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			Prólogo

			Después de haber trabajado durante más de veinte años en campos altamente innovadores como la visión artificial, la inteligencia artificial (IA), las telecomunicaciones, la robótica y los dispositivos móviles, entre otros, para mí el Metaverso no es solo un concepto o una palabra de moda —o incluso ya pasada de moda o «quemada» para algunos—, sino la próxima revolución a la que se enfrentará la sociedad. Y será, desde mi punto de vista, la transformación más profunda de la humanidad, mucho más allá de la Revolución Industrial, la adopción masiva del automóvil, la electricidad o Internet. ¿Y la IA? ¿No iba a ser el nuevo paradigma de la nueva era en la que estamos entrando? También, pero, a mi entender, la IA será uno de los «facilitadores» principales del Metaverso, junto con las redes de sexta generación (6G) y las tecnologías de gafas de realidad mixta, como veremos.

			La razón por la que afirmo que la próxima gran revolución será el Metaverso es que, a largo plazo, existe incluso el riesgo de que las personas no solo adopten la artificialidad como hasta ahora, construyendo ciudades en vez de vivir en cavernas, con atención médica y buena alimentación en lugar de morir a los treinta años, multiplicándose por miles de millones y, aun así, manteniendo una estructura social sostenible. Con la futura adopción generalizada del Metaverso, ayudada por los profundos desarrollos en la IA, la humanidad puede separarse de la naturaleza para siempre, ya sea incorporando implantes artificiales en nuestros cuerpos (o incluso reemplazando algunas partes para convertirnos en «cíborgs») o perdiendo interés en el entorno real para pasarnos la vida inmersos en mundos virtuales que solo existen como bits dentro de grandes nodos computacionales.

			Este libro intenta explicar todo lo esencial sobre el Metaverso desde una visión no técnica para que cualquiera pueda entender los conceptos y las tecnologías que conforman el Metaverso a alto nivel. Aunque tenemos una gran hemeroteca que habla del Metaverso, creo que la información está muy dispersa y a menudo se ha distorsionado tras mensajes comerciales, sobre todo porque muchas empresas han sobreexplotado este atractivo concepto para hablar de casi cualquier cosa, pese a que no tuviera nada que ver con el Metaverso, llevando incluso a la obsolescencia prematura del término por ese abuso periodístico incontrolado en busca del mejor titular del momento. Aun así, aunque la sociedad terminará cambiando el término por otro más «cool», los conceptos y las tecnologías del Metaverso llegarán pronto; sí o sí.

			Antes de comenzar a escribir sobre el Metaverso, permítaseme explicar por qué encontraremos la palabra en este libro unas veces con mayúscula y otras con minúscula: así como nos referimos a Internet (con mayúscula) como la red global que conecta todos nuestros dispositivos, y a internet (con minúscula) como una red que aplica los mismos protocolos pero a una escala limitada (como cuando decimos, por ejemplo, «la internet china»), en este libro nos referimos al Metaverso (con mayúscula) como la infraestructura inmersiva global y el servicio que proporcionan conjuntamente todos los actores en el ecosistema, mientras que hablamos de metaverso (con minúscula) cuando nos referimos a una solución local o limitada desarrollada por una empresa no necesariamente conectada con el resto (como cuando decimos, por ejemplo, «Meta está desarrollando su propio metaverso»).

			Dicho esto, cuando se habla del Metaverso, lo primero que hay que considerar es que la tecnología subyacente no tiene nada de nueva. De hecho, cuando hablo del Metaverso me viene a la mente la época en que comencé como profesor universitario, y veo una equivalencia completa entre el Metaverso y la IA. Hasta finales de la década de 1990, la IA se desarrolló fundamentalmente a nivel teórico. Estudié y enseñé las tecnologías subyacentes tras la IA: redes neuronales, mapas de Kohonen, sistemas expertos, teoría del caos, algoritmos de visión artificial, etcétera. Todo lo que hace que la IA sea una realidad hoy estaba ya ahí, en los libros, hace dos décadas, y a veces incluso antes. Sin embargo, hubo dos problemas que tardaron mucho en resolverse: primero, se requería una enorme potencia computacional para que esos algoritmos fueran implementables en la práctica (nadie estaría dispuesto a esperar dos horas a que un GPS ofreciera una ruta que tuviera en consideración el tráfico, por ejemplo); segundo, había que digitalizar el mundo (la IA necesita datos y dispositivos digitales o digitalizados). En la actualidad, tenemos abundantes datos digitalizados y dispositivos digitales asequibles que son millones de veces más potentes que los de los años noventa. Este fenómeno, acelerado por las medidas establecidas a escala planetaria con la reciente pandemia de la covid-19, ha hecho posible la adopción masiva de la IA en la actualidad.

