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Ya WIEHRE el
METRHVYER=LO

Hay numerosos temas
de discusion acerca
de la construccionde
estarealidad alterna,
que yaestaenmarcha.
Quiénes, como, para
qué, cuanto costara
sonalgunasde las
preguntas clave. Lo
que esinevitable es
que existira.

MARIA VICTORIA
CARRERAS CRUZ




I 0dos hemos escuchado hablar de meta-
I versos en mayor o menor medida: para
algunos ya es una realidad con la que
conviven; para otros, algo que esta por llegar y
para muchos todavia una nebulosa compuesta
por esa tecnologia desconocida y cambiante de
la vida actual.

El tema de los metaversos se ha convertido
en una de mis pasiones. En la Universidad Pa-
namericana estamos creando un posgrado de
Generacion de Metaversos dirigido no solo a
estudiantes, sino también a empresarios, quie-
nes muy pronto necesitaran llevar su negocio
a este nuevo entorno. Precisamente en mi bus-
queda a través del mundo y en una reciente
visita al espacio multipropdsito Matadero de
Madrid —donde ofrecian una exposicion en
este entorno cofinanciado por la Unién Euro-
pea— encontré la siguiente definicién: «Un

metaverso es una red interconectada de
entornos virtuales tridimensionales e
inmersivos. posible gracias a la convergen-
cia de tecnologias que permiten interacciones
con objetos y avatares digitales. Sin embargo,
el concepto de metaverso va mas alla, pues
se trata de un universo de postrealidad, que
extiende la realidad fisica y la fusiona con la
realidad digital» [1].

Otra definicion, del IEBS Digital School, sefiala
que es un «espacio digital al que se accede a
través de dispositivos especiales, como gafas
de realidad virtual o aumentada, a través de
las cuales se puede interactuar con otros usua-
rios. Un mundo donde los usuarios tendran un
avatar —su personaje en el mundo virtual—- e
interactuaran a través de objetos en mundos in-
mersivos. También se podria definir como una
segunda realidad —digital— en la que «se puede
interactuar con amigos, trabajar con compafie-
ros, disfrutar de parejas e incluso tener un tra-
bajo en el espacio digitaly [2].

Dicha realidad paralela, por llamarla de al-
guna manera, se caracteriza por mundos virtua-
les que continuan existiendo cuando ni siquiera
se estd participando. Son espacios interactivos,
entornos corpdreos persistentes y auténomos

por si mismos, descentralizados, sin limites y
donde imperan las economias virtuales.

Con propias y sencillas palabras me atreveria
a describirlo como un mundo tan posiblemente
distanciado de la realidad que mi avatar puede
ser un arbol, mi esposo ser una nube y podria-
mos tener tres hijos: un dragén, un dodecaedro
y una partitura de Beethoven.

¢PARA QUE UN METAVERSO0?
Una vez esbozada una definicion del término, se
puede pasar a su historia. También en la expo-
sicion mencionada —Metaversos: realidades en
transicion— se menciona que «el término meta-
verso se acufio a partir de la novela de ciencia
ficcion Snow Crash publicada en 1992. Su autor,
Neal Stephenson, andaba buscando una pala-
bra que describiera el ciberespacio del
futuro. Con el metaverso predijo la
experiencia virtual, pero también
presento un porvenir distopico, en
el que los gobiernos habrian per-
dido su poder frente a las grandes
corporaciones y poderes economi-

cos globalesy.

En la novela, Stephenson describia
un espacio virtual colectivo, compatible y con-
vergente con la realidad donde eran necesarias
unas gafas, disponibles en terminales privadas
0 publicas en el mundo real, que permitian apa-
recer como un avatar en el mundo virtual y otor-
gaban la capacidad de moverse en ese entorno
[3]. Esto se parece bastante a los metaversos que
vamos conociendo. De hecho, hay una fuerte
controversia entre Zuckerberg y Stephenson,
pero creo que la fecha en que el segundo escri-
bi6 su novela es definitoria.

