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			Introducción

			De repente, llegó el metaverso. Y, desde entonces, todo el mundo habla sobre él, cuando en realidad muchos aún no entienden lo que es. Son muy numerosas las preguntas y pocos los que conocen bien las respuestas:

			
				¿Deberíamos comprarnos allí un terreno cuanto antes?

				¿En qué se diferencia de juegos como Second Life?

				¿Qué tiene que ver con las criptomonedas?

				¿Hay que pagar para poder entrar?

				¿Cómo hacer negocios por allí?

				¿A cuál me incorporo?

				¿Necesito algún equipo especial para hacerlo?

			

			Por ello, el objetivo de esta obra será aclarar todas esas cuestiones y muchas otras más. Además, permitirá entender muchas de las tecnologías que se mueven a su alrededor, tales como blockchain o las criptomonedas. Esto te ayudará a rentabilizarlas y a tomar las mejores decisiones cuando, antes o después, debas enfrentarte a ellas.

			Para lograrlo, empezaremos con un bloque inicial de contenidos, compuesto por tres capítulos, centrado en la naturaleza y trayectoria del metaverso. De esta forma, en el primero de ellos se explica en qué consiste y sus mecanismos de funcionamiento, así como el camino que ha recorrido hasta nuestros días. Tras esta reflexión, pasaremos a centrar la atención sobre las tecnologías inmersivas que lo hacen posible, la realidad virtual, aumentada y mixta. Como es lógico, durante estos capítulos, reflexionaremos sobre sonoros éxitos y fracasos, tales como Second Life o las Google Glass.

			A continuación, entraremos en un bloque de contenido de cuatro capítulos, donde profundizaremos sobre las distintas tipologías de metaversos existentes: centralizados (controlados por empresas) y descentralizados (gobernados por la comunidad de usuarios).

			Los dos primeros capítulos se centrarán en los universos centralizados, y mostrarán el posicionamiento de los jugadores más relevantes del mercado. En este escenario destaca el caso de Meta, por su impacto en los medios de comunicación. Sin embargo, también tienen mucha fuerza otras compañías tan conocidas como Microsoft, Epic Games (Fortnite) o NVIDIA. Son empresas que apuestan por proveer de soluciones al mercado para la construcción de estos nuevos universos. Y lo hacen sin tener que renunciar por ello a la edificación del suyo propio.

			No obstante, frente a esta alternativa cada vez están surgiendo más iniciativas que prefieren apostar por mundos desarrollados, administrados e incluso gobernados por los propios usuarios. Son metaversos descentralizados, basados y ejecutados sobre tecnología blockchain.

			Por esa razón, dedicaremos los dos capítulos siguientes precisamente a esta otra opción, empezando por un capítulo dedicado a la tecnología blockchain, tras lo que profundizaremos sobre el origen, la naturaleza y las bases de funcionamiento de los principales universos descentralizados, metaversos tan conocidos como son Decentraland o The Sandbox.

			Tras esta visión, llega el momento del tercer bloque, compuesto por dos capítulos y centrado en el impacto de estos mundos sobre ámbitos tan distintos como son la moda, el sector inmobiliario, el arte, el deporte o los conciertos. En estos capítulos profundizaremos sobre distintos ejemplos y casos concretos que muestran todo su potencial, pero también la clave del éxito de estas iniciativas: el metaverso no llega para sustituir el mundo real, sino para complementarlo.

			Para terminar, pasaremos al último bloque de contenidos, compuesto por tres capítulos que empezarán centrando la atención en las criptomonedas, puesto que la evolución natural de muchos de los metaversos es la de convertirse en economías con moneda propia. Esto podría suponer para los que ganen la batalla un potencial de negocio enorme que, sin embargo, no llega exento de peligros para nuestra sociedad. Por todo ello, concluiremos esta obra con esos riesgos, bajo el objetivo de ponerles conciencia y, sobre todo, de ser capaces de superarlos con éxito.

			En definitiva, Y de repente… llegó el metaverso te dará luz sobre lo que está sucediendo en todos esos nuevos mundos virtuales. Pero, sobre todo, te explicará cómo beneficiarte de lo que llega con ellos, tanto a nivel personal como empresarial y profesional.

