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			Las nuevas generaciones hablan del metaverso como si ya estuvieran en movimiento hacia una dirección determinada. Con sus “licenciaturas” en Fortnite, vislumbran sin fricciones un espacio en el que es posible interactuar, colaborar, hacer transacciones económicas o compartir virtualmente el silencio de las casas cuando ya todos duermen.


			De nombre sencillo, es un concepto más fácil de componer en nuestra cabeza que ponerlo en palabras para quienes llegamos al mundo un rato antes. El metaverso llegará pronto, pero algunas de sus manifestaciones ya pueden experimentarse. Entre lo concreto y lo anunciado, la gamificación de la vida y la virtualización del espacio físico de una oficina de una torre de Puerto Madero, este libro de Julieta Schulkin es una guía indispensable para entender el metaverso, anunciado como la versión definitiva de Internet, la realidad virtual y los videojuegos.


			—


			MARCELO GANTMAN


			@marcelogantman


			Periodista, autor de El final del deporte como lo conocimos y director Big Data Sports.


			No tengo idea de qué es el metaverso. Por eso me interesa este libro, porque quiero entender. Quiero saber de qué se trata, como el pueblo en el cabildo abierto. Me suele pasar que cuando leo o escucho hablar de estos universos, luego de unos minutos, se me va la concentración y pierdo la noción de dónde estamos parados. Tan complicado se me hace el tema que me urge poder descubrirlo, principalmente para no quedarme afuera, para saber en qué me puede servir para mi propia vida y la de mi familia. También para participar en alguna sobremesa en donde salga el tema y no tenga que ir a lavar los platos porque no tengo nada que decir y me aburra la conversación. 


			Pienso en el metaverso como otro plano y me pregunto si, tal vez, no es la radio para mí el metaverso de hace veinte años. A partir de cierto horario, me sumerjo en otra realidad donde no pienso en las obligaciones, en la vida cotidiana y todo sucede ahí, en el vivo, y se vuelve la única verdad durante tres horas. 


			—


			JULIETA PINK


			@pinkjulieta


			Conductora de radio


			Como un bebé que se sujeta de objetos para lograr estabilidad al ponerse de pie, el metaverso, lo que muchos señalan como la evolución de la Internet actual, ya da sus primeros pasos en nuestro país y también en el mundo. Luego de dos años de aceleración de la transformación digital en todas y cada una de las esferas de nuestra vida, estamos en un momento bisagra en la evolución de la vida virtual tal como la conocíamos.


			Juli lanza su libro justo ahora, cuando se nos hace urgente entender de qué se trata este nuevo mundo en el que pasamos parte de nuestra vida. Y tenemos que entenderlo para poder preguntar, criticar, crear, proponer, sumar y demandar. Cada uno de nosotros, como ciudadanos digitales, los gigantes tech, el Estado, cada empresa que plante su bandera en el universo online, tenemos un rol en crear un nuevo espacio que sea superador a la Web de los últimos veinte años. 


			Las posibilidades de desarrollo e inclusión son infinitas, pero también puede ensancharse una brecha de acceso y exclusión. Juli lo sabe y por eso analiza al fenómeno en 360 grados, con una escritura cercana, informada y lúdica, para que todos entendamos para poder decidir qué queremos que sea el metaverso y cómo queremos vivir nuestra vida digital los próximos años. 


			—


			MARTINA RUA 


			@marturua


			Periodista interesada en innovación, tech, productividad. 


			Autora de La fábrica de tiempo.


			Para mí hablar de metaverso hoy es una forma de debatir cómo queremos, en tanto humanos, que la tecnología interfiera en nuestra percepción de la realidad y qué deseamos para nuestro futuro y el de las nuevas generaciones. Hablar de metaverso es entender que la tecnología podría trasladarse al mundo físico de una forma que no vimos hasta ahora. O tal vez no. No lo sabemos. 


			Veo el metaverso con mucha curiosidad y pensamientos positivos, ya que experimenté lo que podríamos llamar prototipos de metaverso dentro de videojuegos y me ha gustado mucho. Creo que la gente que entiende los videojuegos y su impacto en la vida social y mental de las personas lleva ventaja en este tema, porque puede llegar a entender por qué el metaverso podría ser positivo para la humanidad de una forma más sencilla.