			El Metaverso seguirá el mismo ciclo de madurez: la teoría está ahí, incluso algunos dispositivos y aplicaciones experimentales, pero necesitamos mucha más potencia computacional, ancho de banda de red y digitalización. No obstante, todo avanza cada vez más deprisa, y seguramente veremos el auténtico Metaverso en acción mucho antes de dos décadas. Y debemos estar preparados para ese momento, porque el Metaverso transformará los negocios, las relaciones sociales, el ocio, los hogares, las oficinas, las calles y la ley. Un cambio tan profundo tardará algún tiempo en completarse plenamente, pero los primeros en adoptarlo disfrutarán de algunas ventajas y estarán mucho mejor preparados no solo para obtener más beneficios o conseguir un trabajo mejor, sino también para disfrutar de una mejor calidad de vida.

			Este libro pretende ser una guía para estos early adopters o, al menos, para ilustrarlos y permitirles tomar decisiones con vistas a la era del Metaverso: cuándo comenzar y cómo comenzar. Este no es un libro de recetas, por lo que no encontrará aquí ninguna «lista de tareas» ni nada por el estilo. Las listas de tareas son válidas para tareas deterministas (montar muebles, cambiar la batería del coche, matricularse en la universidad...). La evolución del Metaverso todavía presenta muchas incertidumbres, así que la mejor manera de abordarlas es a través del pensamiento crítico. Y el pensamiento crítico requiere de conocimiento. Por eso, este libro tiene como objetivo brindarle el conocimiento que necesitará para tomar las mejores decisiones.

			En los capítulos 1 y 2 se introducen algunos conceptos y explicaciones generales sobre el Metaverso, junto con un poco de historia. El capítulo 3 trata de las implicaciones del Metaverso en diferentes sectores. El capítulo 4 muestra qué empresas están invirtiendo actualmente grandes sumas en el desarrollo de sus aplicaciones, servicios o dispositivos para el Metaverso. Después de estos capítulos introductorios, los siguientes cinco ofrecen descripciones de las tecnologías subyacentes. Los capítulos 10, 11 y 12 muestran el estado actual del Metaverso, las evoluciones que se esperan de manera inmediata y algunos ejemplos que ya podemos encontrar en el mercado. La parte final del libro, del capítulo 13 al 16, aborda algunas preguntas que pueden surgir después de leer los capítulos anteriores con respecto a los posibles problemas de seguridad y privacidad, a los retos tecnológicos que plantea la adopción del Metaverso, a los posibles efectos colaterales y a otras cosas que podemos esperar una vez que el Metaverso sea una realidad. Finalmente, el capítulo 17 ofrece algunas recomendaciones personales a corto plazo.

			Espero que el lector de esta obra la disfrute y también espero que podamos encontrarnos algún día..., tal vez dentro del Metaverso.

		

	
		
		
			Capítulo 1

			¿Qué es el Metaverso?

			El Metaverso, como concepto, no es nuevo. Apareció por primera vez en la novela de ciencia ficción Snow Crash, de Neal Stephenson, publicada en 1992, donde se presenta un universo paralelo de realidad virtual (RV) creado a partir de gráficos por ordenador al que usuarios de todo el mundo pueden acceder y conectarse a través de gafas y auriculares. El núcleo de ese metaverso es un protocolo llamado Street, que vincula diferentes vecindarios y ubicaciones virtuales. Los usuarios se «materializan» en el Metaverso como cuerpos digitales configurables llamados «avatares». Una pista relevante en la novela de Stephenson es que las experiencias digitales en el Metaverso pueden tener un impacto real en los cuerpos físicos de los usuarios.

			En el ámbito científico, la primera publicación sobre el Metaverso apareció seis años más tarde, en 1998, en Web of Science. No obstante, aunque el concepto de Metaverso, como se ve, existe desde hace mucho tiempo y ha tenido una amplia presencia en los medios de comunicación últimamente, todavía está en construcción y en constante evolución. Esto es así porque depende de tecnologías que se encuentran todavía en desarrollo, de forma equivalente a lo que ocurrió con el concepto de Internet hace dos décadas.

			Dicho de forma sencilla, el Metaverso se relaciona con el concepto de hiperespaciotemporalidad, es decir, la construcción de un mundo virtual digital paralelo al mundo real. Al ser digital, rompe los límites del tiempo y del espacio y ofrece a los usuarios una experiencia abierta, inmersiva y más libre. Podemos imaginar el Metaverso como una WWW en 3D, una red mundial tridimensional donde los usuarios navegan entre entornos y objetos artificiales y ven representaciones virtuales (realistas o inventadas) de otros usuarios, llamadas «avatares». Pero el Metaverso no acaba ahí; los espacios digitales 3D —mundos virtuales— tendrán conexiones físicas con el mundo real (por ejemplo, simulando el clima en tiempo real, mostrando la sala de reuniones de una oficina con los asistentes físicos como una copia digital en el mundo virtual, etcétera).

