, a partidos en casa. Los fans pueden guardar, su propia marca con la ayuda de filtros zapatos Gucci con la ayuda de un filtro
menos que el propietario lo venda a otro. vender o intercambiar estas cartas. AR para los usuarios. Las marcas pueden AR Snapchat. ASOS también publicé una
) . usar estas plataformas sociales para crear campanfa en Instagram con la compafiia
Aunque el valor a largo plazo de los NFT » Paquete con articulos fisicos marcas faciales, filtros del mundo, filtros de AR Lenslist con un filtro facial que el
sigue siendo incierto por ahora, las marcas Los NFT pueden dar a los coleccionistas de juegos AR interactivos, portales de AR cliente podria usar para descubrir qué tipo
todavia los encuentran atractivos debido la satisfaccion de la exclusividad, mientras y “shoppables” que le permiten probarse de comprador es.

que un producto fisico puede darles algo
para presumir. El relojero de lujo Longines
numero un reloj con 45 NFT de edicién

virtualmente una prenda de ropa, zapatos
O accesorios.

a la oportunidad de marketing y los altos
rendimientos. Por ejemplo, las reventas de
la cerveza NFT més rara de Budweiser han - )
aumentado a mas de $ 20,000. Mientras limitada, mientras que la casa de moda
tanto, una tarjeta digital de Derrick Rose en de lujo Burberry agot6 1,000 bufandas de

el TOP Shot de la NBA cuesta $ 1 millon. edicién especial que venian con un ciervo
NFT interactivo.
Aqui hay algunas formas en que puedes

ofrecer coleccionables de marca: Los coleccionables digitales también

tienen puntos buenos y puntos malos.

» Paquete con beneficios exclusivos
Los clientes compran productos o Ventajas:
servicios debido a sus beneficios. Por
ejemplo, ofrecer beneficios exclusivos
asociados a un producto en NFT haria que - Potencial para un beneficio rapido
un coleccionable no solo sea mas atractivo
sino también mas rentable.

+ Altas rentabilidades

+ Propiedad del producto

+ Oportunidad de construccion de marca
Por ejemplo, las latas Budweiser NFT
son una clave de entrada al metaverso
que la empresa esta creando y que han + Requiere mucho tiempo
decidido llamar Budverse, un misterioso
coleccionable. La coleccién se agoto en
una hora y su precio de reventa aumento. « Fuerte barrera financiera
Mientras tanto, el alboum NFT de edicion
especial de Kings of Leon incluye medios

Desventajas:

+ Alto riesgo

Fuente: AR Lenslist

206 207
‘ iINDICE 4 ‘




04 E1 consumidor en el metaverso

8. Dejar que los clientes
“brueben antes de comprar”

Una forma cada vez mas popular de
aprovechar la AR para el marketing es dejar
que tus clientes prueben sus productos
antes de realizar una compra. Los estudios
muestran que el 61% de los compradores
prefieren los minoristas que ofrecen
tecnologia AR, mientras que el 72% de los
compradores compraron articulos que no
habian planeado debido a AR. Esto abre
muchas nuevas oportunidades para que las
empresas aumenten sus ventas y convenzan
a mas clientes potenciales para que realicen
mas compras. A menudo, las marcas
también permiten a los consumidores
compartir sus diferentes looks con sus
amigos para aumentar el compromiso

de la marca.

Por ejemplo, Warby Parker ofrece una
aplicacion moévil que tiene una funcién de AR
que le permite probarse virtualmente cada
modelo utilizando la cdmara frontal. Esto
hizo que fuera mas facil que nunca encontrar
el estilo perfecto y adecuado para cada tipo
de cara sin salir de casa. Sephora o Mac
también estan aprovechando la tecnologia
AR para permitir que los clientes se prueben
virtualmente el maquillaje para que sea mas
facil para los clientes comprar online.

208

9. Campanas de marketing AR

Con el uso de AR, las marcas pueden

crear campafias de marcado inmersivas

en el mundo real. Hay varios ejemplos de
empresas que han utilizado esta estrategia.

Taco Bell agreg6 cédigos QR a su packaging
que permitieron ver publicaciones de Twitter
y Facebook sobre el nuevo producto en AR
en tiempo real. Pepsi Max transformé una
estacion de autobuses en una experiencia de
realidad aumentada en la que los transeuntes
veian gigantescos robots o peatones
secuestrados por platillos voladores o
tentaculos monstruosos que se elevaban
desde las alcantarillas.

Estrategias de marketing en el metaverso

®

Pepsi Max y la increible para de
autobuses con realidad aumentada

Pulsa el simbolo play para acceder
al contenido.
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Para terminar con este
apartado de Estrategias de
Marketing en el metaverso,
os dejamos este articulo 5
donde se explica un enfoque
de 5 pasos para las marcas
que quieren entrar en el
metaverso, pero al mismo
tiempo buscan un retorno
comercial claro.

Fuente: Reprise Commerce

Estrategias de marketing en el metaverso

1 2 5 4

EVALUATE
& PLAN

Objective

Identify your audience’s key
values and motivators, as well as
the types of content they love to
engage with.

Actions

EDUCATE
& DIRECT

Objective

Educate your users on the
metaverse and direct them
towards our metaverse presence.

Actions

ENGAGE
& EXCITE

Objective

Excite your communities inside
the metaverse with a view

to building long term brand
engagement.

Actions

CONVERT

Objective
Generate sales and ROI by

making metaverse experiences
shoppable.

Actions

NUTURE

Objective

Retain metaverse costumers and
communities in order to maximise
lifetime value.

Actions

—> Create informations content

Brands must select an authentic — In-game and e-sport advertising —> Offer loyalty programmes

route. Actions could include:

—> First and third party audience

—> Optimise search for metaverse
research

keywords —> Offer in-metaverse packs

—> Apply shopper and CRO tactics

—> Create lands within existing or to virtual stories

— Proposition development N
new virtual worlds

Participate in social platforms

like Discord, Twitch, Twitter —> Select the night marketplace

—> Sell digital assets or NFTs partners
—> Optimise PDPs

- ‘Metaverse-style’ content
testing such as AR N

Deliverable

Amplify via paid media

Create a costumer retention
communication plan that incorpo-
rates benefits or perks.

But to maintain engagement over
time brands could:

. —> Leverage virtual influencers
Deliverable

Produce a clear action plan for

entering the metaverse including:

—> Target audience
—> Proposition

—> Metaverse content

Deliverable

Deploy a complete and cohesive
performance marketing strategy
that maximises metaverse
footfall.

—> Gamify experiences

— Optimise content to maintain

cultural relevancy

— Create a cross-channel expe-

riences by leveraging customer

Deliverable

Deliver shoppable metaverse
experiences that maximises
conversion rate and revenue from
real or digital assets.

data

Deliverable

Produce an inmersive metaverse
experience that i designed with a
long term strategy in mind and is
regularly reviewed and updates
over time.

El metaverso y el marketing:

5 pasos para generar roi

21
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¢(Estd tu empresa preparada para el metaverso?

1. Ajustar 1la
estrategia de marca

Los expertos recomiendan adaptar el modelo
de negocio y objetivos en paralelo para el
metaverso, si queremos que la estrategia de
marketing en el metaverso sea exitosa.

2. Cambio de mentalidad

La empresa y los trabajadores necesitan
una mentalidad que crea que el metaverso
y los entornos virtuales son lugares para
relacionarse con el consumidor y fomentar
el comercio.

Cuando la estrategia de la empresa esta
alineada y los empleados comprenden como
su ejecucién puede dar beneficios se pueden
construir experiencias y encontrar la forma
de aprovechar las oportunidades.

3. Contratar tech hunters

La empresa debe innovar y para ello necesita
tener personas que determinen lo que se
puede mejorar en su industria e incorporen
nuevas tecnologias con un enfoque

de negocio.

Luego, esas marcas daran forma al futuro
con tecnologia inmersiva.

4. Crear NFTs

En 2021, el mercado global de juegos valia
alrededor de $ 61 mil millones. Se proyecta
que el valor de mercado de compra dentro
de los juegos sea de $ 74.4 mil millones para
2025. Es justo decir que, como sociedad,
estamos gastando mucho dinero online y
valoramos los activos digitales mas que
nunca. (Recuerda el ejemplo de Gucci Bag
mencionado anteriormente).

iNDICE 4



En el metaverso, hay NTFs que permiten
la propiedad virtual del activo unico. Por lo
tanto, es posible que las marcas también
necesiten lanzar ediciones NFT, como en
la tienda NBA Top Shot [5», donde puede
recopilar y comercializar NFT de NBA y la
WNBA (5 con licencia oficial.

5. Crear programas
virtuales /vstores:

Tu marca puede crear espectaculos
virtuales, escaparates, eventos y mas.
También puede asociarse con una
plataforma virtual existente como Roblox.

214

6. Crear modelos 3d:

Los modelos 3D son fundamentales para
crear contenido inmersivo.

Con el auge de la realidad virtual, los
modelos 3D se han convertido en una
herramienta esencial para crear experiencias
interactivas enriquecidas.

A medida que mas industrias adopten la
realidad virtual como estandar, habra
una creciente demanda de modelos

3D que se puedan usar para crear
estos entornos inmersivos.

ada para el metaverso?

Hay muchas maneras de adaptar tu empresa
y marca al metaverso. Y ten en cuenta

que esto es solo el comienzo; habra mas
opciones para encontrar tu camino. Como
vendedor, deberas estar preparado para los
cambios que trae.

Digital marketing and
metaverse: brand strategy

<:3D VIRTUAL WORLDS

N

VR
(VIRTUAL REALITY)::)

VIRTUAL GOODS

N

NFT
(NON FUNGIBLE TOKEN)

AUGMENTED REALITY

E_COMMERCE IN )

& BLOCKCHAIN

OVER THE REALITY‘\\
(OVR) 4//

METAVERSE 4//

Fuente: enclavedemarketingweb.com

(DIRECT TO AVATAR)

TRYORY Y

)
-
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¢(Coémo puede influir el metaverso en las areas clave del marketing?

La publicidad y el metaverso

Al igual que el cambio de la publicidad en
television, radio y banners en las redes
sociales, los motores de busqueda y otros,
ahora estamos cambiando del marketing
digital al marketing metaverso.

Hoy en dia, las empresas de marketing y
publicidad grafica que podemos localizar en
google u otros motores de busqueda utilizan
palabras y graficos de apoyo.

Fuente: Medium

Sin embargo, estos graficos se convertiran
en 3D con el cambio de la industria, lo

que hace que el trabajo sea un poco mas
complejo. Ademas, tecnologias como la VR y
AR serdn métodos prevalentes, y requeriran
un trabajo creativo aun mayor que el de hoy.

Sin embargo, esto les dara a los creadores
de experiencias digitales mas libertad en la
forma en que anuncian y venden productos.

METAVERSE
MARKETING

a8 e ke b
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(Como puede influir el metaverso en las areas clave del marketing?

La optimizacién de motores
de busqueda y el metaverso

La optimizaciéon de motores de busqueda
podria cambiar sustancialmente con el auge
de metaverso. Desafortunadamente, no
estamos muy seguros de qué sucedera

con el SEO.

Google podria adoptar un enfoque mas
inmersivo: podrian ofrecer un motor de
busqueda donde puede visitar el sitio web
a través de la realidad virtual.

“Las marcas tendran que repensar sus
narrativas en tres dimensiones, y los
especlalistas en marketing deberan
adoptar la tecnologia emergente a una
velocidad mas rapida. En el metaverso,
todos son constructores del mundo,
incluidas las marcas”.

Cathy Hackl

218

El social media marketing
y el metaverso

¢ Qué pasara con las redes
sociales en el metaverso?

Podemos decir que las plataformas de
redes sociales pueden parecerse a Roblox o
Fortnite, donde tendrias un personaje 3D en
AR vy visitarias sitios web como visitar salas
de juegos en un juego.

Las posibilidades son infinitas. ARy VR
tendran un impacto en el viaje del cliente
desde el primer paso hasta el ultimo.

El marketing de contenidos
y el metaverso

Solo el 3 por ciento del contenido en Internet
es contenido “interactivo”. Esto significa que
todo lo demas en la web es pasivo: fotos,
videos, etc. En los graficos interactivos,

los graficos cambian de acuerdo con las
acciones del usuario en él.