			—


			LUCHI QUINTEROS


			@luchiquinteross


			Streamer, gamer, estudiante de desarrollo de videojuegos.


			Metaverso es uno de los conceptos del año. Desde que Zuckerberg lo utilizó para hablar del rumbo que tomará la compañía (que no casualmente pasó a llamarse Meta) hasta la fecha, surgieron una gran variedad de descripciones y referencias a este nuevo mundo más inmersivo al que muchos refieren como la nueva evolución de Internet. 


			Tanto creció ese hype por ese concepto que hoy en día ya no se habla de un metaverso sino de diferentes metaversos. ¿Serán todos interoperables? ¿Qué impacto concreto tendrá en la forma de conectarnos y de hacer negocios? Esas son algunas de las preguntas que busca responder Juli en Vuelta por el Metaverso. 


			Otro punto que explora es la conexión entre los metaversos y la Web3. ¿Acaso una cosa implica necesariamente la otra? Las respuestas son diversas porque todo esto es work in progress. Julieta aborda con lucidez este nuevo universo virtual para comenzar a entender de qué se trata y cómo podría impactar en nuestras vidas.


			—


			DESIREE JAIMOVICH


			@lajaimo


			Periodista de innovación y tecnología.


			Como ocurre muy seguido en el mundo de la tecnología, las realidades más sorprendentes suelen provenir de la ciencia ficción y el caso de “metaverso” no es la excepción. Hablar hoy de lo que significa “el metaverso” es comparable a ponerse a debatir qué es “Internet” y para qué podría servir a principios de los años setenta.


			Sin embargo, lo que sí sabemos, es que el mundo está mirando esto y las oportunidades que surgirán en los próximos años en el campo de la economía, el entretenimiento, la educación y la salud, son infinitas. Por todo esto, celebro la llegada de Vuelta por el metaverso, donde Juli nos lleva a pasear de manera fresca y divertida por este nuevo fenómeno, difícil de abordar, ¡porque está ocurriendo justo ahora! Un material indispensable para entender cómo esta tecnología nos atraviesa y modifica como humanos.


			—


			FREDI VIVAS 


			@fredidavidvivas


			CEO de @rockingdata. Autor de ¿Cómo piensan las máquinas?


			El metaverso es la visión y obsesión para la compañía liderada por Mark Zuckerberg. Atrás queda la estela de su rutilante red social Facebook para comenzar a fortalecer el sendero de la realidad virtual como Meta. Las transformaciones alcanzaron incluso a Oculus, el referente del segmento que ahora se llama Quest. 


			Sin embargo, esto es solo el comienzo para Meta, un protagonista de peso en la industria tecnológica que busca imponer sus enormes recursos económicos y de infraestructura para construir los estándares de lo que podría ser la próxima etapa evolutiva de Internet, donde se podrá tener una nueva dimensión de los sentidos.


			—


			GUILLERMO TOMOYOSE 


			@tomyto


			Periodista de tecnología


			Si bien cuesta definirlo, de algo estamos seguros: el metaverso, como todo lo que nos sucede en el mundo digital, nos va a transformar. Va a tener impacto. Ya, tal como lo dice Julieta, no tiene sentido diferenciar lo virtual de lo real. Son lo mismo. Son esferas de la vida que nos pasa. Qué implicancias, causas y consecuencias, y qué pasará con nosotros en este mundo, aún difuso, es todavía una incógnita. Pero sí hay una certeza: nos seguirá modificando y también, sobre todo, interpelando.


			—


			SEBASTIAN DAVIDOSKY 


			@vidusky


			Periodista, autor de Engaños Digitales, Víctimas Reales.


			Todavía estamos intentando entender el mundo que se viene y aquello que empezamos a llamar metaverso. Pero de algo estamos seguros: hemos pasado de escritorios a la Web, y de la Web a los smartphones. Pasamos de los textos a las fotos y luego al video. Y el recorrido no termina ahí, las próximas plataformas van a ser cada vez más inmersivas. Vamos a trabajar, aprender, jugar, comprar y crear cada vez más en el plano digital.


			Estamos siendo testigos de cómo se empiezan a desdibujar fronteras entre los países y cómo el mundo está construyendo la infraestructura tecnológica necesaria para ese futuro: Ethereum.