			Si queremos una definición formal del Metaverso, la entrada de Stylianos Mystakidis en Encyclopedia lo describe así (Mystakidis, 2022):

			Metaverso: El universo posrealidad, un entorno multiusuario perpetuo y persistente que fusiona la realidad física con la virtualidad digital. Se basa en la convergencia de tecnologías que permiten interacciones multisensoriales con entornos virtuales, objetos digitales y personas, como la realidad virtual (RV) y la realidad aumentada (RA). Por lo tanto, el Metaverso es una red de entornos sociales inmersivos interconectados en plataformas multiusuario persistentes. Permite una comunicación fluida del usuario, representado en interacciones dinámicas y en tiempo real con objetos digitales. Su primera versión fue una red de mundos virtuales entre los que los avatares podían teletransportarse. La iteración contemporánea del Metaverso presenta plataformas sociales e inmersivas de realidad virtual compatibles con videojuegos multijugadores en línea, mundos de juego abiertos y espacios colaborativos de realidad aumentada.

			De esta definición surgen algunos conceptos importantes, que se analizarán a lo largo de este libro:

			
					Interacción social dinámica, multiusuario y en tiempo real: analizaremos la esencia del Metaverso, que es funcionar como la próxima generación de relaciones sociales a gran escala, las nuevas oportunidades que se derivarán de ello y sus riesgos.

					Fusión entre la realidad física y la virtualidad digital, las interacciones multisensoriales y los entornos inmersivos: veremos que aún se necesitan más avances tecnológicos, nuevos dispositivos complejos, sensores y redes de muy baja latencia1 para producir un Metaverso práctico y accesible a todos.

					Realidad virtual y realidad aumentada: ambos conceptos están relacionados con entornos digitales que pueden ampliar, modificar o incluso sustituir el aspecto de la realidad percibida por alguien. En este libro se describe cómo se consigue esto, así como otras tecnologías menos conocidas relacionadas con estos dos conceptos, habilitadores del Metaverso.

					Avatares, teletransporte y videojuegos: estos conceptos y algunos otros suelen omitirse en bastantes artículos relacionados con el Metaverso. Sin embargo, también se analizarán y aclararán en este libro.

			

			La evolución de Internet

			Algunos autores describen el Metaverso como una colección de mundos virtuales 3D mutuamente conectados a través de Internet (Dionisio y Gilbert, 2013), o como un nuevo tipo de aplicación de Internet y plataforma social que integra una variedad de nuevas tecnologías. Si bien es cierta, creo que se trata de una definición incompleta, porque Internet es la tecnología primitiva en la que se sustenta el Metaverso: este nunca habría nacido sin Internet, pero, en el futuro, Internet se percibirá solo como una simple tecnología de base que hizo posible el desarrollo del Metaverso. Es algo muy parecido al caso del motor de combustión y el automóvil: este último nunca habría surgido sin la invención del motor de combustión, pero hoy en día los coches eléctricos hacen que los motores de combustión se perciban como una tecnología obsoleta o, al menos, innecesaria. Del mismo modo, una vez que el Metaverso esté completamente implementado y maduro, es muy probable que desaparezca la costumbre de navegar por Internet o publicar en las redes sociales.

			Esto se explica porque el Metaverso representa una mejora tan impresionante en la forma de comunicación social e intercambio de información que todos pasaremos del «mundo 2D», basado en «deslizar la pantalla y hacer clic», al «mundo 3D», basado en sentir y actuar como lo hacemos en nuestra vida real.

			Como evolución natural de Internet, el Metaverso puede proporcionar una experiencia inmersiva basada en tecnologías de realidad aumentada (RA), crear un reflejo del mundo real aplicando tecnologías de gemelos digitales (digital twins, en inglés), construir un sistema económico basado en la tecnología Blockchain (por ejemplo, mediante criptomonedas) e integrar estrechamente el mundo virtual y el mundo real en el sistema económico, el sistema social y el sistema de identidad, permitiendo a cada usuario producir contenido y «modificar» el mundo que percibe. A diferencia del mundo real, donde cada uno de nosotros tiene limitaciones, el Metaverso, según su propia concepción, aporta mucha más libertad, flexibilidad y poder, al menos en teoría. Y esto, cuando esté disponible, es un punto muy potente para atraer a la población en masa.