Es natural preguntarnos cuéles son los obje-
tivos de construir un Metaverso. ;Por qué no
nos quedamos viviendo en nuestra realidad?
;No seria algo mucho méas barato, seguro y
conocido? He aqui la respuesta: «Los metaver-
SO0S Son una opcioén para las conexiones con el
universo digital; una via de contacto entre ne-
gocios y consumidores, proporcionando la co-
modidad que por via online la empresa ofrece
y el consumidor escoge. Permiten dar mejores
vistas del producto, porque dan la sensaciéon
de estar dentro de la tienda. Situacién que los
colosos de la tecnologia, entre ellos Facebook,
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estan trabajando para su provecho y aumento
de las gananciasy. [4]

O bien, como lo sefiala Brandward, «los meta-
Versos crean un espacio graficamente rico, con
cierto grado de verosimilitud donde las personas
sientan que realmente estan; donde se pueda tra-
bajar, jugar, socializar, comprar, en fin, todas las
actividades que nos gusta hacer en comunidad
en la vida realy. [7] Precisamente por todo lo an-
terior, el metaverso afecta a las organizaciones e
industrias, desde la atencién médica hasta el co-
mercio y desde la fabricacion hasta las finanzas.

LAS MARCAS YA ESTAN AHi

Podemos citar ejemplos del uso de metaver-
sos en el mercado de bienes inmuebles, como
Decentraland, un mundo virtual con econo-
mia blockchain, esta permite que sus usuarios
comercialicen espacios como lo harian en el
mundo fisico. Aqui se subastdé una propiedad
virtual por un precio de 2.4 millones de ddla-
res. No es cualquier bagatela. También estd
Sandbox, que vendié una parcela de terreno vir-
tual en su interior por 4.3 millones de ddlares.
Ambos metaversos se aproximan al concepto
desarrollado por Stephenson: grandes mercados
internacionales de productos digitales y «phygi-
talesy —entre lo digital y lo fisico— [1].

En el mundo de las pasarelas, Louis Vuitton
se asoci6 con Riot Games en 2019 para crear
una coleccion de moda para el juego League of
Legends (LOL), cuyo precio oscil6 entre los 170
délares por un adorno de cabeza hasta mas de
5,000 délares por una chaqueta de cuero. En
2020, Balenciaga lanzd su colecciéon de otofio
como si se tratase de un videojuego, al que lla-
maron Afterworld. Zara cre6 una coleccién de
ropa para los avatares digitales del metaverso
coreano Zepeto. Finalmente se espera que mu-
chas marcas y disefiadores independientes
incursionen en el metaverso para lanzar colec-
ciones especificas para ese entorno.

Por otra parte, no debemos olvidar que el e-
learning creci6 de manera exponencial como
consecuencia de la pandemia por COVID-19 y
que, cada vez mas, se ve a la formacién en linea
como un gran aliado para obtener conocimientos
desde cualquier parte del mundo. Acabo de estu-
diar mi segunda maestria en formato hibrido, y
no cambiaria sus beneficios por ningtn otro, pero
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muchos usuarios opinan que se ha perdido la in-
teraccion entre profesores y alumnos, o incluso
entre los mismos comparieros de clase. Con el me-
taverso se pretende conseguir, en cierta medida,
un contenido mas interactivo e inmersivo, ade-
mas de favorecer el networking y las relaciones
sociales, tanto dentro como fuera de clase. Se uti-
lizara el metaverso como un ejemplo de nuevos
espacios de creacion y resiliencia [1].

;Y qué podemos decir del mundo del entre-
tenimiento? En estas plataformas, los artistas
tienen la capacidad de actuar como avatares
virtuales en espacios 3D y los fans pueden su-
mergirse en el concierto desde su propia casa.
Ariana Grande, en plena pandemia en agosto
de 2021, hizo un concierto virtual dentro del
videojuego Fortnite, al que asistieron alrededor
de 78 millones de usuarios. Justin Bieber, en
noviembre de 2021, realizé un concierto virtual
en el metaverso, que se gestiond a través de la
plataforma de entretenimiento virtual Wave y
se transmitié en vivo en YouTube.