			—


			FRAN PEREZ 


			@franperez.eth


			Cofundador de Boostribe, creador de contenido y entusiasta de la educación, finanzas y tecnología


			Igual que todas las personas de mi generación (centennials), no conozco el mundo sin Internet. Para mí, el metaverso, como toda la tecnología que conozco, cada vez se hará más extraordinario y sorprendente. 


			Creo que la tecnología tiene muchas cosas en común con las palabras. Ambas son muy útiles para resolver problemas. Sirven para comunicarnos, y aunque ni las palabras ni la tecnología reemplazan los abrazos, nos hacen sentir más cerca de quienes tenemos lejos. 


			En lengua castellana “meta” significa “el fin al que se dirigen las acciones”. Es curioso que en griego significa “después o más allá”. Ambas parecen dos interpretaciones posibles de lo que es el metaverso y de lo que se viene.


			—


			CELESTE GIARDINELLI 


			@giardinelliceleste


			Curiosa, realiza contenidos de espacio, tecnología y otras temáticas en redes sociales.


		




		

			PRÓLOGO


			Por Santiago Siri


			Años atrás, tuve la dicha de conocer a una periodista que me llamó la atención por sus excelentes columnas cubriendo el ámbito de la tecnología en los medios argentinos. Se llamaba Julieta Schulkin. Tiempo después, esa periodista me regaló su amistad y me propuso hacer un podcast juntos: Las promesas de Elon. 


			Fue uno de mis reencuentros con el arte radial y con la vocación por difundir muchas de las ideas, los conocimientos y las innovaciones que se están generando en el ámbito de la tecnología. Fue durante la pandemia, Juli desde Buenos Aires, y yo desde Madrid, cuando entablamos el ritual de encontrarnos una vez por semana para conversar con toda clase de invitados. Siempre rematando, al final de cada sesión, con la solicitud de opinión personal sobre Elon Musk.


			Las Promesas de Elon me hizo volver a tomar noción de la importancia que tiene educarnos para estos tiempos nuevos de clics modernos. El auge de la informática en todos los planos de nuestra vida nos exige estar permanentemente alfabetizándonos sobre las nuevas posibilidades que abren las tecnologías de la información. 


			Ya no alcanza con aprender a leer y escribir en la primaria. Probablemente sea a lo largo de toda nuestra vida que debamos mantenernos formados con una buena dieta de información para entender lo que está ocurriendo.


			La autora de este libro cuenta con el don de saber hacernos ver la señal por sobre el ruido, dentro de la inmensa ola de novedades que busca captar nuestra atención día a día. Estamos también en una época donde ya podemos trazar una temprana historiografía de lo que ha acontecido con Internet, los smartphones, las redes sociales y las criptomonedas en las décadas recientes. 


			Ya estamos en condiciones de empezar a construir una perspectiva sobre las grandes innovaciones que transformaron nuestra vida y respecto del rol que podemos jugar desde la Argentina hacia el mundo en ese tablero. Ser capaces de ver el recorrido del arco histórico tecnológico en las entrevistas incluidas en este libro es indispensable para poder entender la película y no quedarnos ante la mera fotografía de lo que está pasando.


			Este mundo en el que estamos —¿literalmente?— introduciéndonos cada vez más con su hiperrealismo construido a fuerza de bits, puede encontrar sus orígenes en la ciencia ficción de los 80’s y 90’s, que sin querer queriendo, nos dejaron palabras como metaverso y criptomonedas antes de que siquiera existieran tantas aplicaciones prácticas como existen hoy. 


			Es factible que en la próxima década sigamos viendo crecer a fenómenos como los NFTs, las DAOs, Web3 (y muchas otras siglas a descubrir), sin freno alguno. 


			Cuando yo comencé a programar, mi deseo era enfocarme en la posibilidad de construir videojuegos. Ficciones en las que pudiéramos encarnar nuestros sueños como ser el director técnico de un equipo de fútbol o manejar grandes tropas en guerras estratégicas. 


			Pero ese oficio hoy me exige tener consideración por el hecho de que el código ya no impacta de forma ficticia en nuestra imaginación sino que, cada vez más, digita nuestra vida cotidiana de muchas maneras. La conversación sobre metaversos ya no se restringe solo al nicho gamer, sino que ocupa, cada vez más, los espacios relevantes de la sección de negocios (y no tanto) de los diarios. Y ayuda a comprender que, quizás, el avance del mundo digital acapara todos los aspectos de nuestra vida. 