			No obstante, como ya se ha dicho, el Metaverso es un concepto que está en constante evolución y quienes están participando en su desarrollo están enriqueciendo su significado cada día, siguiendo sus propios criterios. Así, el modelo teórico y el resultado práctico pueden diferir, como ocurrió con la «libertad de expresión» prometida por la arquitectura abierta de Internet y la censura discrecional practicada por varias plataformas sociales en la actualidad. Discutiremos más a fondo las implicaciones éticas y los riesgos asociados al Metaverso en los últimos capítulos de este libro.

			La primera iteración del Metaverso: la Web 3.0

			Como el concepto de Metaverso está evolucionando muy rápidamente, la comunidad científica ha convenido en hablar de diferentes iteraciones del Metaverso, refiriéndose a redefiniciones del concepto que agregan más características o adaptan la concepción anterior.

			Cuando la tecnología de realidad virtual (RV) estaba ganando terreno, el Metaverso se consideraba la Internet 3D, también llamada Web 3.0 o Web3. Como se muestra en la figura 1.1, este nombre se le asignó como el tercer paso evolutivo de Internet, siendo la Web 1.0 la versión estática original de la WWW, mientras que la Web 2.0, la actual, se encuentra dominada principalmente por las redes sociales y el intercambio de contenidos multimedia. La Web 3.0, aunque no coincide exactamente con el concepto de Metaverso, se considera el arranque de este, al permitir tecnologías como la RV, la computación espacial, la Blockchain, la IA y algunas otras.

			No obstante, incluso antes de que se generalizaran estas tecnologías de la Web3, el Metaverso ya comenzó a hacer uso de ellas en algunas iniciativas pioneras, en su mayoría experimentales. Se concibió como una red de mundos virtuales que los avata­res podían visitar de forma sencilla. Sobre la base de esa definición, el primer metaverso fue CitySpace, que solo estuvo activo de 1993 a 1996. Posteriormente surgieron diferentes metaversos sociales autónomos (mundos virtuales), como Active Worlds y There (www.there.com). Luego llegaron algunas iniciativas más ambiciosas en cuanto a la consecución de espacios interconectados, como el software de código abierto OpenSimulator, que era —y sigue siendo— accesible a través de una red creada en 2010 llamada Hypergrid. Esta red permite el movimiento de agentes digitales y su inventario a través de diferentes plataformas mediante hipervínculos. Aunque su objetivo era convertirse en un mundo virtual y abierto verdaderamente interconectado, Hypergrid siempre permaneció como un experimento de laboratorio y nunca llegó a ser compatible con los mundos virtuales de soluciones comerciales como el popular Second Life (www.secondlife.com), desarrollado por Linden Lab en 2003.
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			Figura 1.1. Principales evoluciones de Internet y tecnologías habilitadoras.

			La segunda iteración: juegos multijugador

			En la actualidad se está construyendo la segunda versión del Metaverso, donde las plataformas sociales e inmersivas de realidad virtual serán compatibles con videojuegos en línea de participación masiva, entornos de juego abiertos y espacios colaborativos de realidad aumentada. Según esta visión, los usuarios podrán reunirse, socializar e interactuar sin restricciones en forma de hologramas 3D o avatares, en espacios físicos o virtuales.

			En el Metaverso, un avatar significa un alter ego utilizado como identidad virtual de un usuario en los diferentes mundos virtuales. En un inicio, los avatares se usaban principalmente como una forma exagerada en el mundo virtual (por ejemplo, un león o un monstruo), en vez de reflejar el aspecto real del usuario o su ego ideal, y se usaban sobre todo en juegos. Con el tiempo, han ido evolucionando de manera gradual hasta convertirse en una forma ideal que proyecta la apariencia exterior que el usuario quiere transmitir y que refleja su ego. Un avatar desempeña un papel y una interacción social en el Metaverso. Se espera que los avatares del Metaverso sean altamente configurables, incluyendo no solo características físicas, sino también vestimentas y complementos, como medio para expresar la imagen social de los usuarios. Incluso hay soluciones de IA que generan avatares tridimensionales realistas a partir de fotografías del usuario (por ejemplo, Viverse, Creatify, HeyGen, etcétera). De hecho, varias empresas de ropa de lujo están enfocándose en la venta de artículos virtuales en el Metaverso con el propósito de ofrecer una personalización más exclusiva de los avatares. Esta cuestión es importante porque, hoy en día, las generaciones más jóvenes consideran que la imagen de su perfil en las redes sociales es tan importante como su apariencia física y comienzan a sentir sus identidades virtuales y las reales como la misma cosa.