Se da por hecho que los metaversos seran el
nuevo internet y que lo que significé para los
primeros internautas surfear los hiperenlaces,

lo podran experimentar los metanautas de
forma inmersiva [1]. ;Qué se vende en el meta-
verso? Recordemos que uno de sus principales
objetivos es que los usuarios sientan que estan
en un universo paralelo, que tiene muchas si-
militudes con nuestro mundo real y donde la
actividad econdmica serd esencial para lograrlo.
Alli los usuarios podran —de hecho, ya pueden—
comprar y vender objetos, propiedades o incluso
montar un negocio.

En el metaverso se vende de todo, porque
se basa en la creacién de contenidos o produc-
tos (es creatordriven). Es una «tierra fértily en
donde la venta y propiedad digital de articulos
es una realidad, como es el caso de los tokens
criptograficos no fungibles (NFT), que represen-
tan algo unico dentro del metaverso. Diversos
fabricantes ya se encuentran explorando estra-
tegias para la venta de productos dentro de este
universo. Walmart ya ha comenzado a dar pasos
firmes para la que sera su entrada al nuevo uni-
verso digital [5].

Para dotar a la economia del metaverso de
realidad, las criptomonedas también jugaran un
papel importante. Los pagos podrian realizarse
con tokens del propio juego, que se cambiarian
por dinero real. Asi, dedicarse a vender un pro-
ducto o servicio en el metaverso puede conver-
tirse en un trabajo real para muchas personas,
en aspectos como el disefio de interiores, la
compraventa de productos exclusivos o, incluso,
la posibilidad de trabajar para otros. Desde la
venta de cosméticos para avatares, NFT, hasta
objetos de la vida real [6].

DIGITALES, PERO INSUSTITUIBLES
Vale la pena detenerse un momento mas en los
NFT. Los tokens no fungibles se utilizan en va-
rias aplicaciones especificas que requieren ar-
ticulos digitales unicos, como el criptoarte, los
coleccionables digitales y los juegos en linea.
También son utilizados como producto digital
unico de tipo historico o del patrimonio cultural,
que representa a uno real, como es el caso del
NFT de una de las cartas de Cristébal Colon a
la Reina Isabel La Catélica. Los NFT son unicos,
indivisibles, transferibles, con la capacidad de
demostrar su escasez y coleccionables.
Profundicemos en la definicién de no fungi-
ble a partir de lo contrario. Una moneda es un



ejemplo clasico de activo fungible. Cien pesos
son siempre cien pesos, sin importar el numero
de serie del billete especifico por esa cantidad,
o si estan en una cuenta bancaria. La capacidad
de reemplazar ese billete por otro de la misma
denominacién —o cinco, de veinte pesos— es lo
que hace que la moneda sea fungible. En cam-
bio, algo no fungible no es directamente inter-
cambiable. Un perro es no fungible, porque no
puedo cambiar a mi amado Coco por otro perro.
Un NFT se define como un tipo de token que
se puede identificar y distinguir de forma unica
durante su interaccion y circulacion. Un NFT no
es igual a ningun otro, ni en valor ni sus propie-
dades en si [8].

;Doénde podemos encontrar NFT actualmente?
En précticamente todas las aplicaciones asocia-
das al metaverso. En el mercado de arte, juegos,
mundos virtuales, musica, cine, bienes raices,
hospitalidad y un largo etcétera.

Por ejemplo, una obra de arte digital del
artista Beeple se vendi6 hace muy poco en
Christie’s por 69 millones de délares, convirtién-
dose en la tercera obra méas cara vendida por
la conocida casa de subastas de un artista aun
vivo. La obra en cuestion, Everydays - The First
5000 Days, esta compuesta por 5,000 iméagenes
digitales creadas por el artista en los ultimos 13
afos. Vale su precio no solo por su creatividad
[9]: también porque es un NFT.