			Con Juli compartimos el optimismo por las posibilidades que abren estas nuevas herramientas. Y aún más, desde la crónica que buscamos hacer en Las Promesas de Elon, quisimos mostrar también que desde el sur del mundo se estaban gestando grandes innovaciones que, al día de hoy, pican en punta en el tablero global de algunas de estas categorías. 


			Conocer la historia de Decentraland, por ejemplo (quizás hoy el metaverso de código abierto descentralizado de mayor crecimiento de los últimos años) nos ayudará a ver que, tal vez, dentro de una Argentina caótica exista otra que es un diamante en bruto de inmenso potencial. Se ve reflejado en las nuevas generaciones de programadores, emprendedores y hacedores en general que está viendo nacer nuestra tierra. 


			El desembarco de lo digital es mucho más real de lo que imaginamos. Quizás un hecho bien capturado por Yimi Jardi, uno de los fundadores de Decentraland, cuando describe el ritual de salir a pasear entre Twitter, Instagram, Whatsapp o Telegram como la famosa “vuelta al perro” que todos hacemos a diario para saciar nuestra hambre de información. 


			Estos lugares no son otra cosa que una nueva frontera donde hay que considerar sus ramificaciones tanto políticas como económicas en la sociedad global que estamos construyendo. 


			En este libro encontrarán una guía que, sin duda, ayudará a navegar estas nuevas aguas cibernéticas y de ser posible, seguramente, también inspirará a cómo pasar de ser un mero testigo a convertirse en un potencial protagonista de los grandes cambios necesarios que debemos impulsar para dejar un mundo mejor a las generaciones venideras. A fin de cuentas, la tecnología es eso: algo que nos da un gran poder y que a su vez exige, cómo decía el sabio Tim Berners-Lee, una gran responsabilidad.


		




		

			

      CAPÍTULO 1


			¿ALGUIEN SABE QUÉ ES EL METAVERSO?
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			¿Sueñan los androides con ovejas eléctricas?


			PHILIP K. DICK


			De forma continua surgen nuevas tecnologías que prometen cambiar nuestra vida. A principios de enero de 2014, cuando estaba haciendo la cobertura periodística del evento CES (Consumer Electronics Show) en Las Vegas —con un embarazo de mellizas de 18 semanas encima—, una de las grandes tendencias era IoT. Así se conoce a Internet of Things, es decir, la Internet de las cosas. 


			Objetos y dispositivos de todo tipo conectados a Internet, generando datos sin parar. Dentro de la categoría IoT, encontramos muchísimos productos, como heladeras y otros electrodomésticos “inteligentes”, gadgets locos, indumentaria con wifi, dispositivos para seguimiento de pacientes con enfermedades crónicas y muchos más ejemplos. 


			Junto con estas innovaciones, surgieron miles y miles de apps para sincronizar el smartphone con el dispositivo IoT. De esta manera, es posible monitorear datos de comportamiento y acciones en particular. Este tipo de cosas nos parecen normales. 


			Desde aquel invierno en Las Vegas hasta hoy, escuché cerca de un sinfín de soluciones de IoT. (1) En ocho años, aprendimos a convivir con esta tecnología y asumimos, aun sin entender mucho, que la clave de todo esto es la Inteligencia Artificial (IA), una inmensa e incontable base de datos.


			Una limitante de los algoritmos de los métodos basados en datos es conseguir, precisamente, datos. Entonces, muchas veces, cuando un modelo funciona, se trata de copiarlo o intentar llevarlo a otro ambiente. 


			Por ejemplo, un vehículo autónomo que funciona en San Francisco, Estados Unidos, puede no hacerlo en Berlín, Alemania, con diferentes condiciones de clima, geografía y otras variables. Entonces, es posible perturbar (tremenda palabra que usan en Ciencia de Datos) los datos que se consiguieron para ese modelo de IA, agregándole señales de tránsito de, por ejemplo, Berlín. 


			En este planeta automatizado de mares (y mareas) de datos, convivimos con espacios inteligentes (smart spaces). Son entornos físicos o digitales en el que los humanos y los sistemas habilitados por la tecnología interactuamos. 