			En cuanto a la interacción social de los usuarios, en el momento actual esta es posible con algunas limitaciones, principalmente porque todo debe realizarse dentro de la misma plataforma. En el horizonte más próximo veremos reuniones e interacciones entre plataformas y tecnologías diferentes, con algunos usuarios en entornos de realidad virtual y otros en entornos de realidad aumentada. Los principios comunes del Metaverso incluyen la interconexión de software y la «teletransportación» del usuario entre mundos. Esto requiere la interoperabilidad de la personalización del avatar y la portabilidad de accesorios, propiedades y colecciones de objetos sobre una base de estándares comunes.

			Si vamos a las aplicaciones comerciales tangibles, dos juegos se consideran escenarios propicios para desarrollar metaversos prácticos: Roblox, lanzado en 2006, y Minecraft, de la empresa sueca Mojang Studios, lanzado en 2009. Sin embargo, hasta marzo de 2021 Roblox no introdujo el concepto de metaverso en sus anuncios publicitarios, probablemente con el propósito de entrar mejor en la bolsa de Nueva York. El valor de mercado de la empresa superó los 40.000 millones de dólares en su primer día de cotización, y el término «metaverso» empezó a adquirir notoriedad. Así, 2021 puede ser declarado como el primer año de existencia del Metaverso práctico, aunque haya que considerarlo solo como una versión muy limitada de lo que está por venir y en respuesta más a una cuestión de marketing que tecnológica.

			De hecho, aún estamos lejos de disponer de un auténtico Metaverso. En la fase de desarrollo actual, el Metaverso ha integrado el 5G, la computación en la nube, la visión artificial, la computación espacial, la Blockchain, la IA y otros avances científicos y técnicos recientes. Sin embargo, como veremos a continuación, el Metaverso todavía tiene que evolucionar más para resultar útil y atractivo para las actividades cotidianas y los servicios digitales en el entorno de los negocios.

			La próxima iteración: el verdadero Metaverso

			Una vez que las tecnologías habilitadoras del Metaverso (IA, tecnologías interactivas, computación espacial, computación en la nube y edge computing) estén lo bastante maduras, su auténtico potencial llegará a nuestras vidas de manera progresiva, con una precisión en la visión artificial y el reconocimiento del lenguaje muy mejorada, y se desarrollarán modelos generativos que permitan entornos más inmersivos y movimientos completamente naturales. El verdadero Metaverso no dependerá de los ordenadores, ni siquiera de los teléfonos móviles o las tabletas. Aprovechará el gran ancho de banda proporcionado por las redes móviles 5G y 6G, junto con la proliferación de servicios urbanos inteligentes, además de sensores y dispositivos portátiles, para ampliar nuestra interacción de forma asombrosa. El Metaverso «invadirá» todos los aspectos sociales, como la moda, los eventos, los juegos, la educación y el trabajo, basándose en interacciones inmersivas y servicios diseñados de manera nativa para el Metaverso. Se puede comparar semejante cambio de paradigma, por ejemplo, con la aparición de las películas como medio para contar historias, como evolución de los libros tras el nacimiento de la tecnología cinematográfica.

			Esto se irá consiguiendo progresivamente con el tiempo y nadie prevé la llegada del auténtico Metaverso a corto plazo. Internet necesitó algunas décadas para madurar y con el Metaverso se espera algo parecido. En este libro encontrará los pilares para predecir el futuro del Metaverso, pero hay que digerir los conceptos de manera realista y tener presente que las innovaciones y la disrupción llegarán en diferentes etapas. Este libro proporciona una perspectiva avanzada del conocimiento existente sobre el tema.

			Bajo estas premisas, y esperando iniciativas dispersas y aisladas en esta primera etapa, Tony Parisi ha postulado las siete leyes del Metaverso como un manifiesto a alto nivel, una propuesta de desarrollo futuro basada en la experiencia previamente acumulada con el desarrollo de Internet y las redes de telecomunicaciones globales (tabla 1.1).
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			Tabla 1.1. Las siete reglas del Metaverso (Tony Parisi).

			Según su propuesta, debería haber un solo Metaverso (regla 1), para todos (regla 2), abierto (regla 4), independiente del dispositivo (regla 5), interconectado (regla 6) y controlado colectivamente (regla 7). El propio Parisi no ve las siete leyes como instrucciones que deban cumplirse, sino como un conjunto de características que el Metaverso debe tener para aumentar de escala y ser lo bastante robusto para sobrevivir a largo plazo. Según él, el Metaverso debe estar «interconectado, atender una amplia gama de usos, no estar controlado por ninguna entidad única, basarse en estándares abiertos, ejecutarse en la gama más amplia posible de dispositivos, estar impulsado por una red heterogénea de ordenadores interconectados y constituir el tejido de la futura Internet». Estoy de acuerdo en que es inevitable que el Metaverso se convierta en algo omnipresente, porque los avances técnicos y las fuerzas socioeconómicas lo impulsarán en esa dirección.