Volviendo a la historia, los primeros NFT fue-
ron Cryptokitties, unos «hermosos» y tiernos
gatitos lanzados en noviembre de 2017, que no
eran mas que representaciones digitales uni-
cas de gatos. Son una particular mezcla entre
Tamagotchis y Pokémon digitales desarrollados
por Dieter Shirley. Cada gatito es unico y tiene
un precio que va desde los 12 ddlares hasta los
95,000. Se reproducen entre ellos y producen
nuevas crias, que tienen diferentes atributos y
valoraciones en comparacion con sus padres. A
las pocas semanas de su lanzamiento, acumula-
ron una base de fans que gast6 20 millones de
dolares en comprarlos, alimentarlos y cuidarlos
[9]. Aun se pueden comprar en la actualidad.

;Qué provoca que alguien deposite esta can-
tidad de dinero en algo asi? Para gustos se han
hecho colores. Mark Cuban, inversor tecnolo-
gico y duefio de los Mavericks dice que «existe
un cambio generacional que ahora dota de valor

Everydays — The First 5000 Days. Obra de arte digital del artista
Beeple, vendida en Christie’s por 69 millones de dolares.

a un activo digital, al igual que hasta ahora se
lo hemos dado a cualquier valor fisico que con-
sideramos que es unico o distintoy. El analista
Chris Dixon menciona que «los NFT tienen po-
tencial para cambiar la relacion de los creadores
de contenido digital con sus propias creacionesy.
Ahora, un youtuber, un artista digital o un dise-
fador puede vender su obra directamente a su
publico de forma exclusiva gracias a este nuevo
concepto. Jack Dorsey puso en venta el primer
tuit de la historia en una subasta que lleg6 a
superar los 2.5 millones de délares.

;Parece raro? Pensemos en el valor que se le
da a una obra de arte. ;Cuédnto estariamos dis-
puestos a pagar por la Mona Lisa? Este cuadro
ya se ha convertido en algo invaluable. Al igual
que en una obra de arte real, los NFT no se pue-
den valorar a partir de los materiales empleados
0 sus dimensiones. ;Qué determina el valor de
una obra de arte, aparte del placer estético que
proporciona? También estd quién la hizo y toda
la historia a su alrededor. Si no se puede ras-
trear la historia de una obra de arte, esta pierde
en gran medida su valor.

;Qué hace que los NFT tengan un valor que
usualmente va en aumento? Los codigos de iden-
tificacién y metadatos que los distinguen entre si.
Cada NFT es unico, puede ser una obra digital, un
meme, un gif, un clip de audio o video o incluso
un tuit, mientras tenga el atributo de coleccio-
nable, aunque no necesariamente sea tangible.
A diferencia de las criptodivisas, no pueden co-
mercializarse ni intercambiarse por equivalencia;
tampoco dividirse. Esto difiere de los tokens fun-
gibles como las criptodivisas, que son idénticos
entre si y, por tanto, pueden utilizarse como me-
dio para las transacciones comerciales [9].

Los NFT son piezas de coleccionista, y lo dis-
ruptivo es que ahora son archivos digitales. Si
se compra un Gif, apareceran por ejemplo la
firma del creador, su fecha de disefio, cuando
la adquirié... lo que ha hecho que se compa-
ren con pasaportes digitales, porque cada bien
digital contiene una identidad unica e intrans-
ferible para distinguirla de otros. También
son extensibles, lo que significa que se puede
combinar un NFT con otra para engendrar un
tercer NFT unico. Esto es lo que hizo Beeple
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al juntar sus obras para crear una nueva, que
vendid en un «maodicoy precio.

TORRENTES DE TALENTO... Y DE DOLARES

Elinterés por la construccion de mundos digitales
se ha disparado entre las compaifiias y los usua-
rios, tanto que segun una encuesta de Bloomberg
Intelligence, la plataforma tecnolédgica del Meta-
verso podria transformarse en un mercado de
800,000 millones de dolares para 2024. Marcas
como Adidas y Disney estan invirtiendo en el uni-
verso digital. Nike cre6 su propio mundo virtual
dentro de la plataforma Roblox, lo que permite a
los usuarios usar la ropa de la empresa y hacer
ejercicio a través de dispositivos moviles [5].