			No es algo nuevo, pero a partir de la pandemia de COVID-19 esto creció exponencialmente. Recordemos, aunque cueste, nuestra virtualidad en 2020. Aprendimos (reaprendimos) a teletrabajar, por ejemplo. Empatía y resiliencia, las palabras del año.


			Contar con la conexión apropiada y con los dispositivos para trabajar, estudiar o tener vida social en la virtualidad ha sido, al final, un privilegio. Con el tráfico de Internet desbordado y las ganas de romper la pantalla (en busca de un poco de presencialidad), nos adaptamos, como pudimos, a la situación de ser “internautas 24/7”. 


			El tráfico de Internet en la Argentina registró un incremento interanual del 52 %, (2) entre octubre del 2020 y el mismo mes de 2021, según la Cámara Argentina de Internet (Cabase). La Web ha demostrado que puede ser un gran club o una enorme ciudad, con miles y miles de pueblos.


			“Twitter es la plaza del pueblo digital donde los asuntos importantes para el futuro de la humanidad son debatidos”, posteó en 2022 el tribunero y exagerado empresario Elon Musk, un día después de anunciar la compra de esa red social (meses después, se bajaría de la compra y desataría un conflicto).


			Todo lo que dice Elon suena polémico. Pero coincido en que Internet es una especie de gran pueblo (del lejano oeste), con muchas plazas con gente debatiendo, bailando o protestando. 


			El 2020 nos permitió legitimar y fidelizar hábitos en la Web jugando y comprando. Desde resolver un trámite digital (porque no quedaba otra) hasta la adopción del uso de plataformas que no se habían usado antes. Empezamos a experimentar una nueva virtualidad cada vez más inmersiva (generadora de muchas fatigas). 


			Tuvimos que hacernos cargo, aun sin asumirlo: ¿quiénes somos en nuestra vida digital? ¿Quiénes queremos ser en la virtualidad? ¿Cómo nos definimos y nos definen? 


			Difícil seguir contraponiendo realidad y virtualidad. Percepción no es ilusión. 


			Lo virtual es real, ¿o es una realidad aumentada? 


			Tomás Balmaceda (filósofo, profesor, periodista y amigo) me ayudó a pensarlo y me llevó al 387 a. C. Llegamos a Platón. En su libro República, este filósofo griego sostuvo que el mundo en el que estamos viviendo es, en realidad, una especie de sombra del verdadero mundo: el mundo de las Ideas, es decir, el de las esencias de las cosas. En el fragmento conocido como “La alegoría de la caverna” o “El mito de la caverna”, narra la historia vivida por un grupo de personas esclavizadas conviviendo bajo tierra. No pueden salir de allí. Están sujetas y solo pueden ver las sombras de objetos que son puestos frente al fuego y son proyectados en una de las paredes del lugar. Toda la vida de los esclavos transcurre allí: nacen y mueren, y creen que esas sombras son las cosas reales. Pero cuando uno de esos esclavos logra zafarse y escapar del encierro, descubre que hay un mundo verdadero fuera de la caverna. Conoce el fuego, el sol y entiende, entonces, de dónde venían las sombras de los objetos que veía. Lo que está viendo es el mundo real que es distinto al mundo que conocía. Allí, los objetos que veía tienen su contraparte real. El objeto que parecía un caballo, era en esencia un caballo. El objeto que parecía un árbol, era un árbol. Pero, ¿por qué había vivido toda su vida en la caverna?


			Cuando les cuenta a sus compañeros esclavos sobre su descubrimiento, no le creen. Piensan que está loco y que todo es una mentira, que es falso. Y lo matan. “De algún modo, Platón fue el primero en imaginar un metaverso, una realidad inmersiva e interactiva en la que varias personas estaban involucradas”, me dice Tomás.


			LAS BASES


			En todas las conversaciones y entrevistas que mantuve sobre metaverso, el 90 % de las personas me habló de filosofía y/o ciencia ficción. Las charlas arrancaban con un lindo freestyle, sin muchas evidencias en varios casos, pero divertidas al fin.


			En Internet, a partir de 2021, el tema empezó a tener mucho hype. (3) El metaverso comenzó a aparecer (como un concepto muy líquido) en todos lados. 