			 

			 

			Aunque esta es la visión final de un Metaverso maduro, debemos esperar algunas iniciativas más o menos aisladas primero y una búsqueda de la estandarización y convergencia a medida que el Metaverso crezca en volumen de usuarios y aplicaciones, algo muy parecido a lo que sucedió con otras revoluciones tecnológicas en el pasado. Según Parisi, todavía quedan tecnologías básicas por desarrollar, estándares que deben definirse y usos y costumbres que establecerán las primeras generaciones de creadores de contenido en el Metaverso. Un interrogante interesante sobre la gobernanza del Metaverso tiene que ver con si habrá nuevas organizaciones de estándares e incluso nuevas autoridades más allá de los esquemas geográficos actuales (países), que ahora están luchando por regular fenómenos globales como las criptomonedas, las redes sociales y la propia Internet, o el ecosistema seguirá siendo más o menos el mismo. Esto último significa que el ecosistema se basaría en una gobernanza y una responsabilidad descentralizadas o centralizadas según los diferentes espacios virtuales en el Metaverso y otras áreas relacionadas con este, que se explicarán en el capítulo 13. Pero, antes de eso, en los capítulos que siguen descubriremos cómo se está desarrollando el Metaverso, qué sectores están o deberían estar interesados en desarrollar servicios y activos en el Metaverso y qué tecnologías de desarrollo permitirán la implantación global y exitosa del Metaverso.

			Resumen

			
					El Metaverso es un concepto para describir la próxima revolución digital, la evolución de Internet para que sea inmersiva, colaborativa, social y completamente fusionada con el mundo físico.

					Se consideran tres iteraciones en la historia del Metaverso desde su descripción conceptual en 1992: la «Web 3.0», la «integración multijugador» y el «verdadero Metaverso».

					Ahora estamos en la iteración Web 3.0, donde los avances consisten principalmente en adaptaciones y extensiones de la actual Internet (agregando realidad virtual, pagos con criptomonedas, juegos sociales aislados, etcétera).

					La segunda iteración aportará interoperabilidad entre juegos y aplicaciones, lo que nos permitirá disfrutar de un único avatar o «entidad virtual» propia en el Metaverso y de una experiencia fluida e integrada al saltar entre servicios y aplicaciones en el mundo virtual. Nuestro avatar se convertirá entonces en «parte de nosotros».

					La tercera iteración llevará el verdadero Metaverso al gran público, trasladando buena parte de nuestras actividades diarias al mundo virtual. Esto todavía requiere mucha más potencia computacional de la que disponemos actualmente, nuevos dispositivos (wearables, lentes de contacto de RA, etcétera) y el desarrollo de nuevos servicios y aplicaciones en una sociedad donde el Metaverso tendrá acceso generalizado.

			

			
		

	
		
		
			Capítulo 2

			Pero ¿no estaba muerto el Metaverso?

			En los últimos tres años hemos leído noticias de todo tipo sobre el Metaverso: tras una gran expectación mediática, generada principalmente por el anuncio del cambio de nombre de la empresa Facebook a Meta a finales de 2021 y su anuncio sobre inversiones millonarias en el desarrollo de su metaverso, se pasó a otros titulares bastante agoreros que anunciaban el desmantelamiento de las unidades de metaverso de grandes tecnológicas como Microsoft, Google y la propia Meta.

			Este enorme vaivén mediático ha provocado que gran parte de la población crea que el Metaverso es una idea fallida en la actualidad. Esto no responde más que a los habituales ciclos que sufren las tecnologías disruptivas, como ya ocurrió con la inteligencia artificial en dos ocasiones desde su invención a mediados del siglo XX o con la Web 2.0 (la web interactiva) durante la famosa «crisis de las puntocoms» en la primera década del siglo actual. Técnicamente se conocen como «inviernos» de la tecnología y, hoy en día, el Metaverso se encuentra en una de estas fases, en la que las inversiones se reducen solamente porque los resultados científicos y tecnológicos llegan a una velocidad menor a la esperada y deseada por el mercado.

			Sin embargo, el Metaverso llegará para quedarse y una muestra de ello es la insistencia de grandes empresas como Meta y Apple en enfocar sus esfuerzos primero a desarrollar gafas inmersivas que permitan a los usuarios acceder a servicios inmersivos en el espacio tridimensional y después a todo lo demás. Se puede afirmar que las Apple Vision Pro, lanzadas a principios de 2024, supusieron el principio del «deshielo» para el Metaverso y que, en los próximos meses y años, continuaremos experimentando grandes avances en todas las tecnologías que lo sustentan y que se describen en este libro.