Construir metaversos no es tarea facil. En la
exposicion citada se sefiala que «los metaversos
son una realidad, pero una realidad que no es
definitiva. Estd en nuestras manos poner los
medios para que los metaversos sean espacios
creativos, accesibles, sostenibles y diversosy. Se
requieren talentos que permitan idear hasta el
méas minimo detalle, para que el usuario pueda
disfrutar de una experiencia virtual practica-
mente idéntica o, al menos, muy similar a la que
consigue en el mundo real. [1]

Muchas de las compafias que trabajan en el
desarrollo de un mundo virtual llevan meses
ampliando su plantilla con nuevos puestos idé-
neos para esta tarea. Se requieren tecnologias
tales como realidad virtual, realidad aumentada,
hardware especificos, animacién de avatares y
personajes, uso y creacion de software sofistica-
dos, diseno de escenarios virtuales, manejo, ge-
neracion y programacion de hapticos, etcétera.

Los profesionales que se necesitan van
desde los ingenieros de software enfocados a
la planificacién y desarrollo de plataformas y
servicios virtuales, especializados en realidad
virtual, realidad aumentada y animacion, que
pueden trabajar en la creacion de areas para el
metaverso o, incluso, en el disefio de un mundo
virtual propio. Dichos ingenieros trabajan codo
a codo con los ingenieros de hardware, porque
se necesita una estrecha colaboracién para que
los dispositivos estén adaptados al software. Es
preciso utilizar equipos, como gafas de reali-
dad virtual y aumentada, pantallas, computa-
doras, hépticos, etcétera, para que el usuario
pueda interactuar con el mundo virtual. Los

ingenieros de hardware se encargan de planear,
disetiar y desarrollar los mencionados equipos
-y también los componentes de éstos— con
especificaciones técnicas lo suficientemente
potentes como para poder ejecutar programas,
servicios y plataformas enfocadas en construir
el metaverso.

el metaverso

afecta a las
organizaciones e
industrias, desde

la atencion médica
hasta el comercioy
desde la fabricacion
hasta las finanzas.
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No olvidemos los ciberexpertos. El metaverso
no esta libre de ser hackeado, y pese a que se
utilizaran tecnologias que prometen una mayor
seguridad y privacidad para los usuarios, como
la tecnologia blockchain, es probable que, una
vez veamos el metaverso en accion, los ciberde-
lincuentes inicien campafias con el objetivo de
engafiar a los internautas y robar sus datos o,
incluso, interrumpir los sistemas para dejarlos
sin funcionamiento. Los expertos en ciberseguri-
dad deberan ser capaces de detectar y bloquear
cualquier amenaza, asi como disefiar medidas
de prevencién. También decidirdn algunas de
las reglas de la construccion del metaverso; en
especial aquellas enfocadas al area de privaci-
dad frente al usuario.

Por otra parte, también intervienen expertos
en el mundo de las habilidades blandas. El meta-
verso promete ser una oportunidad de oro para
las marcas y empresas. Meta y otras compafiias
prometen este mundo virtual como un lugar
donde los usuarios podran comprar productos
para sus avatares, asistir a conciertos, realizar
actividades, etcétera. Actualmente, todas las mar-
cas, ya sean tecnologicas o0 no, quieren estar alli.
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Se necesita entonces expertos en marketing di-
gital que se encarguen de la gestion, promocion
y planificacion de eventos dentro del metaverso,
asi como campafias de publicidad, la creacién de
areas donde exponer y vender productos, etc, asi
como disefiar areas para construir el metaverso
que atraigan a potenciales clientes y usuarios.