			En él, encontrarás mis propios conocimientos y visión, pero también la de otros expertos como Iván Collado, mi socio, quien ha sido de mucha ayuda para la elaboración de este libro. Con él comparto la aventura empresarial ARfuture, compañía especializada precisamente en la ejecución de proyectos en estos nuevos mundos. Pero también podrás conocer qué piensan sobre todo esto grandes expertos del mundo de la moda, como Charo Izquierdo, de la sostenibilidad, como Senén Ferreiro, y, por supuesto, de la publicidad y el marketing, de la mano de Vicente Delfa.

			Lo dice hasta un refrán: «A río revuelto ganancia de pescadores», y ha llegado el momento de salir a pescar, eso sí, en las aguas del metaverso…

		

	
		
			
1. De repente, llegó el metaverso


			
				El día que Zuckerberg se lanzó

				¿Tienes alguna criptomoneda? ¿Y alguna chaqueta digital? ¿Sabías que hay personas haciéndose de oro con la venta de terrenos virtuales? ¿Deberías comprar uno? ¿O mejor no? Muchas preguntas para las que muchos aún necesitan respuesta…

				Todo empezó el 28 de octubre de 2021, a las 10 de la mañana. Facebook había anunciado la intervención de Mark Zuckerberg en su gran evento Connect. Era su octava conferencia anual sobre realidad virtual y aumentada. El fundador de la compañía estaba eufórico.

				No era para menos, puesto que ese día estaba destinado a marcar un antes y un después en su historia. Era el momento de anunciar el inicio de una nueva etapa, centrada en explotar todo el potencial del metaverso. Un revolucionario concepto que él mismo describía con las siguientes palabras en una entrevista realizada tan solo tres meses antes para el pódcast Vergecast:

				
					«Piensa en el metaverso como en un internet encarnado en el cual, en vez de ver solo contenido, estás dentro de él».

				

				Tal y como se rumoreaba, se mostró tan obsesionado con este proyecto que incluso había decidido cambiar el nombre de su corporación a Meta Platforms (bajo el nombre comercial Meta).

				

				Enlace al evento completo:

				[image: ]

				El anuncio no tardó en acaparar las portadas de los medios de comunicación de todo el mundo. Y consiguió, además, que desde entonces la palabra «metaverso» nos acompañe en nuestro día a día, presente en toda conversación sobre el futuro o las tendencias en tecnología.

				No obstante, es importante aclarar que cuando Zuckerberg hizo este anuncio ya eran muchas las empresas que trabajaban en el desarrollo de metaversos con proyectos concretos y apuestas económicas muy fuertes. Era el caso, por ejemplo, de Microsoft, Epic Games o NVIDIA. Siguiendo su trayectoria y trabajo, un informe de Bloomberg Intelligence incluso había adelantado que el valor de estos nuevos mundos virtuales llegaría a suponer una oportunidad de negocio de ochocientos mil millones de dólares en 2024.

			

			
				Dónde empezó todo

				La palabra «metaverso» fue acuñada por el escritor Neal Stephenson y apareció por primera vez en Snow Crash, una novela de ciencia ficción publicada en 1992 y catalogada bajo lo que se denomina «ficción especulativa».

				El término ficción especulativa hace referencia a mundos, situaciones o sucesos que no se pueden dar en el mundo real en el momento presente, pero que, quizás, algún día podrían llegar a ser realidad con el avance de la ciencia y la tecnología.

				El argumento gira en torno a Hiro Protagonist, un personaje mediocre que trabaja en el mundo real como repartidor de pizzas, mientras que en el virtual es un importante samurái. La historia tiene lugar en Los Ángeles o, mejor dicho, sobre lo que queda de la ciudad, y muestra un mundo que está siendo muy dañado por el snow crash.

				El snow crash es una poderosa droga en el primero que, sin embargo, se representa como un virus en el metaverso. En ambos mundos causa el mismo efecto, siendo capaz de quitar a las personas su creatividad y espíritu crítico. Es decir, snow crash es un pseudonarcótico que limita a las personas intelectualmente convirtiéndolas en simples «robots».

				No es de extrañar que esta obra lograse convertirse en una importante referencia y fuente de inspiración para personas como Zuckerberg, dado que el metaverso no era la única ficción que se mostraba en la historia que se haya ido desarrollando con fuerza después.