			Pero remontémonos primero a los albores de las primeras ideas y tecnologías afines al Metaverso para comprender mejor cómo surgió la chispa.

			El Metaverso nació como un juego

			El núcleo de cualquier tecnología de videojuegos es lo que se denomina «motor de juego», que consiste en los componentes centrales utilizados como base común para desarrollar juegos de ordenador o algunas aplicaciones de imágenes interactivas en tiempo real, responsables de proporcionar entornos gráficos dinámicos en los videojuegos. La aparición de los motores de juego redujo la dificultad para los diseñadores y desarrolladores de videojuegos a la hora de producir novedades, ya que no era necesario codificarlos partiendo de cero. La expansión de los motores de juego ha impulsado el desarrollo de imágenes y entornos 3D para el Metaverso y brinda a los usuarios una experiencia más cercana al mundo real.

			Esta es tal vez la razón más poderosa por la que, siempre que vemos o imaginamos un ejemplo de aplicación del Metaverso, tenemos en mente un avatar de juego moviéndose dentro de una escena 3D, precisamente como en los videojuegos. En realidad, las tecnologías utilizadas hoy por hoy en las soluciones del Metaverso fueron inicialmente concebidas para los videojuegos.

			Aunque existieron videojuegos que proporcionaban un entorno inmersivo como el del Metaverso, probablemente el primero que se hizo famoso fue Second Life. Este juego ofreció un entorno en el que participaron algunos exploradores pioneros del aprendizaje interactivo. Se expandió después de su lanzamiento en 2003 y atrajo a multitud de usuarios (para alcanzar alrededor de un millón de usuarios activos simultáneos en el punto álgido de su aceptación). Aunque se trataba de un videojuego, muchas universidades y escuelas ensayaron sus primeros pasos en la realidad virtual allí, y se han publicado muchos artículos en revistas científicas sobre la posibilidad de valerse de Second Life para diseñar entornos de aprendizaje inmersivos (De Back et al., 2021), para el aprendizaje basado en problemas (Sancar-Tokmak y Dogusoy, 2020; Dogusoy, 2020) o para el aprendizaje de idiomas (Parmaxi, 2020), por ejemplo. Second Life también suscitó un debate académico sobre los riesgos éticos de aprender y enseñar en entornos de juego no reales (Childs et al., 2012). Así, las primeras iniciativas en torno al Metaverso se explotaron comercialmente en la industria de los videojuegos, pero muy pronto la comunidad científica empezó a considerar y analizar otras aplicaciones.

			En la actualidad hay dos juegos online con más usuarios que Second Life: Minecraft y Roblox. Ambos suman entre 150 y 300 millones de usuarios, en su mayor parte jóvenes y fieles, a diferencia de la mayoría de los que probaron Second Life. Tanto Minecraft como Roblox son juegos sandbox, lo que significa que ofrecen a los usuarios una realidad virtual en la que pueden construir y dar forma al entorno en el que juegan. Esto es muy diferente de los entornos «prefabricados» de los videojuegos de acción y exploración a los que reemplazan. Minecraft está diseñado para jugadores más jóvenes y proporciona bloques simples para construir un mundo compartido. Roblox ofrece un entorno más programable que permite la creación de multitud de mundos de jugadores dentro del juego. Todavía no se han llevado a cabo demasiadas investigaciones académicas sobre el papel de Minecraft y Roblox en otras aplicaciones además de los videojuegos. Aun así, sí que se esperan, ya que ofrecen la oportunidad de explorar más aplicaciones que podrían considerarse la semilla del Metaverso.

			¿Qué más se espera del Metaverso?

			Pero el Metaverso no se limita a los videojuegos. De hecho, estos deben considerarse solo un «modelo de juguete»1 para desarrollar algunos principios del Metaverso y como ensayos iniciales de los conceptos. Como se ha visto en el capítulo 1, en la actualidad se está comenzando a explotar la primera iteración del Metaverso y a experimentar con la segunda. El verdadero Metaverso traerá nuevos dispositivos, como lentes de contacto, wearables,2 conectividad cerebro-ordenador y muchos más. Y todo ello permitirá un número incontable de nuevas aplicaciones. En la figura 2.1 se muestra una lista formal de los elementos del Metaverso según Gartner.

			[image: ]

			Figura 2.1. Elementos del Metaverso (fuente: Gartner, 2022).