Irrumpen también los psicologos, para disefiar
las interacciones en el entorno virtual, los dise-
fiadores graficos para los escenarios virtuales y
avatares, y los especialistas en Propiedad Digital.
jAparece el Derecho! Claro, jquién regulara los
metaversos? En estos momentos existe un verda-
dero activismo para constituirlos como espacios
abiertos y equitativos, donde todos los usuarios
tengan un peso semejante. Pero la apuesta de
Facebook, que parece la mas prometedora, pasa
por la colaboracién empresarial. En octubre del
2021 anuncié Meta Platforms, un nuevo nombre
colonizador de territorios para sus aplicaciones
de experiencias sociales en linea.

El debate por el control afecta, por ejemplo, a
la seguridad de los datos de los usuarios. Asocia-
das a este tema hay muchas interrogantes, como
cuéles seran las consecuencias de las acciones
de los usuarios en el metaverso, del abuso del
metaverso sobre la salud, o de las relaciones
sociales del usuario en la vida real. ;Se podra
comprar armas en el metaverso? ;Qué pasa si
alguien mata a un avatar?

Por otra parte, aparece otra arista del mundo
del derecho: el tema del consentimiento. Siendo
practicamente ilimitado el contenido del meta-
verso, resultard vital implementar mecanismos
eficaces para recabar el consentimiento de los
usuarios. Dicho consentimiento informado es
la base de cualquier contrato, especialmente
cuando afecta a la proteccién de datos o a consu-
midores y usuarios. De modo que resultara im-
prescindible establecer sistemas efectivos, que
permitan identificar a los usuarios y asegurarse
de que entienden las implicaciones derivadas
de su uso del metaverso y de que tienen capaci-
dad para obligarse [10].

Tampoco se debe soslayar el peso de los acti-
vos intangibles. Las criptodivisas y los tokens
virtuales escapan al control de las autoridades
monetarias, pero ofrecen suficiente credibilidad
a sus usuarios como para representar un verda-
dero motor econdmico. Propiedad intelectual e

la plataforma tecnologica del Metaverso
podria transformarse en un mercado de
800,000 millones de dolares para 2024.

industrial es ya el gran pilar econémico de los
mercados desarrollados. Sin duda, su peso sera
todavia mayor en un universo desarrollado a
golpe de teclado. Requerira una revision de las
herramientas actuales y una mayor cautela en
la gestion de activos: registro y protecciéon de
bienes virtuales, estrategia de proteccion, etc.

Volviendo al tema la Psicologia, muchos pa-
dres de familia se preguntaran si sus hijos van a
incursionar en esos mundos, e incluso qué pue-
den hacer para alejarlos de ellos. La respuesta
es nada. Esta es una realidad innegable e inelu-
dible. La exposicion Metaversos: realidades en
transicion parte de la premisa de que los entor-
nos virtuales van a ser una realidad cada vez
mas presente en nuestras vidas [1]. Lo recomen-
dable es que los padres se preparen y conozcan
estos mundos, no solo para convivir con ellos e
incluso utilizarlos para sus negocios y su vida
personal, sino para que acompafien a sus hijos y
los apoyen a distinguir realidad de virtualidad.

Como se menciona en [1], «es necesaria una
nueva comprension del paisaje mediatico digi-
tal en el que estamos entrando. Un pensamiento
y una practica que afronten criticamente los
nuevos retos que plantea y que escenifiquen
sus implicaciones politicas. Comprender las
relaciones entre el espacio virtual inmersivo y
el espacio fisico, que sin duda construyen ya
una sola realidad) sin solucién de continuidad.
Los metaversos son maquinarias de produccion
afectiva y afectaran las subjetividades. Nuevos
escenarios que el consumo quiere colonizar con
su promesa inmediata de felicidady.

Para concluir, hay que parafrasear el pro-
yecto de la Union Europea en Matadero [1], el
cual dice: «los metaversos son una realidad,
pero una realidad multiple y compleja que no
es definitiva. Estd en nuestras manos disefiar el
futuro digital que queremos y poner los medios
para que los metaversos sean espacios creati-
vos, accesibles, sostenibles y diversosy. Afiadiria
humanos, donde el ser humano no perdiera su
esencia y su razén de ser. </>
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