				Resulta de especial interés subrayar igualmente que en esta novela se muestra un mundo asolado por una hiperinflación, por lo que la población utiliza las criptomonedas para protegerse. Una visionaria estrategia, teniendo en cuenta que la primera criptomoneda de la historia, bitcoin, nació el 31 de octubre de 2008.

				De hecho, Facebook no es la primera empresa que se aventura a entrar en este negocio utilizando la palabra «metaverso». A modo de ejemplo, un año después de la publicación de Snow Crash, la compañía Steve Jackson Games (editorial estadounidense especializada en juegos de rol y cartas) lanzó un sistema de realidad virtual basado en texto (lo que se conoce como «MOO») al que llamaron «The metaverse» y que permitía que varios usuarios pudieran conectarse a jugar de forma simultánea.

				

				Enlace al juego:

				[image: ]

				Desde entonces, han ido surgiendo otros muchos proyectos que intentaban explorar nuevos mundos, tales como Second Life (2003), Decentraland (2015) y ahora los mundos de Zuckerberg (2021). Y con ellos ha llegado también la gran pregunta que aún se está haciendo una buena parte de la sociedad: ¿qué es, en realidad, todo eso que muchos llaman «el metaverso»?

			

			
				Descifrando el «metaverso»

				El metaverso en pocas palabras

				Durante los últimos meses se ha escrito mucho acerca del metaverso. Pero, lamentablemente, no siempre se está haciendo de una manera clara y comprensible, lo que está creando confusión, miedos y aún más desconocimiento.

				Por esa razón, todavía son muy pocos los que entienden bien en qué consiste este nuevo término, provocando que muchos se pregunten, entre otros, si no estaremos frente a una réplica de viejos proyectos como Second Life, plataformas que estaban, hasta hace muy poco, enterradas en el olvido…

				El término «metaverso» (o metauniverso) es una construcción que utiliza dos elementos, el primero, el prefijo «meta» que procede del griego y que significa ‘después’ o ‘más allá’. En segundo lugar, encontramos el término «verso», que proviene de la palabra «universo», por lo que con su unión obtenemos un concepto que hace alusión a un «universo del más allá». Es decir, hace referencia al mundo que existe más allá de Internet.

				Podríamos decir que el metaverso es un mundo virtual paralelo al real, que nace sin muchas de sus restricciones y limitaciones, donde casi todo está por inventar o descubrir. En él es posible disfrutar, aprender y trabajar, pero también consumir e invertir. Es mucho más que un mundo con múltiples avatares, puesto que llega además con la creación de un nuevo ecosistema económico de bienes y servicios digitales.

				En otras palabras, el metaverso es un nuevo universo digital, la evolución del internet que hoy conocemos y de las redes sociales. Es un espacio en el que todos podemos tener una identidad digital completa (nuestro avatar), así como relacionarnos, interactuar y divertirnos. Además, podemos disfrutar de él sin las limitaciones físicas o económicas del mundo real.

				La gran diferencia respecto a tecnologías anteriores se encuentra precisamente en la forma de hacerlo, tratándose ahora de experiencias inmersivas de alto impacto sensorial. Por ello, para que sea un verdadero metaverso es imprescindible que se pueda acceder con dispositivos de realidad virtual, aumentada o mixta.

				Esta es precisamente la clave fundamental que marca la diferencia: en el metaverso es posible interactuar, como en la actualidad, con múltiples elementos digitales (objetos, lugares, etc.) y, lógicamente, con otras identidades virtuales, pero ahora esta interactuación es distinta. Es inmersiva, pudiendo llegar a ser multisensorial, capaz de generar experiencias de alta intensidad difíciles de olvidar y, desde luego, capaces de competir con las emociones y sensaciones del mundo real.

				El metaverso y su gran potencial para las marcas

				El metaverso ofrece enormes posibilidades y modelos de negocio en campos como el ocio o la formación. Además, resuelve un gran reto al que se enfrentaban hasta hoy los departamentos de marketing y publicidad de todo tipo de empresas: compiten en la «generación de experiencias de alta intensidad» (objetivo fundamental de toda campaña de marketing), actividad que cada vez resulta más complicada, dado el listón que han dejado plataformas tan poderosas como Netflix o los videojuegos.