El contenido interactivo permite la
exploracion y el descubrimiento, en paralelo
a las caracteristicas del metaverso, como las
caracteristicas impulsadas por el usuario.
Las experiencias de marca que se vinculan
con experiencias del mundo real o son
paralelas a lo que su marca ya hace en la
vida real pueden ayudarlo a conectarse con
los consumidores.

El metaverso sigue siendo un concepto
nuevo para todos los especialistas en
marketing, que permite experimentaciones
y enfoques Unicos.

El futuro del marketing esté en el metaverso.
Es esencial comenzar a planificar

el camino de la marca hacia el éxito en el
metaverso ahora. Un metaverso es un

lugar emocionante donde los usuarios
pueden crear, experimentar y compartir
nuevas realidades.
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Cémo va a transformar el metaverso la relacidén con los consumidores

Con el metaverso permitiendo a las marcas
crear experiencias de cliente cada vez

mas personalizadas y significativas, las
organizaciones pasaran de ser meramente
digitales a convertirse en verdaderamente
virtuales primero. Esto representa una
oportunidad increible para que las marcas
se reinventen de una manera que sea
verdaderamente diferenciadora.

Para comenzar a planificar la experiencia
de cliente en el metaverso, los expertos
recomiendan:

Explorar e invertir
en la tecnologia

Pronto las marcas buscaran usar sus propias
plataformas. Invierta en la tecnologia de
realidad extendida (xR) para crear contenido
de video inmersivo en tiempo real que haga
posibles las experiencias metaversas.

La realidad aumentada (AR) permite que los
gréaficos digitales, accesorios o0 personajes
participen en el mundo real desde los

puntos de vista de la camara, mientras

que la realidad mixta (MR) combina AR en
primer plano con fondos LED o contenido de
video en segundo plano para colocar a las
personas dentro de los mundos digitales.

Crear roles dedicados
para disenar experiencias
metaversas para

los clientes

Disefar experiencias virtuales
diferenciadoras requerira una combinacién
de creatividad con capacidades de ingenieria
y desarrollo.

222

Definir y disenar un recorrido

Pensar en las formas en que

Planificar una integracidén de

del cliente metaverso

¢Como decidiran tus clientes entrar en

él? ;Qué actividades o tareas esperan
realizar alli? ;Cémo puede integrar

las capacidades de autoservicio en la
experiencia virtual para resolver los
problemas de los clientes? ;Qué tipo de
retroalimentacién en tiempo real pueden
ofrecer sobre las experiencias virtuales?
¢Qué tipo de apoyo directo se requerira?
¢Qué influirad en la duracién de su estancia?

puede aprovechar el metaverso

canal compleja necesaria para

para atraer a las audiencias

ofrecer una experiencia de

Considere lanzar una version digital

de un nuevo producto o experiencia,
crear un juego inmersivo en un espacio
virtual o invitar a los clientes a un mundo
digital. Gucci ha creado productos solo
digitales, Balenciaga ha celebrado desfiles
de moda virtuales y Hyundai ofrece un
vistazo al futuro de la movilidad en Roblox

metaverso

El intercambio de datos debera ocurrir
simultaneamente entre multiples usuarios,
por lo que el uso y la seguridad de los
datos seran especialmente importantes

de abordar. Junto con la interconexion

que impulsa experiencias virtuales
convincentes, el metaverso también
probablemente aumentara las amenazas a
la seguridad personal y la competencia en el
mercado, asi como la capacidad de difundir
informacién errénea.
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Identifica métricas para monitorizar

y mejorar continuamente la CX en el
metaverso. El CSAT* a lo mejor no es tan
atil, pero el esfuerzo del cliente (CES)
podria serlo. CES es una métrica que

tiene como objetivo medir la friccién o la
cantidad de esfuerzo que un cliente debe
ejercer para resolver un problema, comprar
o devolver un producto o responder una
pregunta. Ademas, las marcas tendran que
repensar su dependencia del Net Promoter
Score para determinar como y en qué
medida un determinado NPS basado en una
experiencia metaversa se traducira (positiva
o negativamente) en el NPS en otros
canales de marca, incluido el mundo real.

Crea experiencias virtuales que enfaticen
las experiencias empaticas de los clientes,
respaldadas por una IA centrada en el

ser humano. Los avatares generados por
ordenador necesitan sentirse humanos

y naturales.

La interaccion digital necesita sentirse
real. Las marcas, como Nestlé Toll House,
utilizan personal de servicio al cliente
digital que responde de una manera muy
humana. Hacerlo duplica la cantidad

de tiempo que los consumidores pasan
interactuando con ellos online.

También es fundamental que las marcas
se comporten de manera honesta y
transparente en entornos metaversos.
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Husvhng e Muolfovarao r—l_l
ool & O

What does the Metaverse do?

The metaverse is the next generation of the Internet: it enables creators to
deliver connected, immersive experiences based around activities.

| S Ny

No identificar a un representante de
servicio al cliente digital como tal o usar
respuestas pregrabadas en personajes
animados son formas seguras de perder la
confianza del cliente.

Preparate para probar y aprender a medida
que el metaverso evoluciona hacia su
visiéon. Si bien el ROI en las iniciativas del
metaverso puede estar muy lejos, ahora es
el momento de ajustar nuestras estrategias y

acceiones de marketing para el mundo virtual.

Immersive Content

= Venue for Activities

»

Embed and Link - '

Infmm, Escape,
Tell Stories

Ju

" W r
-

% S

El metaverso ofrece a las marcas la
oportunidad de desarrollar relaciones
personales y significativas mas profundas
con los clientes mediante la creacion

de experiencias virtuales que combinan
entretenimiento, personalizacién y valor.

Una version del mundo real de Matrix,

el metaverso aprovechara AR, MR, Al y
una serie de otras tecnologias para crear
un mundo virtual para los clientes que se
convertira en una parte diaria de su vida.

*Ver descripcion del término en el glosario

i 0
A

8| “Third Place” Community
Life, Social Interaction,
Creative Expression

.

]

BN Collaborate, ;
} Learn, Train

Fuente: Jon Radoff

Pero como Morfeo, el anciano protagonista
y sabio le dice a Neo en The Matrix:

“Tienes que dejarlo todo:
miedo, duda e incredulidad.
Solo puedo mostrarte la
puerta. Tu eres el que tiene
que caminar a través de él”.
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05 05.1 05. 2

La visidén de los Retos en el metaverso

expertos sobre - Interoperabilidad en el metaverso
E l f u t u r O el metaverso - Seguridad digital en el metaverso

. La basqueda del placer + Economia virtual en el metaverso

*

. La busqueda del poder La inclusividad en el metaverso

*
*

La busqueda del significado El impacto psicoldgico en el metaverso

del metaversc

*

Habituacion
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*
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Accelerating distributed networks

j
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Segun los expertos

hay varios aspectos

de la psicologia
humana que daran
forma al metaverso:
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1. La busqueda del placer

Sigmund Freud pensaba que hay dos
impulsos principales. La busqueda del sexo,
el placer y la vida, a la que llamé Eros, es uno
de esos impulsos. Este principio establece
que buscamos experiencias que encontramos
gratificantes. Mas tarde, B.F. Skinner explicé
nuestra tendencia a prestar mas atencién

a las cosas que nos resultan gratificantes.
Llamé a este fenédmeno refuerzo.

Las personas que disefiaran el metaverso
lo crearan para aprovechar las vias de
recompensa en nuestros cerebros. Como
resultado, el metaverso sera un lugar muy
gratificante y atractivo. El metaverso se
convertira en un lugar al que queremos
volver una y otra vez.

Sin embargo, hay un inconveniente en
construir el metaverso de esta

manera. La adiccién a las redes sociales no
existia hace 15 afios, pero es muy comun
hoy en dia. En muchos sentidos, la adiccién
al metaverso sera el sucesor de la adiccion
a las redes sociales.

2. La buUsqueda del poder

El otro impulso principal del que hablaba
Freud era el impulso agresivo. Llamoé a este
impulso Tanatos, que se trata de adquirir
poder. Los psicélogos sociales definen el
poder como la capacidad de una persona
para cambiar los pensamientos, sentimientos
y comportamientos de otra persona.

La visién de los expertos sobre el metaverso.

El lanzamiento del metaverso también esta
ocurriendo junto con una definicion mas
optimista de poder. Mark Zuckerberg y
otros nos han prometido que el metaverso
empoderara a todos. Y ese poder no tendra
que venir a expensas de nadie mas.

No esta claro si ese sentimiento optimista
sonara cierto. Sin embargo, podemos estar
seguros de que los primeros en adoptar el
metaverso querran apostar por su reclamo.
Como dice Jeremy Irons en Margin Call
(2011), hay tres formas de tener éxito: ser el
primero, ser mas inteligente o hacer trampa.
Los primeros en adoptar el metaverso se
apresuraran a la plataforma. Buscaran una
manera de cultivar influencia, fundar una
nueva economia y convertirse en estrellas.

El resto de nosotros nos contentaremos
con encontrar nuevas formas de jugar,
trabajar, socializar y comprar cosas. Si
la mitad de lo que nos prometen sobre el
metaverso se hace realidad, realmente
transformara nuestra sociedad.

Sin embargo, el acceso al metaverso no
sera igual. Tu capacidad para acceder al
metaverso dependera de donde vivas y

de cuanto dinero tengas. No esta claro
cuanto de la experiencia sera gratuita para
el usuario y cuanto requerira el pago por
parte del usuario. En cualquier caso, es
probable que el metaverso agrave nuestras
desigualdades sociales.

La adiccidn al metaverso

se convertird en un problema
comun en nuestra sociedad

en los préximos 20 afos.
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La visién de los expertos sobre el metaverso.

Viktor Frankl’s Man’s
Search For Meaning

MAN'S
S EARKC FH
EOR

El metaverso amplificara los
desequilibrios de poder ya presentes
en nuestra sociedad. Aquellos que

no pueden acceder completamente

al metaverso debido a razones
econdbmicas, geograficas o sociales
correran el riesgo de quedarse atras.
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Muchas personas llegaran a
encontrar una cantidad considerable
de significado en el metaverso.

Se convertird en una parte
esencial de la vida diaria para
muchas personas.

3. La busqueda del significado

Viktor Frankl’s Man’s Search For
Meaning es un relato de un hombre que
sobrevivié al Holocausto. En este libro,
Frankl habla de cémo todos tenemos

un impulso innato hacia la basqueda

de significado. En su forma mas
esperanzadora, el metaverso nos dara
nuevas formas de encontrar significado.
En The Power of Meaning (2017), Emily
Esfahani Smith afirma que el significado
consta de cuatro componentes: propésito,
narracion, pertenencia y trascendencia.

El propésito implica tener metas a largo
plazo que nos den una sensacién de logro.
Incluye nuestro trabajo, nuestra vida
familiar y nuestros pasatiempos.

La narracién de historias implica crear una
narrativa personal sobre lo importante
que es tu vida, a quién estas impactando y
dénde encajas.

Pertenecer implica sentirse conectado a
una gran comunidad de otras personas.
Estas relaciones ayudan a sostenernos.

La trascendencia implica sentir que tienes
una conexién con algo mas grande que tu
mismo. Esto puede incluir cosas como la
espiritualidad, la naturaleza o la humanidad.

Por un lado, parece que el metaverso podria
ayudarnos a encontrar significado en cada
una de estas areas. Por otro lado, las redes
sociales han amplificado muchos aspectos
negativos de la humanidad debido a la
propagacioén de teorias de conspiracién y
noticias falsas. Estas son cosas con las que
todos todavia estamos llegando a un acuerdo.

¢Mejorara el metaverso nuestro sentido

de significado? Eso estéa por verse.
Creemos que aumentara nuestro sentido de
propdsito, las historias que contamos sobre
nosotros mismos y nuestro sentido de
pertenencia. También podria proporcionar
oportunidades para la trascendencia.
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4. Habituaciodn

La habituacion es la tendencia de la mente
a reducir una respuesta psicolégica o
emocional a las cosas que encontramos
regularmente. La habituacién ayuda al
cerebro a manejar la cantidad de energia
que utiliza. También nos ayuda a aprender a
navegar por nuestros entornos sin sentirnos
completamente abrumados.