			¿De dónde viene? La cita indiscutida es la novela Snow crash del autor estadounidense Neal Stephenson, publicada en 1992. Una hermosa crítica cyberpunk a la economía norteamericana. 


			La novela, en el inicio, destaca las cuatro cosas que mejor hacen los yankees: música, películas, microcódigo (software) y delivery de pizzas en menos de 30 minutos. Las cuatro claves para lo que viene después.


			Snow crash cuenta la historia de Hiro Protagonist, hacker y repartidor en la cadena Cosa Nostra Inc. Las pizzas que entrega no vienen en las cajas de cartón que conocemos, sino en “caparazones de plástico” o una especie de packaging inteligente, con sensores y un display con LED que marca el tiempo exacto que transcurre hasta la entrega del pedido. 


			Hiro tiene algo así como una doble vida (el sitio Second Life, furor en los 2000, también se inspiró en esta ficción). Posee una dirección en el Metaverso (escrito en mayúscula en la novela). El protagonista puede disparar un delgado haz de color desde el interior de su computadora, a través de una lente de ojo de pez, en cualquier dirección. Las imágenes pueden flotar en el espacio, enfrente de la visión de la Realidad (también en mayúscula) que tiene Hiro. Se produce así una visión tridimensional, una película en 3D de una realidad paralela. Hiro se encuentra en un universo generado informáticamente. La computadora lo dibuja sobre un visor mientras lanza sonidos en sus auriculares. “En la jerga de los entendidos, ese lugar imaginario se denomina Metaverso”, así lo mencionan por primera vez en la novela.


			En este universo virtual ultra inmersivo siempre es de noche. Hay un gran boulevard luminoso que es denominado la Calle, donde está la movida. Hiro posee una casa en un barrio del Metaverso. Las siguientes líneas de la novela suenan como una profecía cumplida:


			“Cuando Hiro va al Metaverso y mira la Calle, y ve edificios y carteles luminosos que se extienden hacia la oscuridad, desapareciendo tras la curva del horizonte, lo que en realidad contempla es la representación gráfica, las interfaces de usuario, de una miríada de programas diseñados por las grandes corporaciones”.


			Quiere tomarse un respiro, escapar de los logos y los carteles luminosos, buscando su propia libertad dentro de ese universo virtual. Mientras, debe luchar contra la amenaza de un virus que podría desencadenar el infocalipsis.


			“Lo que me gusta mucho de ese libro es esta idea de no poder distinguir entre un virus, una religión y una droga. Tiene esa tríada, sobre cómo se superponen. Una infección del lenguaje, o sea: ¿en qué punto una infección de lenguaje o una infección de la mente te terminan determinando la realidad?”, me dijo Juan Ruocco, escritor, periodista y ensayista (de cripto y “filosofía heterodoxa”).


			Otra de las inspiraciones del metaverso, sin dudas, ha sido la novela de ciencia ficción de 2011 Ready Player One, del escritor y guionista estadounidense Ernest Cline. Luego fue llevada al cine en 2018, producida y dirigida por Steven Spielberg, con guion de Cline y Zak Penn. Palmer Luckey, el fundador de Oculus (compañía de gafas de VR que luego adquirió Facebook —hoy Meta—) escribió una vez un tuit señalando que la compañía, en sus inicios, le había regalado la novela de Cline a todos sus empleados. 


			Esta ficción transcurre en el año 2045. Entre crisis energética, cambio climático, enfermedades, pobreza y hambre, los dispositivos principales usados por las personas ya no son los celulares, sino los visores de realidad virtual (VR). Todo comienza con la muerte de James Halliday, un exitoso desarrollador de videojuegos, creador de Oasis, un juego online multijugador masivo que había evolucionado hasta convertirse en la realidad virtual en línea más visitada. Oasis es la mejor forma de escapar del mundo físico. También funciona como una forma de mostrar cómo podemos relacionarnos con un videojuego, participando activamente de esa inmersión.


			Si bien la novela de Stephenson y la de Cline son los ejemplos más citados para empezar a hablar de metaverso, muchos de los relatos de futuros distópicos, dentro de la ciencia ficción, pueden relacionarse en menor o mayor medida. Más allá de la literalidad, la narrativa que lleva a entender la inmersión dentro de la virtualidad, ayuda a comprender el metaverso.