			En una conversación que mantuve recientemente con Mystakidis (el redactor de la entrada sobre el Metaverso en la Encyclopedia vista en el capítulo anterior), ambos estuvimos de acuerdo en que las oportunidades que brindan las tecnologías de RV, RA y realidad extendida (RX) en general —que se detallan en el capítulo 6— harán que el Metaverso amplifique significativamente las capacidades de todos los campos «tele» y «e» que operan a distancia, como el teletrabajo, la telemedicina, el e-business, la e-administración, los e-sports o el e-commerce.

			Para ser conscientes de la transformación que se aproxima, pensemos en el presente: imagine que tiene que encontrarse con sus amigos o con un cliente en un restaurante. ¿Alguna vez ha recurrido a Google Maps o Apple Maps en su teléfono móvil cuando no puede ver el sitio pese a estar cerca? ¿O tal vez simplemente ha usado su GPS para que le lleve hasta la puerta? Este uso común de la tecnología es posible porque tenemos pequeños dispositivos portátiles con una pantalla de alta resolución, satélites de geolocalización que rodean el planeta, redes inalámbricas de banda ancha que cubren casi cualquier lugar civilizado, un proveedor de servicios que agrega los puntos de interés en un mapa digital y varios avances tecnológicos más. Todo esto ha tenido que existir antes para que usted pueda llegar a su cita sin problemas.

			Lo mismo se espera del Metaverso una vez que esté lo bastante maduro: cuando las tecnologías habilitadoras (RV, RA, wearables, conectividad cerebro-ordenador, IA, aplicaciones inmersivas por parte de proveedores de servicios, etcétera) estén ahí, el mundo será diferente. Puede que, en un escenario tan disruptivo, la gente prefiera pasar más tiempo en la vasta realidad artificial que en la «aburrida» realidad natural. El Metaverso seguramente llevará la experiencia de compra a otro nivel, permitiendo probarse virtualmente la ropa, examinar con precisión los artículos del supermercado, incluso oler la comida o comprobar el peso y la textura de una pieza de fruta. También cambiará la interacción humana, haciendo que las personas se preocupen más por su atractivo digital que por el físico. El Metaverso transformará la vida laboral no solo reduciendo los viajes mediante el uso de la telepresencia, como cualquiera podría imaginar, sino también acogiendo un número alarmante de trabajadores virtuales, robots digitales o avatares que trabajen solo en el espacio virtual, el preferido por la mayoría de las personas en el futuro. Entonces, cuando entremos en una tienda del Metaverso y le preguntemos al dependiente sobre los diferentes colores o tamaños de un artículo, esa «persona» quizás será una máquina, pero nunca lo sabremos. O puede que, cuando vayamos a un bar virtual para ver un partido de fútbol con los amigos, algunas de las otras personas sean «clientes virtuales» comprados por el propietario para que el bar parezca más lleno y atraer más clientela. Pero lo asombroso será que podremos hablar, discutir o bromear con ellos como si fueran avatares humanos... y no notaremos que son solo productos de una IA. Así, el maestro de nuestros hijos podría ser un profesor virtual e incluso el empleado de una empresa con la que intentemos contactar podría ser virtual. En algún momento, el uso de deepfakes, realidad aumentada, aprendizaje profundo y todas las tecnologías punta que tenemos hoy en fase experimental generará una niebla entre la realidad física y el Metaverso y será difícil distinguir si uno está interactuando con un objeto real —físico— o con una creación digital.

			El Metaverso será la puerta de entrada a un mundo donde todo es posible. Cuidado con eso.

			Resumen

			Este capítulo ha enriquecido nuestro conocimiento sobre el Metaverso con las siguientes ideas:

			
					El Metaverso, al igual que otras tecnologías disruptivas como la IA o la web interactiva (Web 2.0), está pasando por un «invierno», fruto del exceso de expectación a corto plazo generada en años anteriores, que ha ralentizado las inversiones y ha racionalizado los avances. El lanzamiento de las Apple Vision Pro parece haber sido el despertar de ese letargo.

					El Metaverso gira en torno a experiencias inmersivas. La industria de los videojuegos es una de las que más se basa en estas experiencias. Por lo tanto, el Metaverso está creciendo rápidamente dentro de este nicho.

					Los videojuegos inmersivos se utilizarán como banco de pruebas para desarrollar futuras aplicaciones en otros campos como el teletrabajo, la telemedicina, los deportes online, el comercio electrónico, los negocios online o la e-administración.

					Los videojuegos también proporcionan una economía de escala para el desarrollo de nuevos dispositivos, wearables, gafas de RV, etcétera, lo que contribuirá a una evolución fluida y progresiva que llevará a pasarnos más tiempo en la vasta realidad artificial que en la «aburrida» realidad natural.
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