¢Alguna vez te has preguntado por qué
empresas como Meta siempre se centran
en la innovacion? Hay dos razones simples:

+ Si una empresa no innova,
otra empresa lo hara.

+ Si una empresa deja de innovar, nos
aburriremos por habituacion y dejaremos
de usar sus productos.

Las empresas no innovan porque quieren.
Las empresas innovan porque tienen que
hacerlo. Si una empresa no innova, esa
empresa morird. Las empresas siempre estan
pasando por ciclos de innovacién. Crean
ideas, seleccionan proyectos, desarrollan los
proyectos méas prometedores y luego lanzan
sus proyectos. Siempre estan bajo presion
para seguir innovando.

Las empresas que desarrollan el metaverso
siempre estaran bajo presion para seguir
innovando. Dedicaran sus recursos
financieros para crear el metaverso.
Luego, tendran que seguir invirtiendo en

el metaverso para hacerlo cada vez mejor.
Si alguna empresa deja de innovar, otras
empresas saltaran y se haran cargo.

En otras palabras, el metaverso sera un
lugar muy competitivo.
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5. Avaricia

En la pelicula Wall Street (1987),

Gordon Gekko dijo que la codicia es buena.

¢Sera eso cierto para el metaverso?
En dltima instancia, eso dependera de
quién se beneficie de la codicia.

Meta ya esté invirtiendo +$10 mil millones
por afio para crear el metaverso. Otras
compafiias también estan invirtiendo en

el metaverso. Las personas que crean el
metaverso no lo estan construyendo a
partir de la bondad de sus corazones. Meta
y otros piensan que ganaran mucho dinero
en el metaverso. El metaverso enriquecera
a las empresas que ya existen, asi como a
las empresas que aun no se han fundado.

La visién de los expertos sobre el metaverso.

Hay otro tipo de codicia que vale la pena
mencionar: el deseo de alcanzar la famay el
reconocimiento. Bill Gates es la persona que
definio los ordenadores personales. Steve
Jobs es la persona que definio los teléfonos
inteligentes y las tabletas. Mark Zuckerberg
es la persona que definié las redes sociales.
No siempre inventaron estas cosas, pero
seguro que las llevaron a las masas.

¢ Quién va a definir el metaverso?

Lo mas probable es que la persona que
definira el metaverso ya esté viva. En
lugar de unirse a Meta o Microsoft, hay
una alta probabilidad de que esta persona
atraiga a Business Angels y siga siendo
“independiente”.

También querran tener la oportunidad de
recoger todos los beneficios econémicos
de su trabajo. La préxima vez que veas a un
nifio de 10 afios, podrias estar mirando al
proximo Mark Zuckerberg o Elon Musk.

La codicia por los datos personales también
dara forma al metaverso. ;Quién sera el
duefio de nuestros datos en el metaverso?
¢COémo accederan a ella las empresas y los
gobiernos? ;Cuanto control tendran los
usuarios individuales sobre la divulgacién de
su informacion personal? ¢ Trabajaremos en
los problemas de privacidad antes de crear
el metaverso? Casi seguro que no.

Hay un aspecto aun mas oscuro de la
codicia que influira en el metaverso. Al
igual que la web oscura, un dia habra un
metaverso oscuro que atendera a nuestros
impulsos y deseos mas oscuros. Desde la
trata de personas hasta las transacciones
de drogas y mas, las personas cometeran
delitos en el metaverso, tal como lo hacen
en la vida real.

Ahora vamos a ver hacia donde puede
evolucionar el metaverso, a través del
impacto de las tendencias en él.

Los usuarios se beneficiaran

del rapido ritmo de innovacidn
a medida que las empresas
desarrollen el metaverso. Estos
desarrollos haran del metaverso
un lugar totalmente inmersivo
y convincente para que pasemos
nuestro tiempo en él.
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Lo que hace que invertir en el
metaverso hoy en dia sea dificil
es que esta evolucionando en
varias direcciones al mismo
tiempo, estan:

+ La oportunidad de trabajo remoto
(piensa en Microsoft Mesh)

+ Las redes socilales tradicionales
(piensa en Facebook, ahora
Meta), hay redes sociales
descentralizadas basadas en DAO
cripto-nativos (piense en Friends
with Benefits).

+ E1 mundo de los juegos
tradicionales
(piensa en Fortnite o Roblox)

+ E1 mundo cripto-nativo
(piensa en Decentraland,

Sandbox y Axie Infinity).

No hay un uUnico
metaverso y puede
que nunca lo haya.

238

El suefio utopico de los tecndlogos es que
el metaverso evolucionara hacia un mundo
digital completamente interoperable,

pero no necesariamente evolucionara

de esa manera. Por un tiempo, podria
terminar pareciéndose mucho a los jardines
amurallados de la Web 2.0

Por cierto, hay otro punto importante que
vale la pena sefialar. Es ingenuo pensar
que los problemas que vemos hoy en dia
en Internet y en las redes sociales no se
manifestaran también en el metaverso.

Los mundos digitales tienden a evolucionar
rapidamente para parecerse al mundo real.

Los problemas que vemos que se
manifiestan en nuestras vidas reales no
desapareceran repentinamente porque
nos estamos involucrando virtualmente.

De hecho, hay buenas razones para creer
en realidad que las cosas podrian ser
peores. Basta con mirar las secciones

de comentarios de un blog para ver lo
envalentonadas que estan las personas
cuando estéan protegidas por una interfaz
digital. Las mismas cosas van a aparecer en
el metaverso sin importar cémo evolucione.

Desde ICEMD [5» creemos que es
importante entender que la carrera por

el metaverso esta en marcha y esta en
marcha a lo grande. Hay una enorme
cantidad de capital que llega a las empresas
del metaverso, pero aun no hay ganadores
claros. Algunos expertos piensan que cémo
las corporaciones, en su mayoria estan
dirigidas por boomers, no van a disefar

e innovar en la direccién correcta. Sin
embargo, el tiempo lo dira.
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El metaverso transformara las formas
en que socializamos, trabajamos vy
jugamos. Las megatendencias que
veremos ahora pueden darte algunas
ideas de cébmo puede evolucionar
el metaverso.

Para hacernos una idea de hacia donde
puede evolucionar el metaverso, vamos
a ver las megatendencias, cambios
exponenciales que ya estan en marcha
a escala global, y cémo daran forma
al futuro del metaverso.

La mayoria de las megatendencias son
una mezcla de tecnologia y cambio
social. Estas son algunas de las

principales megatendencias:
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mainstream
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Fuente: Medium

Macrotendencias que impactaran en la evolucién del metaverso

La gente considera cada vez mas que el mundo
virtual es tan real como el mundo fisico.

En el mundo fisico, la confianza es la
base sobre la que funcionan las relaciones

y las instituciones.

A medida que la confianza continde aumentando en
el ambito “virtual”, con amigos online, productos
y servicios virtuales, criptoactivos, contratos
inteligentes, y experiencias online en vivo,
aumentard la escalabilidad del metaverso y las
industrias que lo respaldan, alcanzando un uso
generalizado de la poblacién (como ocurre en la
actualidad con las redes sociales).

Pero dentro de cualquier gran tendencia,
con frecuencia hay una contratendencia;
a medida que las personas valoren mas el
mundo virtual, impulsaran a aquellos que
buscan explotarlo.

El cibercrimen* es un ejemplo con el que
muchas personas desafortunadamente
estan familiarizadas: phishing* para
robar tus cuentas, fraudes online, ataques
de ransomware* y la propagacion de
malware* son algunos ejemplos.

El acoso online, el abuso, el engafio en
los juegos y el engaiio en las relaciones
aumentaran en nocividad debido al
hecho de que las personas creen que las
relaciones virtuales y la propiedad virtual
son reales.

*Ver definicion en el glosario

Aunqgue estos comportamientos
aumentaran a medida que el metaverso
tenga un uso mas generalizado por parte de
las personas y empresas, veremos mayores
inversiones de empresas destinadas a
combatir el crimen y el abuso.

Para que el uso y participacion de los
usuarios en el metaverso se extienda

y evolucione con seguridad, requerira
educacioén, capacitacién, alfabetizacién
virtual, comunidades de apoyo y la
comprension de los padres.
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Las plataformas de aplicaciones de cdédigo

bajo (Low Code*) y sin cédigo (LCAP*), se

estan generalizando en todos los ambitos de

la tecnologia. Estas plataformas utilizan
elementos visuales y herramientas de arrastrar
y soltar, para ayudar a los usuarios que no
saben programar y/o aquellos que si programan a
“eliminar” la programacidén manual de procesos,

l6gica y aplicaciones.

El beneficio mas obvio de esta tendencia
es que los no programadores pueden hacer
parte del trabajo que los programadores

hacian anteriormente.

Gran parte de la “magia” del LCAP es la gran
cantidad de automatizacidén que ocurre debajo
de la capa visual: la automatizacidén del flujo

de trabajo, la implementacidn,

la seguridad,

el escalado y la integracidén con terceros. A
menudo, esta complejidad y escalado es lo que
ocupa la mayor parte del tiempo de desarrollo

de aplicaciones de Internet.

El resultado no sera solo un cambio en
quién hace el trabajo, sino una reduccién
masiva en la cantidad de trabajo requerido
para crear aplicaciones.

Gartner pronostica que para 2023, mas
del 50% de las grandes empresas utilizaran
LCAP para operar al menos parte

de su infraestructura.

244

Del mismo modo, muchos de estos
desarrolladores se estdn moviendo hacia
una arquitectura sin servidor (un término
algo confuso, porque generalmente

hay servidores, solo que ninguno que
necesitemos implementar, administrar o
codificar nosotros mismos).

Veremos un niumero cada vez mayor de
herramientas de creacioén (low code) que
facilitaran y aceleraran la creaciéon de
contenidos y aplicaciones en el metaverso.

*Ver definicion en el glosario

Macrotendencias que impactaran en la evolucién del metaverso

Low code

Fuente: Appian
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Macrotendencias que impactaran en la evolucién del metaverso
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246 Fuente: Medium

Las maquinas estan haciendo los trabajos Estamos en las primeras etapas del

que antes realizaban las personas. Esto procesamiento del lenguaje natural y el

incluye dominios a veces llamados “deep reconocimiento de imagenes.

learning”, aprendizaje automético e

inteligencia artificial. En el metaverso, la inteligencia artificial
converge con cualquier otra tendencia que
veamos aqui.

La IA y el Machine Learning, tendran un impacto
en la creatividad, a medida que los ordenadores se
conviertan en colaboradores de las personas en el
proceso creativo, por ejemplo AI Dungeon 5+ genera
historias o Promethean AI (5> puede configurar un
paisaje virtual. Imagina cuanto mas avanzara esto
en la préxima década.

La IA se utilizarad para disenar los microchips
que alimentan el metaverso y generar cdédigo para
ayudar a los programadores.

La inteligencia artificial se conectard a nuestras
plataformas de aplicaciones low code, donde
operaran como parte de la arquitectura del
servicio, asi como asesores de disefio.

Los agentes virtuales del metaverso, impulsados
por nuestras preferencias e intereses sacaran a la
superficie la informacién que queremos, cuando la
queramos. Y los seres virtuales poblaran cada vez
mas los mundos que visitamos.
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La cibernética ya ha llegado.

Esta se trata de la integracion de los
sistemas sensoriales y motores humanos
con los ordenadores. Los ejemplos
existentes se basan en dispositivos

de entrada / salida de videojuegos,
dispositivos portatiles, acelerometros de
teléfonos moviles y dispositivos de VR.

Estamos pasando de mirar

la tecnologia desde una
perspectiva externa a un
futuro en el que ocuparemos
el espacio virtual y
viviremos en un mundo
fisico-virtual.

Ya podemos ocupar el

espacio virtual a través

de dispositivos de VR como
los Oculus, que responden a
nuestros ojos, posicidén de

la cabeza y gestos. Cuando
estas se conviertan en gafas
inteligentes, podremos llevar
esta experiencia al mundo

que nos rodea.

La tecnologia de campo de luz[=
puede incluso permitirnos
proyectar fotones,

generando una experiencia
verdaderamente hologréfica.

248

Los nuevos dispositivos
tecnolégicos interpretaran
cada vez mejor nuestras
instrucciones de voz,
nuestros gestos y nuestra
biometria. Y las interfaces
neuronales pueden incluso
permitir a los dispositivos
comprender nuestras
intenciones, tal vez incluso
mas rapido de lo que nos
conocemos a nosotros mismos.