			El metaverso podría ser el “videojuego definitivo”, me dijeron algunas veces. En esa frase encuentro verdad, pero todavía, en 2022, no es suficiente. Entonces, si lo tuyo no es el gaming, ¿te vas a quedar afuera? 


			Según la consultora Gartner, en el año 2026 pasaremos al menos una hora de nuestras vidas en el metaverso. Detrás de esta predicción, por supuesto, hay muchísimos intereses económicos por parte de las grandes compañías de tecnología que están invirtiendo en el tema. Sin embargo, todavía no se ponen de acuerdo en una definición común.


			Me encontré con grandes empresas de tecnología que tenían prohibido hablar del metaverso con la prensa. Otras, en cambio, lo hacían encantadas.


			Varias fuentes especializadas me dijeron que el metaverso es “Internet 3D full immersive”, y listo. Durante algunos meses defendí esa idea, porque necesitaba bajar el nivel de complejidad de todas las explicaciones. Pero, otra vez, no alcanza.


			También me hablaron del metaverso como una continuidad de la vida digital-analógica que se parece a lo físico. ¿Pero en forma de qué? ¿De app? ¿Una plataforma? ¿O un sistema operativo? Si uso gafas VR, ¿ya estoy inmersa en el metaverso? En 2022 hay más preguntas que respuestas. 


			En algunas charlas con referentes de la industria, surgió otra pregunta: ¿podríamos dejar de interactuar a través del teclado y la pantalla, y dejar atrás el celular, para migrar a una interacción con visores VR como en Ready Player One? Poco factible.


			No confundamos metaverso con VR. Tampoco con Web3. No son lo mismo. Cualquier experiencia en realidad virtual, no significa sumergirse en el metaverso. Además (como ya aprenderemos) hay plataformas centralizadas y descentralizadas.


			“El celular es un metaverso”, escuché en una oportunidad. Y hasta me dijeron que Instagram también lo es. Pero cualquier plataforma o app que se use demasiado tiempo no es, necesariamente, un metaverso. Tampoco por crear un avatar ya estamos adentro.


			Sí es cierto que están cambiando las interfaces de las plataformas que usamos (y si navegaste Internet en el 2000, sabrás que han evolucionado mucho). Se están volviendo más “humanas” e inmersivas. 


			Por otro lado, quienes nacieron luego de ese año (los centennial) tienen una percepción muy natural de la realidad formada por experiencias físicas y digitales. El metaverso aparecería, en este caso, como una oportunidad para que las personas (no sólo jóvenes) tengan nuevas experiencias, al momento de trabajar, relacionarse, comprar o divertirse. 


			Al fin y al cabo, hay que encontrar situaciones en donde la realidad no sea tan mala. Desde esa premisa, es posible entender el éxito de los videojuegos que tienen lo que se denomina Teoría del Flujo. Esta proviene de un concepto del psicólogo Mihály Csíkszentmihályi, que lo bautizó como Flow (flujo). Si el dinero no hace a la felicidad, ¿qué hace entonces que valga la pena nuestra vida? Hay una charla TED de él, de 2004, denominada “Flujo, el secreto de la felicidad”, donde lo explica muy bien. En líneas generales, la Teoría del Flujo remite a un estado de disfrute y placer. Nos involucramos tanto en determinada actividad, que nada más importa, por lo menos por un rato. En ese sentido, jugar tiene esa compensación, convertida en un desafío, un regalo o, la más importante hoy para las audiencias más jóvenes, la interacción social. 


			Entonces, si empezamos jugando, ¿por qué no comenzamos a hacer negocios o a crear eventos sociales? Esto me preguntó un ejecutivo de una gran compañía tech. Luego me dijo que el metaverso es un nuevo tipo de red social, o de videojuego. 


			La colaboración entre las personas, la economía de creadores y la aplicación en el metaverso de las finanzas descentralizadas (DeFi) o nuevas formas de monetización, son muy importantes también.


			El factor emocional (el famoso engagement o compromiso) está creciendo mucho y si hablamos de nuevas virtualidades inmersivas, es un factor predominante para el éxito de una plataforma. 


			Algo importante: el metaverso no le pertenece a una sola compañía.