				Porque el objetivo final de todas ellas es el mismo, emocionar, y para el departamento de marketing de una empresa resulta muy complicado lograr algo así cuando su cliente o usuario está acostumbrado al fuerte impacto emocional que le dan esas otras plataformas.

				La buena noticia es que ahora, con el metaverso, podemos conseguir que el usuario disfrute mucho más con una marca, que pase más tiempo interactuando con ella (a través de sus campañas) e incluso generar una nueva comunidad.

				Además, todo parece indicar que estamos en el momento ideal para establecer las bases que permitan poner en marcha y rentabilizar esos nuevos mundos. Esta es, a modo de ejemplo, la visión de Vicente Delfa, director creativo de la agencia de publicidad Jaleo:

				
					«Con la aparición del smartphone, la experiencia de navegar por los interiores de la red se trasladó del escritorio a los bolsillos, lo que supuso la transformación a unos nuevos estándares de usabilidad. Ahora, se acerca un nuevo gran cambio: el metaverso. La historia de los avances tecnológicos siempre ha llevado consigo la evolución del interfaz con el que nos comunicamos y operamos en internet hacia formatos más accesibles, técnicamente más complejos, pero más sencillos e intuitivos para los usuarios. Y las agencias de publicidad, unas antes y otras después, hemos incorporado nuestras ideas a estos nuevos medios».

				

				Es más ¿y si con el metaverso tuviéramos incluso la posibilidad de derribar una de las grandes barreras a las que se enfrentan hoy las marcas que desarrollan productos sostenibles? Su fabricación es, por lo general, más cara que la del producto «tradicional», lo que encarece su precio. Y, aunque todos sabemos que es el camino que deberían seguir todas las compañías, lo cierto es que tan solo el 36 % de los compradores está dispuesto a pagar más por un producto respetuoso con el medio ambiente.

				En palabras de Senén Ferreiro, CEO en Valora Consultores y uno de los máximos expertos sobre este tema en nuestro país:

				
					«Las iniciativas que ya estamos desarrollando con especialistas en metaverso nos están permitiendo tratar con el consumidor de una nueva manera. Podemos hacerle disfrutar de una experiencia de compra sostenible con nuevos criterios e introduciendo nuevos productos. El atractivo del metaverso nos está permitiendo atraer a nuevos públicos a formatos y conversaciones en sostenibilidad que son difíciles de tener en otros contextos. En este sentido, si aceptamos, como dicen algunos, que el metaverso se ha convertido en una metáfora de la realidad, y si en nuestra realidad tenemos retos sociales y ambientales, debemos promover el metaverso como una tecnología útil».

				

			

			
				¿Y esto qué tiene que ver con Second Life?

				Desde que Zuckerberg anunció su apuesta por el metaverso han sido muchos los que han comparado su proyecto con Second Life, tratando de encontrar similitudes, diferencias o la explicación al funcionamiento de su nuevo universo.

				Origen y funcionamiento

				Enlace a Second Life:

				[image: ]

				Second Life es el primer metaverso de la historia. Una comunidad virtual lanzada en junio de 2003. Un juego multijugador social desarrollado por Linden Lab, compañía de tecnología estadounidense con sede en San Francisco, que comenzó su andadura en el desarrollo de hardware capaz de habilitar experiencias plenamente inmersivas en 360 grados.

				Sin embargo, la dificultad de cumplir con esta misión, dado el estado en ese momento de la tecnología, pronto dio paso a un cambio de estrategia, posicionando su nuevo rumbo en el desarrollo de software. Fue así como la compañía pasó a centrar la actividad en el desarrollo de una plataforma para la diversión y socialización inmersiva en línea.

				Su proyecto aspiraba a crear un videojuego que permitiera «vivir» a sus usuarios una vida virtual plena, aunque paralela, a través de su propio avatar 3D. Este era completamente configurable y, gracias a él, los miembros de la comunidad podían relacionarse con el resto de «residentes», disfrutar de exposiciones e incluso acudir a conciertos de grupos musicales tan conocidos como U2.