¢cLa consecuencia?

metaverso no sera simplemente
un lugar al que vayamos. E1l
metaverso estard a nuestro
alrededor. Cambiara la
organizacidén de nuestros

hogares, nuestro transporte
publico, nuestros vecindarios
y nuestros lugares de
trabajo. Cambiard la forma en
que conocemos gente, pedimos
comida, descubrimos el mundo
y colaboramos en proyectos.

Macrotendencias que impactaran en la evolucién del metaverso

Rise of

cybernetics

Fuente: Medium
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Los “walled garden” o jardines amurallados,

son similares a una plataforma cerrada. Es

un ecosistema cerrado que controla todas las
operaciones que ocurren dentro de dicho sistema.

No todas las aplicaciones ni todos los mundos
virtuales estaran abiertos. A veces, el permiso,

la integracién, la generacidén de contenido y

el control son caracteristicas deseables de una
plataforma o aplicacidén. Roblox nunca se habria
hecho popular si no hubiera sido por este conjunto
de caracteristicas. Hay muchos clientes pueden
sentirse mas seguros dentro de ellos.

En un futuro cercano, deberia ser facil para
nosotros crear nuestro propio jardin amurallado e
invitar a otros creadores a participar, agregarnr,
modificar e interconectarse de acuerdo con las
reglas que se hayan definido.

Como cada vez habra mas jardines En el futuro, podemos tener una estructura
amurallados, una pregunta que se hacen en el metaverso donde se conecten en red
las empresas es cédmo se descubrira cada diferentes mundos virtuales y experiencias,
uno. Existen sistemas de descubrimiento el equivalente en el internet actual serian
jerarquicos como Roblox, que funcionan los hipervinculos en las paginas web o las

como un “YouTube para juegos”, impulsados paginas/perfiles en las redes sociales.
por las busquedas de los usuarios y la
popularidad de cada jardin amurallado.

250 Fuente: Medium 251
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Macrotendencias que impactaran en la evolucién del metaverso

Durante aios, la forma en que casi todos
los juegos con graficos 3D generaban
imagenes en tiempo real era diferente a lo
que veremos en el metaverso a través del
renderizado en tiempo real. Este es solo
un ejemplo de cédmo simularemos la realidad
dentro de nuestras maquinas.

El renderizado utiliza la fisica de la luz

para simular como se ven las imagenes en
funcién de como los fotones rebotan entre
si y a través de diferentes materiales. El
trazado de rayos puede crear imagenes
mucho mas bonitas y realistas, por lo que
se utiliza para contenido pre-renderizado,
como peliculas, pero requiere un enorme
aumento en la potencia de procesamiento.
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Los datos del metaverso
también provendran de un
nuamero exponencialmente
creciente de dispositivos,
objetos y lugares del mundo
fisico. Esto incluye datos
geoespaciales y datos de
tréfico; gemelos digitales de
objetos fisicos, oraculos que
reportan datos financieros; vy
datos en tiempo real sobre
personas y procesos.

No tendremos simplemente

un Internet de las Cosas,
tendremos un Internet

de Todo, integrado con
analisis predictivos, IA vy
visualizacién en tiempo real.
Estas innovaciones permitiran
un metaverso que puede
superponer y predecir el
mundo real, al tiempo que
impulsa la préxima generacidn
de juegos basados en la
fisica real, mas hermosos e
inmersivos que cualquier cosa
experimentada hasta ahora.

reality

Fuente: Medium
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Para que todos estos
escenarios ocurran,
necesitamos contar con una
infraestructura que nos
permita tener un aumento
exponencial en la potencia
de procesamiento.

Las redes 5G mejoraran las velocidades

de las redes moviles, la concurrencia de
dispositivos y usuarios, y la latencia se
reducira. El 5G no es el final del camino,
veremos como el 6G mejorara estas
métricas en otros 10-100X. Deberiamos ver
velocidades de 10 Gbps con una latencia de
hasta 1 ms dentro de esta década.

Como la capa de red local ya no sera el
cuello de botella, el énfasis cambiara hacia
mover mas potencia de computacion
directamente al final de la red (hacia el
usuario), ya que seria demasiado lento
procesar todo de manera remota /
centralizada. A veces esto sera en la antena
de telefonia local; a veces puede estar justo
dentro del hogar, donde la informacion sera
pre-procesada y expuesta al instante en
nuestros dispositivos cibernéticos.

254 Fuente: Medium 255
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Interoperabilidad en el metaverso

Muchas personas ven la interoperabilidad, Retos de interoperabilidad
la capacidad de unificar economias,
avatares y sistemas en todos los mundos, Hay tres retos fundamentales de
como una de las propiedades definitorias presenta la interoperabilidad:
del metaverso.
. Tecnologia: los sistemas que permiten a
Con este apartado del estudio queremos otros sistemas interoperar.
abrir el pensamiento, comenzando con el
reconocimiento de los muchos desafios que . Alineacién econémica: proporcionar

presenta la interoperabilidad. los incentivos economicos para que
los grupos y los creadores obtengan

beneficios mutuos al participar en un
ecosistema interoperable. Este es un
problema social y empresarial.

Hacerlo divertido: incluso si tenemos la
tecnologia y los incentivos econémicos
en nuestro metaverso, no significa que
sea divertido y que los consumidores lo
quieran. Este es un tema de disefio.

Dominios de .
Behavior

1nter‘oper‘ab111dad Rules, Economies, Consequences, Power

en el metaverso

Las personas con frecuencia M eanlin g
confunden un dominio de Metadata, Semantics, Ontologies
interoperabilidad con otro, y eso
agrega confusion a la forma en
que las personas piensan sobre
los desafios y oportunidades.
Este grafico ilustra los principales
dominios de interoperabilidad con
respecto al metaverso:

Presentation

Graphics Models, Physical Properties

Degree of difficulty

Connectivity

Networking, Communications
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Conectividad

El nivel de conectividad se ocupa de la
capacidad de varios dispositivos para
conectarse entre si. Este es en gran medida
un problema resuelto, en el internet actual,
gracias a TCP / IP, ethernet, estandares de
red celular, HTTP para sitios web, etc. Pero
no esta resuelto en el metaverso, por eso
se describe el metaverso como la préxima
generacién de Internet, y no simplemente
como un tipo de producto dentro de Internet.

Persistencia

Este dominio se ocupa del problema de
mantener el estado en el metaverso. Una
de las formas mas bésicas de persistencia
es el trabajo de almacenar el estado de la
economia y co6mo eso se relaciona con la
identidad individual: ¢quién posee qué? Esta
contabilidad es una propiedad bésica en
casi todos los juegos online: ¢quién tiene la
Espada Godslayer? Ademas de almacenar
el estado de la economia del metaverso,

la capa de persistencia puede incluir otros
aspectos como dénde se encuentran los
objetos y se almacenan los atributos.

HOW STANDARDS PROUFERATE:

(65 A/C CHARGERS, CHARACTER ENCODINGS, INSTRNT MESSAGING, ETC)

Interoperabilidad en el metaverso

Hay dos formas principales
en que esto se puede hacer:

1. Una base de datos centralizada en
la que se confia en una empresa para
preservar este estado. Los juegos
online casi siempre han hecho esto por
su cuenta, utilizando bases de datos
propias y operadas.

2. Un sistema de almacenamiento
descentralizado como los creados por
el blockchain, donde nadie necesita
confiar en una sola empresa.

SITUATION:

THERE ARE
4 COMPETING
STANDARDS.

' RiDICULOLS!

WE NEED 1o DEVELORP

ONE UNIVERSAL STANDARD

THAT COVERS EVERYONE'S
V3SE CASES.

kO )

147

SCON:

YEAH!

SITUATION:

THERE ARE
|5 COMPETING
STANDARDS.

260 Fuente: Medium

Presentacién

¢Como es todo? ;Cédmo se ve al usuario
del metaverso? Tenemos estandares
tecnoldgicos para el intercambio técnico de
datos de presentacion: desde archivos JPG
y PNG para graficos bidimensionales, hasta
varios archivos de malla 3D y el formato
Universal Scene Description inventado por
Pixar, hasta formatos obsoletos como VRML.

Los desafios de la capa de presentacion no
giran realmente en torno a las tecnologias:
estan en torno a objetivos de disefio
divergentes relacionados con la estética

y la accesibilidad. ¢La presentacién del
mundo va a ser algo “low fi” y basado en
voxel como Minecraft o The Sandbox?

¢ Fotorrealista como los metahumanos de
Unreal? (0O algo intermedio? ;Y qué pasa si
algo es 2D, como Gather.town?

Significado

Cdémo se ve algo no te dice lo que
realmente significa; pero para un mundo
virtual, esto es crucial: el significado es
cOmo se interpreta un objeto.

Por ejemplo, cuando te pones la tunica

y el sombrero de mago... ;Qué significa

eso realmente en un mundo en particular?
En un mundo, eso podria significar que

vas a Hogwarts. En otros, podria ser
completamente cosmético, como un disfraz
de Halloween. En otros, podria significar
algo completamente diferente.
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Interoperabilidad en el metaverso

La World Wide Web ha tenido una larga
historia de intentos fallidos (la “web
semantica”) para crear estandares
universales para el significado. En principio,
una web semantica seria extremadamente
potente: podrias buscar y comparar
contenido de acuerdo con una base de
datos de atributos acordados.

Suena increible, ;verdad? Entonces,
épor qué fallé la web semantica?

+ Jugando con el sistema. La gente
ya juega con el contenido en sus
paginas web para beneficiarse de la
optimizacion de motores de busqueda.
Una vez que se asignan categorias y
atributos especificos, en realidad se
vuelve mas fécil jugar con el sistema
porque las personas saben exactamente
qué atributos deben manipular para
beneficiar sus incentivos econémicos.

« Es dificil obtener una alineacion
universal en los significados. Realmente
no podemos estar de acuerdo en lo
que significa “metaverso” (cada uno
tiene su version), asi que es un buen
microcosmos para considerar lo dificil
gue es en cualquier otro subdominio de
significado: cada uno tiene sus propios
incentivos econémicos, sus propios
valores, sus propias prioridades, sus
propias incompatibilidades percibidas.

+ Las tecnologias mas nuevas redujeron
la necesidad de la web semantica.
Una mejor busqueda vy la inteligencia
artificial a menudo estan haciendo
un mejor trabajo que el significado
curado por los humanos, y se
desarrollan mas rapidamente
que los estandares semanticos.

262

Esto se puede ver en casos como los
avatares de Ready Player Me que
funcionan en entornos de propiedad

El significado se complica aun més en el
metaverso, porque generalmente estamos
hablando de actividades en tiempo real en

Interoperabilidad
interna vs. externa

espacios inmersivos. + Lainteroperabilidad interna es la de diferentes compafiias.
estandarizacion de uno o mas de los
dominios (persistencia, presentacion,

Comportamiento significado, comportamiento) dentro de

las diversas experiencias, submundos

y juegos que se crean dentro de un
jardin amurallado dado. Second Life fue
probablemente la primera plataforma en
hacer esto en varios dominios. Roblox
hizo esto a gran escala centrandose en
la simplicidad y la accesibilidad.

Finalmente, el significado de las

cosas necesita ser mapeado hacia
comportamientos que existen dentro de
un sistema; donde la presentacion vy el
significado son los “sustantivos” en un
mundo, el comportamiento define los
“verbos” de cdmo estas acciones cambian

el mundo. + Lainteroperabilidad externa

es la estandarizacion de ciertos
dominios a través de un ecosistema

Por ejemplo, en un sistema de juego, la
de productos cooperantes.

Espada Godslayer podria estar destinada a
ser super poderosa. Pero, ;como se asigna
este significado a un comportamiento real
en un sistema de juego en particular? Hay
diferentes sistemas de juego, diferentes
mundos y diferentes formas de interpretar
una espada Godslayer. Y a la mayoria de los
juegos que existen no les importaran los
dioses, las espadas o el asesinato.

Mientras que el dominio de la persistencia
proporciona la capacidad de preservar el
estado de la economia, la economia real
surge de todos los comportamientos que
ocurren dentro de un mundo o en multiples
mundos cooperantes.
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El siguiente video muestra
coOmo estos avatares pueden ser

portados a VRChat y Animaze:

@ Pulsa el simbolo play para acceder al contenido.