			También, es cierto, que existe el “meta-verso”. “Yo tengo un amigo que vende humo, y le decimos metaverso”, respondió en Twitter un usuario cuando pregunté por definiciones. 


			Más allá de la búsqueda de una definición en común (se está trabajando en 2022 en eso), hay certezas y muchas decenas de organizaciones que están trabajando seriamente en el tema. 


			La consultora Gartner señala que el metaverso es la próxima etapa evolutiva de Internet, pero aún se encuentra en una fase inicial de desarrollo. Indica que utilizará protocolos de comunicación que todavía se están determinando o ni existen. Por su parte, la firma Wildbytes dice que es un negocio global que valdrá 800.000 millones de dólares en 2024.


			Me gustó un artículo de la revista Wired, titulado “What Is the Metaverse, Exactly?”, escrito por el periodista Eric Ravenscraft. Escribe sobre la falta de coherencia de los “defensores” del metaverso (startups, empresas de nicho y gigantes tecnológicos), al momento de expresar qué es. Ravenscraft propone un ejercicio simple para ayudar a tener una noción de lo vago y complejo que puede ser el término a la vez. Consiste en reemplazar en una oración la palabra “ciberespacio” por “metaverso”. Señala que en el 90 % de los casos, el significado no cambiará sustancialmente. Explica que esto se debe a que el término, en realidad, no se refiere a algún tipo específico de tecnología, sino a un cambio amplio (también especulativo) en la forma en la que interactuamos con la tecnología. Es más, dice que es muy posible que el término en sí mismo, eventualmente, se vuelva anticuado, aun cuando ya sea común para quienes usamos Internet.


			“Cuando hablamos de metaverso, describimos una nueva plataforma y también un nuevo tipo de aplicación, similar a cuando hablábamos de la Web y páginas a principios de los noventa. El metaverso nos permite integrar la informática en el mundo real y el mundo real en la informática, brindando presencia real a cualquier espacio digital”, expresó en 2021 Satya Nadella, el CEO de Microsoft. 


			A pesar de esto, según Ravenscraft, la idea de un único lugar (unificado para todos los usuarios de Internet) similar al metaverso Oasis en Ready Player One, sigue siendo, en gran medida, imposible. ¿Por qué? Porque un mundo virtual e inmersivo de este tipo requeriría que las empresas cooperen de una manera que no sería rentable ni deseable para ellas. Y si, de todas formas, quienes trabajan en el tema insisten en que para que el metaverso exista, debería existir interoperabilidad entre plataformas (es un concepto que abordaremos más adelante).


			El creador de contenidos Josh Strife Hayes subió a su canal de YouTube un video denominado What the hell is metaverse? (¿Qué demonios es el metaverso?), en febrero de 2022. “El metaverso no es para ti, es para ellos”, afirma. Según Josh, se trata de un intento corporativo para combinar todos los productos y servicios que nos podrían vender, en un solo lugar, haciéndonos sentir parte del proceso, conectados y con un fuerte sentido de comunidad. “Es, simplemente, el intento de crear el grupo demográfico de marketing más grande de la historia humana”, señala. Dice además que permitirá a las marcas reducir el riesgo de fallar al momento de lanzar nuevos productos (ya que podremos “probarlos” en el metaverso).


			Tardé varios meses en entender que, más allá del nombre (¿quién sabe si se llamará así en 2030?), está sucediendo. Es una forma más de construir identidad en Internet. El metaverso podría ser concebido como una extensión de la realidad. 


			Vamos de a poco. Los próximos capítulos pretenden ser una guía, para una vuelta propia por el metaverso. Requiere paciencia porque en el camino encontraremos algunas complejidades. Demos un paseo. 




			

				

					1. De acuerdo al reporte Ericsson Mobility Report de 2022, en 2021, IoT de banda ancha (4G/5G) representa el 44 % de todas las conexiones. Las tecnologías de IoT masivo han aumentado casi un 80 % durante 2021, alcanzando cerca de 330 millones de conexiones en el mundo. 


				


				

					2. La Red nacional de 32 Puntos Regionales de Interconexión de Internet (IXP) registró el incremento, alcanzando los 1.371 Gbps de tráfico promedio a nivel nacional.


				


				

					3. Hype hace referencia a la exageración de las cualidades de una persona, producto o cosa, muy usado en Internet.
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