				

				Enlace al concierto:

				[image: ]

				El modelo de negocio de la plataforma se fundamentaba en el desarrollo de una economía y moneda propia (los dólares Linden). En concreto, un dólar estadounidense equivalía aproximadamente a doscientos cuarenta y ocho dólares Linden.

				Los participantes podían crear e intercambiar objetos y servicios con el resto de «residentes», transacciones que estaban sujetas a las comisiones del lugar y que se pagaban con esa moneda. Llegó a convertirse para algunos de ellos en su fuente de ingresos principal. Y, aunque al leer estas palabras a muchos les costará creerlo, ¿no es cierto que esto mismo es lo que sucede ahora con las redes sociales? Para la gran mayoría son una fuente de información, comunicación y entretenimiento, mientras que para el resto son una forma de ganar mucho dinero.

				Además, a los ingresos por las comisiones, la plataforma añadía importantes beneficios derivados de la venta y el alquiler de terrenos. Estas parcelas se utilizaban tanto para la construcción de residencias personales como con fines empresariales. Las compañías vieron pronto el potencial de esta iniciativa y en 2007 este mundo virtual ya contaba entre sus huéspedes con más de cuarenta multinacionales entre las que se encontraban, entre otras, Sony, Microsoft, Nissan, General Motors e incluso Coca-Cola.

				Aunque nunca llegó a colmar las expectativas de negocio de sus fundadores, socialmente fue un gran éxito. Formó parte incluso del argumento de distintos episodios de series tan conocidas en televisión como CSI: NY y The Office. Hoy el juego sigue activo y quién sabe si con el anuncio de Zuckerberg le habrá llegado su segunda oportunidad.

				¿Qué falló en Second Life?

				Como suele suceder en este tipo de proyectos, el fracaso no estuvo en un único factor, sino en la conjunción de muchos de ellos. No obstante, reflexionaremos a continuación sobre tres de las principales causas que, por lo general, se atribuyen como justificación frente a su desenlace final.

				1. El usuario no estaba en el centro:

				Desde sus orígenes, la compañía se marcó como objetivo proporcionar un producto de la mayor calidad posible desde el punto de vista de su equipo interno de ingenieros. Este matiz es muy importante porque provocó que se desarrollara una plataforma enfocada a perfiles «gamer», tecnológicamente muy avanzados tanto en skills como en dispositivos. Esto dejaba fuera gran parte de su posible población, millones de personas con pocos recursos, pero mucha curiosidad por explotar su potencial social.

				En otras palabras, no era posible disfrutar de esta experiencia utilizando un simple navegador web, lo que hubiera resuelto el problema. Por el contrario, era imprescindible instalarse un visor que a menudo generaba problemas de incompatibilidades con el resto del software de un ordenador. Por si fuera poco, para empezar a jugar había que superar una larga curva de aprendizaje que desmotivaba a los usuarios más ansiosos por disfrutar con rapidez de todas sus funcionalidades.

				2. Falta de contenidos y experiencias de impacto:

				Según fuentes internas de la compañía, en 2008 Second Life contaba ya con más de dieciséis millones de residentes. Aquel año se anunciaron a bombo y platillo unas cuantas buenas noticias:

				Durante el 2007 se había producido un aumento del 61 % en las horas pasadas allí por los usuarios. Superaban los cuatrocientos millones de horas en la plataforma (el equivalente a más de cuarenta y cinco mil años). Estas cifras se vieron reflejadas directamente sobre su economía, con un incremento del 54 % en el número de transacciones, valoradas en aproximadamente trescientos sesenta y un millones de dólares. Grandes logros a los que había que añadir que ese mismo año la compañía fue galardonada con el Premio Grammy Anual en Tecnología e Ingeniería.

				Sin embargo, lo dice hasta un refrán, no es oro todo lo que reluce. Todo apunta a que la compañía ya era plenamente consciente de que tenía que resolver con urgencia unos cuantos problemas de funcionamiento.

				Los medios de comunicación habían empezado a hacerse eco de que, a pesar del número de usuarios registrados, el 85 % de los habitantes habían decidido abandonar su avatar. ¿La razón? No encontraban nada que hacer que mantuviera su interés. Un aburrimiento, así que lo empezaron a dejar, y tras ellos se fueron también las marcas. Fue el caso, por ejemplo, de Coca-Cola, compañía que recibía en el pabellón que patrocinaba una media diaria de tan solo veintisiete visitantes.