264

Interoperabilidad en el metaverso

El mismo avatar también podria

incluirse en una gran cantidad de otros
juegos y entornos listos para usar.

La interoperabilidad externa puede
ocurrir por grados. En un extremo, la
interoperabilidad podria ser “global”, por
ejemplo, ya tenemos estandares globales
para la conectividad.

En el otro extremo, podrias tener mundos
individuales que no necesitan estar de
acuerdo con los demas: por ejemplo, tener
ciertos significados y comportamientos
que solo se aplican a las cosas dentro

de ese mundo. En el medio, podria tener
constelaciones de proyectos que se
benefician al compartir ciertos sistemas:
los ejemplos pueden incluir un sistema de
avatar, una economia de mercado o incluso
una propiedad intelectual que se utiliza
como escenario.

Interoperabilidad

multidominio vs.

interoperabilidad dirigida

La interoperabilidad multidominio es
la idea de que un cuerpo de estandares
interrelacionados debe ser adoptado
por empresas del “metaverso” que
unen multiples dominios. La version
mas completa de esto requeriria que las
experiencias en el metaverso acuerden
la misma conectividad, persistencia,
presentacién, semantica

y comportamientos.

La interoperabilidad dirigida es la idea de
que uno de estos dominios, o incluso solo
un subdominio, deberia ser el objetivo de
un esfuerzo por la interoperabilidad. Por
ejemplo, podria tener estandares para la
presentacion de avatares que no tienen
nada que ver con los estandares para
persistir la propiedad en el metaverso.
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https://www.youtube.com/watch?v=2-p3t8TDe8c&ab_channel=BuildingtheMetaverse

Seguridad digital en el metaverso

Segun algunos expertos, 1lo
mas parecido al metaverso hoy
en dia se puede ver en Jjuegos
como Fortnite y experiencias

en

Retos de seguridad digital

Dado que los riesgos digitales ya son altos,
especialmente para los grupos vulnerables,
los riesgos de seguridad podrian ser

mas frecuentes en el metaverso. Hay
numerosas maneras en que tales riesgos
podrian exacerbarse en el metaverso. El
contacto no deseado podria volverse mas
intrusivo. El auge de las monedas virtuales
es otro desafio.

Encontrar formas de incentivar mejores
comportamientos y recompensar las
interacciones positivas puede necesitar
convertirse en una parte mas importante de
un futuro digital mas seguro.

A medida que aumenta el rumor en torno
al metaverso, muchos estan planteando
preocupaciones sobre los riesgos
potenciales en un entorno donde los
limites entre los mundos fisico y virtual
contindan difuminandose.

El metaverso es un mundo de realidad
virtual caracterizado por una experiencia
tridimensional y multisensorial (en
comparacioén con el Internet bidimensional
actual: texto e imagenes en pantallas planas).
Segun algunos expertos, lo mas parecido al
metaverso hoy en dia se puede ver en juegos
como Fortnite y experiencias en Roblox.

Roblox.

Construyendo ecosistemas
de confianza

Abordar la necesidad de construir
ecosistemas confiables dentro de las
tecnologias desarrolladas para el metaverso
es una consideracion critica.

La forma en que se comparten los datos
dentro de los mundos virtuales debera
considerarse con mas cuidado para
garantizar la privacidad. Una segunda
dimension a considerar dentro de las
consideraciones de privacidad del desarrollo
del metaverso es eliminar los sesgos que
conduciran a una adaptacion no inclusiva o
maliciosa del mundo real.

Esto requiere un proceso de validacién
de seguridad global y exhaustivo de la
proteccién proporcionada dentro de
los entornos contra la violacion de la
confidencialidad, la integridad u otros
aspectos de la seguridad.

Estos ecosistemas de confianza
contribuiran a crear una existencia estable,
inclusiva y con propdsito de una existencia
virtual e inmersiva.
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Seguridad digital en el metaverso

;Como podrian desarrollarse
estos riesgos en el
metaverso?

Para comprender como los riesgos

para la seguridad podrian ser mas
frecuentes en el metaverso, las brechas
de privacidad y seguridad son vias que
pueden comprometer la seguridad de las
interacciones y los usuarios. Por ejemplo,
esto podria tomar la forma de alguien que
se hace pasar por un médico para obtener
acceso a la tecnologia de quiréfano para
cirugias realizadas digitalmente.

Una buena idea de los riesgos potenciales
se puede encontrar en algunas
aplicaciones existentes que crean “mundos
virtuales”, como en muchas plataformas de
juego. Esta claro que existen importantes
retos de seguridad que ya se han
presentado en estos entornos.

Por ejemplo, las recreaciones del tiroteo
de la mezquita de Christchurch de

2019 dirigido a nifios muy pequefios

se han encontrado varias veces en la
plataforma Roblox a pesar de los esfuerzos
significativos por parte de la compaiiia
para detener la marea de dicho contenido.

El contenido extremista violento y terrorista
no es el unico dafio en tales mundos
virtuales. En los dispositivos Oculus Quest
VR de Facebook, un empleado experimento
una diatriba racista que durd varios minutos
mientras jugaba Rec Room y no pudo
identificar o denunciar al usuario.

El manoseo también ha sido un problema
que ha surgido en el metaverso, por una
variedad de razones.

268

¢Cudl es nuestra posicidn

sobre los riesgos digitales

hoy en dia?

Dando un paso atras y mirando el contexto
digital actual, los riesgos de dafio van a
seguir creciendo.

Segun el ultimo Informe de Evaluacion

de Amenazas Globales de la Alianza
Global WEProtect, a 1 de cada 3 (34%)
encuestados en su encuesta global de
Economist Impact se les pidié que hicieran
algo sexualmente explicito online con lo que
se sintieran incémodos durante la infancia.

Ademas, The Internet Watch Foundation
vio un aumento del 77% en el material sexual
“autogenerado” infantil de 2019 a 2020.

Incluso antes de COVID-19, mas de la

mitad de las nifias y mujeres jovenes habian
experimentado abuso online, segun una
encuesta global realizada el afio pasado
por la Web Foundation, una organizacion
cofundada por el inventor de la web,

Tim Berners-Lee.

Compartir imagenes, videos o informacion
privada sin consentimiento, conocido como
“doxxing”, fue el tema mas preocupante

para las nifias y las mujeres jévenes

a nivel mundial, segun la encuesta de

Web Foundation. Uno de cada cuatro
estadounidenses de color y uno de cada
10 hispanoamericanos han enfrentado
discriminacioén online como resultado de
su raza o etnia, en comparacion con solo
el tres por ciento de los estadounidenses
blancos. Los riesgos ya son altos,
especialmente para los grupos vulnerables.
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Seguridad digital en el metaverso

“Contribuir al metaverso de manera
responsable requerira investigaciodn,
colaboracién e inversidn en
seguridad en lo que se refiere a XR.
Por ejemplo, estamos invirtiendo
en controles que permiten a los

usuarios administrar e informar sobre

contenido y conducta problematicos,
asi como herramientas de seguridad
disenadas para experiencias

inmersivas. Pero no podemos hacerlo
solos. Para abordar la seguridad
de una manera integral a medida

que surge el metaverso, necesitamos

asoclarnos con otros en el gobierno,
la industria, la academia y la

socledad civil”

Antigone Davis
Directora Global de Seguridad de Meta.

270

Esto es importante dado que los riesgos
digitales en el metaverso se sentiran

mas reales en funcion de cémo nuestros
cerebros interpreten la experiencia
inmersiva; Mary Anne Franks, presidenta
de la Cyber Civil Rights Initiative, sefial6
en su articulo sobre realidad virtual y
aumentada que la investigacién indica
que el abuso en la realidad virtual es
“mucho mads traumatico que en otros
mundos digitales”.

;Como podrian exacerbarse
los riesgos en el metaverso?

Hay numerosas maneras en que los

riesgos actuales podrian exacerbarse en el
metaverso. En primer lugar, dependiendo de
como se gobiernen estos espacios digitales,
existen riesgos de contacto no deseado en
un entorno multimodal mas intrusivo.

Hoy en dia, si alguien que no conocemos

O con quien no queremos interactuar, se
comunica con hosotros enviando mensajes,
haciendo amigos o tratando de contactarnos
en plataformas como Instagram, Facebook,
etc., su capacidad de contacto se limita
principalmente a extender mensajes de
texto, fotos, emaijis, etc.

La experta en tecnologia y derechos
humanos Brittan Heller; en su articulo
Reimagining Reality: Human Rights and
Immersive Technology, acufia el término
“psicografia biométrica” y discute las
implicaciones potenciales de la nueva
recopilacion de datos con tecnologias
inmersivas para los derechos humanos,
la privacidad y la autocensura.
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Entonces, ;qué se puede
hacer al respecto?

Muchas empresas, académicos y expertos
de la sociedad civil, reguladores, estan
abogando por leyes y nuevas regulaciones
para que las cosas que no estan permitidas
en el mundo real sean criminalizadas de
manera similar en los espacios online. Por
ejemplo, Bumble esta presionando para
criminalizar el cyberflashing*. Su CEO,
Whitney Wolfe Herd, ha preguntado a los
legisladores: “Si la exposicién indecente es
un crimen en las calles, ¢por qué no esta en
su teléfono u ordenador?”

La abogada de derechos humanos Akhila
Kolisetty dijo que India, Canada, Inglaterra,
Pakistan y Alemania se encontraban

entre un pequefio niumero de paises que
han prohibido el abuso sexual basado en
imagenes, donde las imagenes privadas se
comparten sin consentimiento.

*Ver explicacion del termino en el glosario

Muchos paises carecen de leyes para las
formas emergentes de abuso digital como
los “deepfakes”, donde la cara de una
mujer puede superponerse a un video porno
y compartirse en plataformas

de mensajeria.

El Comisionado de Seguridad Electrénica
de Australia brinda apoyo a quienes sufren
tales abusos, pero muchos otros paises se
estan quedando atras en tales mecanismos
y funciones regulatorias.

Seguridad digital en el metaverso

Muchos paises carecen de leyes para

las formas emergentes de abuso digital
como los “deepfakes”, donde la cara de
una mujer puede superponerse a un video
porno y compartirse en plataformas

de mensajeria.

El Comisionado de Seguridad Electrdnica
de Australia brinda apoyo a quienes
sufren tales abusos, pero muchos otros
paises se estan quedando atras en tales
mecanismos y funciones regulatorias.

Lo mismo se aplica a la proteccién de los
nifios online. “Nuestra sociedad dice que
vamos a proteger a los nifilos en el mundo
fisico, pero aun no lo hemos visto de la
misma manera en el lado digital”, dijo
Steven J. Grocki, quien dirige la seccién
de explotacién infantil y obscenidad en el
Departamento de Justicia. Actualizar las
leyes para aplicarlas en un contexto digital
serd un componente clave para gobernar
el metaverso.

Hoda Alkhzaimi, Profesora Asistente

de Investigacién, Ingenieria Informéatica;

El director del Centro de Seguridad
Cibernética de NYU Abu Dhabi agregé que
hay una evoluciéon constante en los medios
para construir mecanismos de ataque en
una plataforma virtual. Este nunca es un
ciclo de desarrollo fijo.
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Seguridad digital en el metaverso

Debemos tener en cuenta cémo
construimos los elementos de software
y hardware para incluir elementos de
seguridad, para proteger la integridad
del contenido desarrollado y de las
interacciones creadas por los usuarios
dentro del entorno del metaverso, de
una forma holistica. No hay un solo
factor a considerar aqui, ya que los
aspectos de confidencialidad, integridad,
autenticidad, accesibilidad, privacidad
y seguridad deben desarrollarse.

;Cémo podemos asegurarnos

de que esto no serd un hecho
recurrente dentro de una
infraestructura virtual critica?

Las organizaciones de la sociedad civil
como Access Now y EFF estan pidiendo
a los gobiernos y otras partes interesadas
que aborden los derechos humanos en el

contexto de la realidad virtual y aumentada.

La otra area importante que se puede
mejorar son las politicas, la aplicacién y los
mecanismos generales de moderacion que
adoptan las plataformas. “Las plataformas
VR y AR necesitan términos de servicio
especificos para entornos inmersivos,
basados en cémo esta tecnologia
interactua con nuestros cerebros. No
podemos simplemente aplicar reglas de las
redes sociales existentes al metaverso”,
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dice el experto en tecnologia y derechos
humanos Heller. “Esto es importante”,
subraya Heller, “porque la gobernanza de
la plataforma en los mundos digitales debe
regular el comportamiento, ademads

del contenido”.

En este momento, una de las formas mas
comunes de gobernanza en los mundos
virtuales es una forma reactiva y punitiva
de moderacién. Esto no evita que ocurran
dafios en primer lugar y, a menudo, las
consecuencias se pueden eludir a medida
que los malos actores se vuelven mas
sofisticados en la forma en que siguen la
linea de las politicas. Encontrar formas de
incentivar mejores comportamientos y tal

vez recompensar las interacciones positivas

puede necesitar convertirse en una parte
mas importante de un futuro digital mas
seguro, especialmente dado el aumento de
los riesgos de seguridad en el metaverso.

Imagina que un individuo no deseado
puede entrar en el espacio virtual de
alguien y “acercarse” a esa persona en el
metaverso. Sin mecanismos sélidos para
informar, prevenir y actuar sobre esto en
tiempo real, esto podria conducir a una
conducta no deseada. Con la tecnologia
haptica, los riesgos de que los dafios en el
metaverso se sientan mas “reales” no son
descabellados dado que muchas empresas
estan trabajando para incorporar el tacto
como una sensacién adicional en una
realidad inmersiva.

Por ejemplo, los guantes hapticos que
estan desarrollando muchas organizaciones
tienen como objetivo proporcionar
retroalimentacién tactil para proporcionar
una sensacion mas precisa y realista a
cualquier movimiento.

Fuente: Dexmo

Si bien, por supuesto, esto puede crear un
mejor sentido de la realidad y aumentar

la conexién en un entorno virtual, esto
también puede ser potencialmente usado
por malos usuarios de maneras que aun no
se entienden completamente.

El contenido dafino que prolifera
demasiado rapido en nuestras vidas
digitales actuales, también puede traducirse
en el metaverso a contenido no deseado
mas grafico, 3D y auditivo que se siente
mas intrusivo y tiene un mayor impacto
debido a la naturaleza multisensorial del
entorno en el que se propaga.
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Economia virtual en el metaverso

El reto de la
economia virtual

El aumento de las monedas virtuales a
menudo puede ser otro desafio en la
proliferacion de contenido y actividades
dafiinas online. Por ejemplo, nifios que
estan usando sus avatares para realizar
bailes en clubes de striptease virtuales a
cambio de la moneda virtual, “Robux”.

Las criptomonedas son una opcién popular
para aquellos que compran material de
abuso sexual infantil (CSAM), ya que su
control descentralizado e independencia
de las instituciones financieras también
garantizan el anonimato, segun un informe
de ActiveFence.

Dado el papel que se espera que
desempeiien las monedas digitales en el
metaverso, es probable que los incentivos
financieros y las estructuras de pago que
conducen a la proliferacién de contenido
dafino aumenten en tamafio y complejidad
con el cambio a esta web 3.0.

Fuente: Medium 277

iNDICE 4




La inclusividad en el metaverso

El reto de la
inclusividad

El retraso continuo de una reapertura
mundial posterior a la pandemia ha
significado que alguna forma de trabajo
virtual es probablemente a largo plazo.

El metaverso puede proporcionar
beneficios tanto a las empresas como a los
trabajadores, permitiendo la colaboracién
en un entorno 3D estimulante. Para
aprovechar su potencial, el metaverso
debe ser inclusivo desde el principio,
aprovechando la experiencia de los actores
de base y los sectores lideres.

Muchos trabajadores se sienten divididos
entre la libertad y la flexibilidad del trabajo
remoto y el deseo de volver a conectarse
con colegas y clientes. Un estudio del
indice de Tendencias de Trabajo de
Microsoft destaca esta dicotomia. Mas
del 70% de los trabajadores quieren que
continden las opciones flexibles de trabajo
remoto, mientras que mas del 65% anhela
mas tiempo en persona con sus equipos.

La evolucién de las tecnologias virtuales
inmersivas ahora podria permitir a las
organizaciones ofrecer a sus empleados lo
mejor de ambos mundos.

Las iteraciones anteriores de mundos
virtuales, como Second Life, pueden
haber parecido mas una diversién o una
novedad, pero millones de trabajadores ya
se estan reuniendo con colegas en espacios
virtuales proporcionados por Microsoft,
Meta, Virbela y otros. Reforzadas por la
pandemia, las empresas de tecnologia
ahora buscan transformar los espacios

de trabajo virtuales en un “metaverso” de
interacciones sociales y comerciales en un
entorno 3D estimulante.

El potencial para mejorar la equidad
colaborativa es significativo.
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Construyendo el metaverso,
responsablemente

A medida que construimos estos
mundos virtuales, debemos hacer tres
cosas: priorizar la inclusién, aprender
de la innovacién de base y adoptar

la colaboracién.

1. Inclusivo desde el principio

Debemos asegurarnos de que la inclusion
sea el punto de partida y no una idea de
altimo momento del metaverso. Si bien no
tenemos todas las respuestas, vemos que
las empresas estan utilizando activamente
las tecnologias del mundo virtual a la luz
de su decisién de pasar a un modelo de
“trabajo virtual”. Esta politica simple y clara
significa que hoy en dia la fuerza laboral
global esta habilitada para trabajar desde
cualquier lugar y, cuando sea necesario.

Creemos que los modelos virtuales no
solo son mejores para el medio ambiente
sino, lo que es mas importante, para las
personas que los utilizan. La experiencia
muestra que los empleados de las primeras
organizaciones virtuales, especialmente
aquellos con acceso a oportunidades
para colaborar en el metaverso, son mas
productivos, estdn mas comprometidos y
pueden participar en sus comunidades de
nuevas formas.

La inclusién también es un beneficio
inherente de los entornos virtuales donde
la ubicacién, el género, los atributos fisicos
o las circunstancias personales de una
persona son menos importantes que sus
ideas o la calidad de su trabajo.
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Pero para que los entornos virtuales sean
genuinamente inclusivos, las empresas de
tecnologia deben proporcionar a todos las
herramientas y tecnologias que necesitan
para participar y sentirse representados.
Esta disposicidn no se trata solo de dar

a las personas ordenadores portatiles y
crear avatares de aspecto diverso, sino
también de abordar los desafios fisicos de
las personas, como proporcionar interfaces
de control para aquellos que no pueden
usar un teclado convencional. Estas son
cuestiones que deben abordarse ahora

a medida que sentamos las bases

del metaverso.

La inclusividad en el metaverso

2. Adoptar iniciativas de base

Una forma de garantizar que los entornos
virtuales representen completamente a las
personas que los usan es aprovechar el
trabajo existente de aquellos que impulsan
la innovacién desde cero. Tales iniciativas
de base son instructivas, destacando

las necesidades de aquellos vulnerables

a la marginacién a medida que el
metaverso crece.

El Dr. Peter Scott-Morgan, por ejemplo,
estd liderando un proyecto para garantizar
la accesibilidad a los entornos virtuales.
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Desde que se enteré de su enfermedad
neurodegenerativa, la esclerosis lateral
amiotréfica (ELA) o la enfermedad de

la neurona motora (EMN), en 2017,

el cientifico e inventor britanico-
estadounidense ha estado luchando con
la tecnologia y se ofrecié como voluntario
para convertirse en el “primer cyborg
humano del mundo”.

En el corazén de la iniciativa se encuentra
un proyecto para crear un avatar realista,
impulsado por |IA y controlado por los

ojos de si mismo que le permitirad continuar
desempefiando un papel activo

en la sociedad.
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Fuente: Peter Scott-Morgan

FETER SCOTT-MORGAN

o

El Dr. Scott-Morgan quiere que su avatar Peter 2.0 y otras soluciones tecnolégicas
pioneras que él y su equipo estan desarrollando ofrezcan esperanza a las personas con
discapacidades extremas y otras condiciones desafiantes de la vida en todas partes.

3. Colabora para construir el metaverso
Ninguna empresa, pais o cultura puede
construir un metaverso equitativo e
inclusivo. Es por eso que la comunidad
global de IT debe unirse con las
comunidades a las que sirven para
desarrollar entornos virtuales abiertos,
seguros y confiables.

Ahora tenemos la oportunidad de
reflexionar y construir el tipo del metaverso
que queremos, aprovechando la vasta
experiencia, incluida la industria del juego,
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que durante mucho tiempo ha empoderado
a las personas para liberarse de las
limitaciones que pueden experimentar en el
mundo fisico.

La tecnologia tiene un excelente historial
para ayudar a nivelar el campo de juego en
la sociedad y el metaverso es el siguiente
capitulo. Si se desarrolla adecuadamente,
podria ayudar a fomentar la inclusién
mundial y el intercambio de ideas
necesarias para el futuro.

E1l impacto psicolégico en el metaverso

EL IMPACTO

PSICOLOGICO

EN EL

METAVERSO

Otro de los principales retos
y desafios en el metaverso es
el impacto psicoldgico.

‘ iINDICE 4 ‘

283



05 E1 futuro del metaverso

El reto del
impacto psicoldgico

Otro de los principales retos y desafios en
el metaverso son los efectos Psicoldgicos.
El afio 2022 es considerado por muchos
como el afio del metaverso. Mientras que
los grandes jugadores en la web ven el
metaverso como una oportunidad, los
expertos estan empezando a preguntarse
sobre los efectos psicolégicos de “vivir”
en una realidad virtual. Porque el riesgo es
que en un mundo que es demasiado bueno
para ser verdad (y que de hecho no es
cierto) termines sintiéndote mejor que en el
mundo real.

De la red social
al metaverso

Desde que Facebook anuncié su cambio
de marca a Meta, el metaverso ha

surgido de su nicho y se ha convertido

en un tema masivo. La cuestién es que,

si un gigante como Facebook con +2.000
millones de usuarios crea un metaverso,
potencialmente un tercio de los habitantes
del mundo pueden ser parte de él. Esta vez
no debemos encontrarnos desprevenidos
como cuando Facebook vino a cambiar la
vida de todos, hace casi 20 afios.

Facebook irrumpié en la sociedad con su
red social que, si de repente aumentaba
las posibilidades de conexion y cancelaba
las distancias, por otro lado, también
aumentaba los casos de depresiéon. Porque
la confrontacién constante con otras
personas, incluso si esta mediada por una
pantalla, puede dafar la psique humana.
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Es un poco como lo que esta sucediendo
con Instagram, donde especialmente

los mas jovenes son bombardeados por
influencers, hombres y mujeres que,
gracias a los filtros, son capaces de
mostrar el fisico perfecto y convertirse en
modelos a imitar. El problema es que esta
comparacion lleva a los jévenes a desafios
extremos consigo mismos y a vivir sus
cuerpos con incomodidad.

Es probable que todo esto se vea
exacerbado por el metaverso, donde todos
tendran un avatar y potencialmente podran
crearlo con las caracteristicas

que prefieran.

El impacto psicolégico en el metaverso

Pero en un mundo virtual donde se ve al
usuario, hermoso, alto, rubio y con un fisico
gimnastico, ¢puedes quedarte sin perder el
contacto con la realidad? ¢No es un poco
como vivir una alucinaciéon?

Problemas sociales
exacerbados por el metaverso

Mark Zuckerberg, impulsado por el ex
empleado de Facebook Francis Haugen,
ha declarado publicamente que en
Facebook (ahora Meta) se toman en serio

los problemas que pueden desarrollarse
especialmente en las personas mas jévenes
en un uso distorsionado de las redes sociales.

Tanto es asi que en respuesta a las
acusaciones del ex empleado recordé los
esfuerzos realizados por Facebook incluso
en términos de recursos para combatir

la angustia mental que la red social

puede causar.
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“En el mejor de los casos, tal entorno puede
servir como un ‘refugio seguro’ temporal para
aquellos con sintomas esquizofrénicos. Queda por
ver si eso hace que el metaverso sea un espacio
seguro para otras personas. En el peor de los
casos, puede ser que la inmersidn en este mundo
digital aumente la probabilidad de divorciarse
de la realidad y asi generar sintomas delirantes
o psicéticos.