				3. Búsqueda de dinero fácil y perversiones:

				La revista Wired no fue la única que lo denunció, pero sí la que generó más polémica, cuando en 2007 describió esta plataforma como un planeta vacío en el que los residentes tan solo buscaban conseguir dinero gratis o practicar perversiones sexuales.

				Esta revolucionaria plataforma estaba diseñada para dotar a quienes participaban en ella de total libertad de acción y, como era de esperar, muchos terminaron encontrando entre sus paredes el lugar en el que poner en marcha aquellas fantasías que nunca llegarían a hacer realidad en su otra vida.

			

			
				¿Y después qué? ¿Triunfará el metaverso?

				Cada vez está más claro que la explosión de los metaversos no tiene marcha atrás. Sin embargo, aún son muchas las preguntas respecto a cómo lo hará: ¿estarán interconectados? ¿O funcionarán como silos aislados? ¿Para qué los utilizaremos más? ¿Para trabajar o para estudiar? Aquí es importante recordar que en la expansión de tecnologías como el VHS o Internet uno de los grandes detonantes fue precisamente el sexo. ¿Seguirán estos universos el camino de Second Life? El tiempo lo dirá, aunque, si abrimos bien los ojos, quizás no sea tan difícil poder adivinar algunas de esas respuestas…

				Evolución reciente de las redes sociales

				Aunque a la humanidad nunca se le ha dado muy bien predecir el futuro, jamás ha dejado de intentarlo. De hecho, este es precisamente el gran propósito de la ciencia: «Desarrollar leyes y teorías para explicar, predecir, entender y controlar los fenómenos».

				Ha tratado de predecirlo desde la antigüedad, con todo tipo de objetos (oráculos, entrañas de animales, bolas de cristal, las cartas del tarot…), y hoy tiene la suerte de poder hacerlo con tecnologías como el Big Data y la inteligencia artificial. Aunque las herramientas han cambiado enormemente a lo largo del tiempo, lo cierto es que conocer bien el pasado ha sido siempre un valioso punto de partida para lograr hacerlo con éxito.

				En nuestro caso el problema podría estar en cómo predecir el futuro de algo tan incipiente como el metaverso. ¿Cómo hacerlo con tan poca trayectoria a sus espaldas? A lo que habría que sumar que Snow Crash tan solo era una novela y Second Life el fracaso al que nadie se querría apuntar…

				Por esa razón, llega el momento de contextualizarlo, así como de reflexionar sobre el largo camino que hemos seguido para llegar hasta aquí, aunque apenas hayamos sido conscientes de ello.

				Así lo describía mi socio Iván Collado, CEO de ARfuture:

				
					«Apenas lo recordamos, pero la realidad es que hace muy poco tiempo teníamos unas relaciones sociales mucho menos activas. Podíamos pasar perfectamente días sin hablar o interactuar con una persona que fuera importante para nosotros. Sin embargo, todo cambió con la entrada y expansión de las redes sociales. Comenzamos a compartir con nuestros círculos partes muy íntimas de nuestra vida y empezamos a interactuar con ellos a través de nuestras publicaciones. Ese fue el gran hito que nos empezó a dirigir al metaverso».

				

				Sin embargo, ese fue tan solo el principio. Porque, tras este detonante, llegó otro revolucionario medio de relación y comunicación digital, la mensajería instantánea, una herramienta que se ha hecho indispensable en nuestro día a día. ¿Te imaginas tu vida sin WhatsApp ni Telegram? ¿De verdad te la imaginas?

				Aunque no todo ha sido para bien porque, desde entonces, cuando mandamos un mensaje y no nos contestan al momento (o a los veinte minutos) pronto empezamos a dar vueltas y más vueltas a lo sucedido: ¿habrá pasado algo? ¿Nos estarán ignorando?

				En definitiva, el cambio en nuestra forma de relacionarnos ya ha sido radical, aunque, para muchos, es ahora cuando una nueva tecnología como el metaverso podría llegar a marcar el siguiente hito en la historia.
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