Una vez més, estamos viendo una situacidén en
la que una empresa de tecnologia digital esta
proponiendo un producto que tiene un gran
potencial destructivo para la salud publica sin
estar sujeto a las pruebas de riesgo cientificas
adecuadas. No estd claro si la inversidn de
Facebook en 10.000 puestos de trabajo en paises
que aceptan el desarrollo de esta tecnologia
tiene algo que ver con eso”.

Notas del profesor de la Universidad de Swansea
Phil Reed
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El impacto psicolégico en el metaverso

Escapar como alivio vy

desconexién de la realidad

Las redes sociales, al igual que el
metaverso, han mejorado las relaciones
sociales. La cuestién es que dan la ilusién
de que se han borrado las distancias,

pero la realidad es que el usuario siempre
esta solo en su propio espacio, aunque
sienta que esta cerca de otra persona. El
metaverso magnificara este efecto de estar
en compafiia, cuando en realidad el ser
humano esta solo.

Por supuesto, la experiencia en realidad
virtual puede ser un escape agradable de
una realidad que puede ser dificil, y dar una
sensacion momentanea de placer.

Para evitar convertirse en adictos al
“metaverso”, todos deberian aprender a
frenar su dependencia de los dispositivos
digitales. Bastaria con darse cuenta cuando
el uso del dispositivo inmersivo se prolonga
demasiado. Y si es imposible prescindir de
él, entonces es hora de recurrir a expertos.
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Opinién de expertos sobre
los efectos psicoldgicos del
metaverso

El Wall Street Journal recogio la opinién
de algunos expertos sobre todos estos
temas. Sus opiniones plantearon nuevas
preguntas. Por ejemplo, Jeremy Bailenson,
director fundador del Laboratorio Virtual de
Interaccién Humana de la Universidad de
Stanford, dijo:

“Hay menos capacidad para crear una versiodn
precisa de uno mismo en el metaverso que en
las plataformas de redes sociales, y donde el
sesgo es hacia avatares mejores e idealizados.
El desafio va a ser cuando la gente pase mucho
tiempo alli, y estén en un mundo en el

que todos sean perfectos, hermosos e ideales.
cCébmo afecta eso aguas abajo a la propia
autoestima? Nadie sabe la respuesta a eso”.

El punto de estas palabras es que el
metaverso puede plantear problemas de
autoestima cuando las personas abandonan
el mundo perfecto y regresan a la vida real.

“Pero no debemos
centrarnos solo en 1los
aspectos negativos,

de lo contrario
perderemos una
tremenda oportunidad”.

Para Peter Etchells, profesor de psicologia
y ciencias de la comunicacion en la
Universidad de Bath Spa, tiene sentido que
Facebook y otros desarrollen el metaverso
de una manera ética y no solo se dejen
llevar por lo que puede llevar a los usuarios
a mantenerse conectados todo el tiempo.
Dicho esto, concluye:
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Fuente: Medium

Un pensamiento similar proviene de
Candice Odgers, profesora de ciencias
psicolégicas en la Universidad de California,
quien pide especial precaucién con
respecto a los niflos mas pequefios.

Cuestioén de equilibrio

En dltima instancia, se trata de encontrar
un equilibrio. Tenemos que aprender a
permanecer en el metaverso, a distinguirlo
de la vida real, a entender que no reemplaza

comportamientos saludables como

hacer ejercicio y dormir lo suficiente, por
ejemplo. Asi como no puede reemplazar la
sociabilidad, a pesar de que el metaverso es
altamente social.

Cuando el metaverso se convierte en una
realidad, literalmente debemos aprender
a estar en él. Si eso sucede, entonces el
metaverso sera una oportunidad y no solo
un riesgo.
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Glosario

El metaverso es sin duda la prdxima
06 evolucidén de Internet. Y a pesar de que
algunos piensan que es el futuro, el
= metaverso ya esta aqui. En los prdéximos
GlOS a r\lO afios, el metaverso tiene un potencial
real para cambiar la forma en que

operan las empresas e incluso la forma
en que los humanos interactuan.

Esta nueva generacidn de tecnologia
viene con muchos términos nuevos que tal
vez no estén del todo claros. Conocer

Yy, lo que es mas importante, comprender
la terminologia del metaverso sera
esenclal para las empresas a medida que
evaluan cémo implementar una estrategia
de metaverso.

rd
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Glosario

1. METAVERSE
EXPERIENCES

Tu experiencia en el
metaverso se basa en lo
que “te involucras” alli,
experiencias sociales
inmersivas, juegos, talleres,
fiestas o conciertos. Debido
a que el metaverso es 3D,
te moveras a través de él en
lugar de desplazarte sobre
él en una pantalla.

2. AVATARES
INMERSIVOS

VS AVATARES
TRADICIONALES

Los avatares inmersivos
son representaciones en
3D de los usuarios y es tu
persona en el mundo virtual.
Los propios usuarios crean
avatares personalizados
que pueden interactuar con
otros y con la plataforma
del metaverso.

Los avatares tradicionales
en la web 2.0 eran
comunmente meros iconos
que representaban a un
usuario, en un foro, por
ejemplo. No interactuaron
ni se movieron en la mayoria
de los casos.

Los avatares inmersivos,
por otro lado, son
interactivos, lo que
significa que pueden hablar,
moverse, bailar, etc.

en el mundo virtual.
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3. GEMELOS
DIGITALES

Un objeto virtual en el
metaverso que representa
un objeto, ser o estructura
de la vida real.

4. MUNDOS ESPEJO
Una version digital del
mundo real con equivafiltros
virtualmente renderizados de
personas, lugares y cosas.

5. MUNDOS VIRTUALES

PERSISTENTES

La idea de que una
plataforma digital sigue
existiendo y desarrollandose
constantemente incluso
cuando no hay nadie
interactuando.

6. PORTALES

Puntos de acceso que
conectan diferentes
entornos virtuales que se
distribuyen en una misma
plataforma o metaverso.

7. HOLOGRAMAS
DIGITALES

La reproduccién de

un holograma, es una
proyeccion realista de una
persona, lugar u objeto,
dentro del espacio virtual.
Este objeto suele ser 3D y
se puede ver desde todos
los lados, lo que significa
que dentro del metaverso
un avatar puede caminar a
su alrededor y en muchos
casos interactuar con él.

8.
TELETRANSPORTACION
La capacidad de

ser transportado
instantdneamente a través
del espacio a una ubicacién
virtual (o fisica) remota.
En el metaverso, esto
generalmente sucede a
través de tecnologias

de AR o VR.

9. TELEPRESENCIA
La sensacion de estar en
un lugar diferente donde
fisicamente no estan.
Esto permite que un
usuario aparezca

O se sienta presente.

10. INMERSION
SOCIAL

Experiencias metaversas
que provocan y crean
interaccion social.

La inmersion social total
es una de las principales
evoluciones de la web
ala 3.0.

11. JUEGO DE ROL
MULTIJUGADOR MASIVO

online (MMORPG)

Los MMORPG son juegos
interactivos donde millones
de personas juegan e
interactian en espacios
compartidos. Por ejemplo,
Minecraft y Fortnite.

12. SNOW CRASH

La fuente original del
término “metaverso” se
origind en esta novela de
ciencia ficcién de 1992
de Neal Stephenson.

Lo describié como una
evolucién de Internet
basada en la realidad
virtual. Snow Crash
describe un metaverso
donde los humanos
interactuan como avatares
en un espacio virtual 3D.

13. REALIDAD
VIRTUAL (VR)

También cominmente
escrito como VR, la realidad
virtual es una experiencia
inmersiva que generalmente
se opera con un auricular
digital. Los dispositivos VR
ofrecen a los usuarios una
vista de 3602 en un mundo
virtual en el que pueden
moverse e interactuar.

14. REALIDAD
AUMENTADA (AR)

Una superposicién digital
que se proyecta en el
mundo real. Un buen
ejemplo de AR es

el popular juego de Niantic,
Pokemon Go.

15. REALIDAD MIXTA
(MR)

MR es una experiencia
inmersiva que incorpora
elementos de realidad
virtual y realidad aumentada

y permite a los usuarios
interactuar con objetos
virtuales y del mundo real
en tiempo real.

16. REALIDAD
EXTENDIDA (XR)

XR es una combinacién

de todos los términos de
“realidad”: VR, ARy MR.
Con el tiempo, los términos
individuales comenzaran a
mezclarse, especialmente
a medida que la tecnologia
evoluciona, el metaverso
comienza a tomar forma.

17. MOTORES 3D

Este es el software que
crea y permite gréaficos
3D que los usuarios
pueden interactuar dentro
de un mundo virtual.

Los principales motores
3D incluyen compaiias
tecnoldgicas como Unity
y Epic Games. Virtway ha
creado su propio motor 3D
con tecnologia patentada.

18. UNIDADES DE
PROCESAMIENTO DE
GRAFICOS (GPU)

Una GPU es una tecnologia
informatica especializada
para la produccién creativa
de gréficos y renderizado
de video. Permite a los
programadores crear
efectos visuales atractivos
y escenas realistas para
acelerar la representacion
de gréficos 3D, lo que lo

convierte en un jugador
clave para hacer del
metaverso una posibilidad.

19. AUDIO ESPACIAL
El audio espacial es un efecto
de sonido envolvente que da
a los usuarios la impresion de
que el sonido es 3D.

Dentro de un mundo virtual,
esto permite al usuario
detectar de dénde proviene
el sonido en su entorno 360°.
Este sonido también se

basa en la distancia, lo que
significa que cuanto mas se
acerque un usuario al sonido,
mas fuerte se volvera, y
viceversa, cuanto mas se
alejen de la fuente del sonido,
menos lo escucharan.

20.
DESCENTRALIZACION
Esto es cualquier cosa
gue esté moviendo los
ecosistemas a estructuras
sin permiso y cambiando
el control y el poder a una
estructura mas distribuida
y democratizada.

21. BLOCKCHAIN
Una cadena de bloques
es una estructura que
permite la creacién de
libros de contabilidad
digitales de datos. Este
libro mayor distribuido
utiliza criptografia para
confirmar y llevar a cabo
transacciones.
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Bitcoin y Ethereum fueron
algunas de las primeras
cadenas de bloques.

22. PLATAFORMA

LOW CODE

En lugar de tener

que codificar a

mano los programas
informaticos, Low Code
Platforms permite a los
desarrolladores crear
software de aplicacién a
través de una interfaz de
usuario visual. WordPress
es un gran ejemplo de una
plataforma de codigo bajo.

23. PLATAFORMAS
ABIERTAS VS
PLATAFORMAS
CERRADAS

Las plataformas abiertas
permiten a los usuarios
personalizar, editar

y modificar algunas
funcionalidades del
software para satisfacer
necesidades unicas.

El software abierto no
tiene permiso y permite a
los creadores desarrollar
contenido libremente.
Esto también permite que
terceros se integren

con la plataforma para
agregar funcionalidad.

Lo contrario seria una
Plataforma Cerrada o Jardin
Amurallado, que es un
software que no le permite
integrarse con otros
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productos. Los beneficios
de las plataformas cerradas
incluyen seguridad
avanzada, alta funcionalidad
y soporte extendido en
nombre del proveedor

de la plataforma.

24. JARDIN
AMURALLADO

Un jardin amurallado es
similar a una plataforma
cerrada. Es un ecosistema
cerrado que controla todas
las operaciones que ocurren
dentro de dicho sistema.

En el metaverso, se vera
como mundos virtuales
o dominios separados
que permiten a los
usuarios crear contenido
bajo reglas especificas

y con las herramientas
proporcionadas.

La mayoria de las
plataformas web 2.0
mas grandes son Walled
Gardens. Por ejemplo,
Facebook, Google

y Amazon.

25. NUBE PUBLICA
VS PRIVADA

Una nube publica es un
servicio en la nube que se
ofrece a multiples clientes
y se ejecuta en servidores
remotos administrados

por un proveedor. Es
comun que los servicios de
juegos y entretenimiento

se ofrezcan en una nube
publica donde el “control”
es un poco perdedor.

Una nube privada es

un servicio que NO se
comparte con ninguna otra
empresa u organizacion.
Los beneficios son una
seguridad mas estricta

que cumple con estrictos
estandares de cumplimiento
normativo y las empresas
u organizaciones tienen
mas control dentro

de estas nubes.

26. NFT

Los tokens no fungibles
son activos unicos basados
en blockchain que son

una forma de atribuir la
propiedad y se utilizan cada
vez mas comunmente

en el metaverso.

Los NFT representan
elementos como el arte
digital, los bienes raices
virtuales o la musica.

27. BIENES
DIGITALES

Este es un término para
referirse a cualquier cosa
vendida o transferida en
forma digital e intangible.
Por ejemplo, archivos
multimedia y de musica,
archivos de video, libros
electrénicos, aplicaciones
moviles, cursos online, arte
digital, etc.

Los bienes digitales también
pueden ser bienes virtuales
que se utilizan en juegos
online y comunidades
dentro de sus economias.

28. WEB3 / WEB 3.0
La Web 3.0 es la préxima
generacién de Internet.

El objetivo de Web3 es
conectar e involucrar a los
usuarios a un nivel mayor.

Aqui es donde entra
en juego el metaverso
inmersivo.

La Web 2.0 es |la forma en
que conocemos Internet
hoy en dia, los sitios

web 2D o los comercios
electrénicos por los que nos
desplazamos y hacemos clic
para interactuar.

La Web 3.0 llevara a los
usuarios a estos sitios
web y tiendas donde los
usuarios interactuaran
con el contenido digital
como avatares.

29. DLT

Distributed Ledger
Technology (DLT) o
tecnologias de libro mayor
distribuido son un conjunto
de tecnologias que nos
permiten disefiar

una estructura de
sistemas que permite
funcionar como una base
de datos NO centralizada.

30. UGC

UGC son las siglas de
User-generated Content,
la expresion que engloba
el contenido creado por
los usuarios del sitio web
de una empresa o
institucion y cedido

para su reproduccion.

31. ETF

Es un fondo de inversion
que cotiza en alguna
Bolsa de Valores, es
decir, se puede comprar o
vender facilmente como
si estuvieras comprando
acciones individuales.

32. COMPUTACION
ESPACIAL

La informatica espacial es la
digitalizacién de actividades
de maquinas, personas,
objetos, asi como de los
entornos en los que tienen
lugar para habilitar y optimizar
acciones e interacciones.

33. DeFi
Una DeFi es un término

que hace referencia a los
servicios financieros

que funcionan en blockchain
(o cadenas de bloques)
publicas, como Ethereum,
por ejemplo. DeFi parte

de las palabras en inglés
“decentralized finance”
traducida al espafiol como
finanzas descentralizadas
eje del engranaje

del blockchain.

34. CSAT

El acronimo CSAT
significa Customer
Satisfaction Score en
espafiol puntuacion de
satisfaccion del cliente.
También se lo conoce
como indice de
satisfaccion del cliente.

La principal diferencia
entre NPS y CSAT es que
el CSAT generalmente

es utilizado para medir

la lealtad del cliente a
corto plazo mientras que

el NPS se utiliza para
evaluar la lealtad y felicidad
del cliente a largo plazo.

35. CYBERFLASHING
El acto de alguien que

usa internet para enviar
una imagen de su cuerpo
desnudo, sobre todolos
genitales (u érganos
sexuales), a alguien que no
conoce y que no le pidié
que lo hiciera.

36. MID-CORE
GAMER (JUGADOR
INTERMEDIO)

Perfil de jugador que se
sitia a medio camino
entre un Casual Gamer

y un Hardcore Gamer.
Por lo general se trata

de un jugador con gran
dedicacion e interés por
los videojuegos, como los
hardcore gamers, pero
que por falta de tiempo o
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Glosario

aburrimiento ha dejado
de prestar atencién

a los juegos propios

de los hardcore.

37. CASUAL

GAMER (JUGADOR
OCASIONAL)

Persona que juega a
videojuegos de forma
esporadica, como una
aficién secundaria.

A menudo este tipo de
jugador prefiere juegos
de escasa dificultad o de
control sencillo que no
requieran mucha dedicacién
para disfrutarse.

38. HARDCORE

GAMER (JUGADOR
DURO)

Jugador con gran
dedicacion e interés por los
videojuegos que destina la
mayor parte de su tiempo
libre a jugar, a menudo
varias horas diarias. Suele
optar por juegos con una
mayor dificultad y/o

que requieren de mucho
tiempo para completar,
dedicando tiempo a
dominarlos y obtener las
maximas puntuaciones.

Ademas cuenta con un
conocimiento amplio de
videojuegos, y participa
asiduamente en la cultura
gamer, leyendo medios
especializados, participando
en comunidades de
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jugadores, compitiendo
contra otros jugadores, etc.

39. MALWARE

El malware es un

software que interfiere
con el propésito de dafiar
al usuario del ordenador.

El objetivo es robar datos
personales, financieros y/o
comerciales.

40. RANSOMWARE

El ransomware es un tipo
de malware, o software
malicioso, que secuestra
archivos y, en ocasiones,
equipos o dispositivos
moviles enteros. Podemos
definir el ransomware segun
este comportamiento: los
hackers solicitan el pago

de un rescate a cambio de
descifrar sus archivos y asi
devolverle el acceso a estos.

41. PHISHING

El fraude informatico
mediante correo
electrénico, cominmente
denominado phishing, es un
proceso fraudulento de la
rama de la ingenieria social
cuyo objetivo es adquirir
informacién sensible

como nombres de usuario,
claves o datos de cuentas
o tarjetas de crédito, a
través de una comunicacioén
electrénica, fingiendo ser
una entidad de confianza,
tal como un banco o una
entidad gubernamental.
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Equipo

El equipo que ha

desarrollado este estudio

Enrique Benayas

Director General en ICEMD -
Instituto de Innovacion by ESIC
Director ESIC Corporate Education

Como Director General del Instituto de Innovacién
y Director de Corporate Education de ESIC ayudo
desde hace mas de 20 afios a las empresas a
adaptarse al ecosistema actual como:

- Asesor / miembro de Consejos

- Speaker: Impartiendo Conferencias de Alto
Impacto: inspiradoras, motivacionales y
estratégicas para tener criterio a la hora de
tomar decisiones

- Diagnosticando necesidades

- Definiendo Hojas de Ruta de
Transformacién y Re-invencion
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Maria Albala

Directora Innovation Hub en ICEMD
- Instituto de Innovacién by ESIC

Entre las responsabilidades de Maria se encuentran
la creacion del ecosistema de Innovacién alrededor
del instituto y la divulgacién de las tendencias

de innovacion.

Se unié a ICEMD en 2020. Previamente, ha
ocupado cargos de consultoria tecnolégica en
empresas de multiples sectores como banca,
seguros, logistica o telecomunicaciones, donde
ayudoé en sus procesos de transformacion

digital e innovacion. Desde 2013, se encuentra
especializada en el ecosistema de la innovacion,
donde ha analizado y definido estrategias para la
implementacion de nuevos modelos de negocio,
siendo un miembro activo tanto de este ecosistema
como del de emprendimiento. Cabe destacar su
liderazgo en el programa de Drones de Correos y
en la creacién del programa de emprendimiento de
esta empresa publica.

Maria cuenta con un Bachelor in Computing
Science & IT por la Universidad Glyndwr
(Whales), un titulo de Ingenieria Informatica por
la Universidad de Alcala de Henares, un MBA por
IE Business School, asi como los varios cursos de
Innovacién y emprendimiento por el MIT.

Belén Grana

Directora Knowledge Development en
ICEMD - Instituto de Innovacién by ESIC

Como Directora de Knowledge Development

en ICEMD - Instituto de Innovacion by ESIC,

su principal cometido es convertir las tendencias

e innovaciones del mercado en conocimiento

atil y herramientas para impulsar proyectos de
innovacién, asi como aportar soluciones a ESIC que
le permitan anticiparse y liderar con éxito el futuro.
Cuenta con una experiencia de mas de 15 afios

en Educacién con un abanico de roles que le han
permitido descubrir, experimentar y participar en
multitud de areas y proyectos.

Ha sido Directora del Area Académica del

Instituto de la Economia Digital, primer instituto
nativo digital. Ha liderado diversos proyectos de
transformacioén digital en Educacion y ha impulsado
areas claves como la formacion online, el desarrollo
profesional y la implantacién de sistemas de calidad.

Senior Management Program in Innovation por
ESIC Business & Marketing School, European
Certificate in Digital Marketing por ESIC y FEDMA,
MBA por ESESA.

Manuel Serrano

CEO Coolhunting Group
Research Partner de ICEMD
- Instituto de Innovacioén by ESIC

Manuel es profesor de ESIC Business &

Marketing School, Ingeniero Industrial y PhD por

la Universidad Alfonso X El Sabio y Fundador y
CEO de Coolhunting Group, consultora global de
referencia en la Deteccion y Anélisis de Tendencias.

Manuel lleva desde el afio 2008 trabajando como
Analista de Tendencias para empresas de mas de
20 sectores e industrias, tanto en Espafia como a
nivel internacional.
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Coémo te puede ayudar ICEMD a través de Corporate Education

Transformative

innovation solutions

VISION / INSPIRACION

Explorar las ideas que
existen y escucha activa.

Masterclass Innovation Series

ICEMD XCHANGE

Encuentro Emprendedores

Workshops de Inspiracion:

- Disefios de futuros

- ExO (organizaciones
exponenciales)

Escribenos:

ACELERACION

DIAGNOSTICO E IDEACION

Identificar el problema y
las posibles soluciones para
impulsar la Innovacion.

Sesiones de ideacion
para la innovacién

Workshop Innovation Series
(Identifica retos concretos)

Diagnosticador de
competencias y habilidades

institutodeinnovacion@esic.edu
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SKILLS / KNOWLEDGE

/ TRAINING

Impartir conocimientos para
desarrollar las habilidades
necesarias para impulsar las
soluciones de innovacién.

Formacion:

Certificados

Conocimientos

Metodologias

Workshops:
- Innovacion
- Metodologias (ej: agiles)

Bootcamps:
- Aceleracion
conocimientos concretos

%

ADOPCION

Andlisis, seleccién e implantacion
de soluciones adecuadas asi como
la definicién e implantacién de

los procesos necesarios para su
ejecucién en la organizacion.

Investigacion Aplicada

Entrepreneur Journey
- Matchmaking
- Partner briefings

Mentoring de Innovacion
C-Levels

Cémo te puede ayudar ICEMD a
través de Corporate Education.

INNOVACION CONTINUA

ACOMPANAMIENTO

Crear las condiciones para que

la innovacién sea de uso comun
automatizado y por toda la
organizacién, ganando velocidad
en el ritmo de captacion de valor.

Video Learning Platform
HUB (Entrepreneurs)
Cétedra

Comunidades de
Inteligencia Colectiva:
Investigadores/practicioners/
emprendedores.

Advisory Board as a Service

Innovation Radar
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ICEMD - Instituto de Innovacién de

Queremos contribuir con nuestra

actividad a inspirar el cambio
e impactar, como motor de innovacidn,
en ESIC, las empresas y la sociedad.

¢Quieres impulsar y
acelerar la innovacioén
en tu organizacién?

Siguenos:

000

Escribenos:

ICEMD

Instituto de Innovacién by ‘€sic

KNOWLEDGE

X CHANGE
INNOVATION

RESEARCH

NUEVO
CONOCIMIENTO

DIGITAL
SOLUTIONS

Innoval'fliag l C E M D

Instituto de Innovacién de ESIC

THOUGHT
LEADERSHIP

METODOLOGIAS

Knowledge
Development

CERTIFICACIONES

ENTREPRENEURS

ECOSYSTEM INVESTIGACIO

N APLICADA

MODELOS
DE NEGOCIO

institutodeinnovacion@esic.edu

icemd.esic.edu
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https://twitter.com/icemd?lang=es
https://www.facebook.com/icemd
https://www.linkedin.com/school/icemd/

cWhat’s
next?

—>

La innovacidn continua en:
icemd.esic.edu

Instituto de Innovacién de ESIC

E institutodeinnovacion@esic.edu
W icemd.esic.edu

T +34 914 52 41 00

ESIC BUSINESS &

MARKETING SCHOOL MADRID

Av. Juan XXIII, 12

28224 Pozuelo de Alarcén, Madrid

esIC

ICEMD

Instituto de Innovacioén by €sic


https://icemd.esic.edu/
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