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RESUMEN:

En este trabajo hemos analizado la repercusion y el futuro del metaverso en el ambito
empresarial. Para ello, hemos estudiado su origen y evolucion, comparando una serie de
definiciones del metaverso aportadas por expertos en la materia. Resueltas las principales
dificultades conceptuales asociadas al término, hemos abordado el futuro del metaverso
desde una triple perspectiva: a través del andlisis de las inversiones estratégicas que estan
realizando las grandes empresas tecnoldgicas; de los sectores en los que previsiblemente el
metaverso tendra un mayor impacto, y los principales retos y desafios a los que se enfrentan

los distintos agentes sociales en la construccion del metaverso.

A través del estudio de articulos académicos e informes de consultoria, en este trabajo
concluimos que el metaverso tendrd un gran impacto en el futuro, transformando en
determinados sectores la forma de hacer negocios, y creando otros nuevos. Sin embargo,
también creemos que, en este momento, no existe la tecnologia suficiente, ni la regulacién
legal necesaria, para crear un metaverso interoperable que cumpla las altas expectativas que

han puesto los consumidores y las principales empresas tecnolégicas en el mismo.

ABSTRACT:

In this paper we have analyzed the impact and future of the metaverse in the business
environment. To do so, we have studied its origin and evolution, comparing a series of
definitions of the metaverse provided by experts in the field. Once the main conceptual
difficulties associated with the term have been resolved, we have approached the future of
the metaverse from a triple perspective: by analyzing the strategic investments being made
by large technology companies; the sectors in which the metaverse is expected to have the
greatest impact; and the main challenges faced by the different social agents in the

construction of the metaverse.

Through the study of academic articles and consulting reports, we conclude that the

metaverse will have a great impact in the future, transforming the way of doing business in



certain sectors, as well as creating new businesses. However, we also believe that, at this
time, there is not enough technology, nor the necessary legal regulation, to create an
interoperable metaverse that meets the high expectations that many consumers have placed

on it.

PALABRAS CLAVE: Metaverso, Futuro, Estrategia, Desafios, Blockchain e
Interoperabilidad.

KEY WORDS: Metaverse, Future, Strategy, Challenges, Blockchain and Interoperability.
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1. INTRODUCCION

En el dltimo afio, el metaverso ha adquirido una enorme popularidad debido al interés de las
grandes empresas tecnoldgicas en invertir en el mismo. En este sentido, se ha especulado
considerablemente sobre el futuro méas inmediato del metaverso, pues si bien existen firmes
defensores del potencial que tiene para moldear la estrategia de las empresas, también hay
detractores que opinan que, en la practica, no es mas que un videojuego de entretenimiento
con un mayor grado de desarrollo a través de la realidad virtual o aumentada.
Independientemente de cudl sea la posicion que se adopte, no cabe duda de que las grandes
empresas tecnologicas, sequidas por empresas lideres de otros sectores, estan invirtiendo una
enorme cantidad de recursos econémicos y humanos para posicionarse y adquirir una ventaja

competitiva en este nuevo sector.

Este es el objetivo de este Trabajo de Fin de Grado: analizar hacia donde se dirige el futuro
del metaverso en algunos sectores concretos del ambito empresarial. Para ello, en los
siguientes apartados se describiran brevemente los objetivos especificos de este trabajo, asi
como la metodologia empleada para alcanzarlos y los motivos que me han animado a

investigar sobre algunos aspectos del estado de la cuestion.

1.1 OBJETIVOS

El objetivo de este trabajo es analizar el futuro del metaverso en el &mbito de los negocios.
Ahora bien, para realizar un analisis adecuado es necesario partir de una sélida definicién del
metaverso, pues al ser un concepto novedoso y aln en construccion, existen numerosas
definiciones, variadas y contrapuestas entre si, que generan una notable confusion en cuanto
a su alcance y contenido. Por ello, se analizaran y compararan las principales definiciones
propuestas por algunos expertos en la materia, haciendo hincapié en determinados conceptos

claves para la construccion del metaverso.

Adquirida una nocion bésica sobre el tema, se abordaran tres objetivos concretos que nos

permitirdn entrever el futuro sobre el que se proyecta el metaverso. En primer lugar, se



estudiaran las distintas estrategias de inversion que estan siguiendo las principales empresas
tecnoldgicas para posicionarse y, al mismo tiempo, diferenciarse de sus competidores en el
metaverso. En segundo lugar, se abordaran los potenciales cambios que el metaverso
introducira dentro de algunos sectores tradicionales, intentando determinar cuéles van a ser
los &mbitos mas afectados. De esta manera, se analizara el modo en el que estos cambios se
estan proyectando en la orientacion de determinados sectores, provocando no so6lo que se
reestructuren y adapten a las nuevas tecnologias, sino también que surjan nuevos negocios y
perfiles profesionales. Finalmente, y siempre con el objetivo de entender el futuro del
metaverso, se estudiaran una serie de desafios a los que tendran que hacer frente las empresas,

tanto las tecnoldgicas como las que no lo son, para convertir el metaverso en una realidad.

Cabe destacar que el futuro del metaverso es un tema de investigacién muy amplio en el que
existe el peligro de querer abarcar demasiados ambitos y desafios sin poder profundizar
adecuadamente en ninguno de ellos por tener un trabajo de estas caracteristicas una extension
definida. Por lo que, siendo consciente de lo anterior, se abordara el trabajo desde una
perspectiva estratégica, de inversion y de estudio de la innovacion, sin adentrarse -mas alla
de lo estrictamente necesario- en el analisis de la tecnologia e infraestructuras que funcionan
como soporte clave del metaverso. En este sentido, existen conceptos intrinsicamente
vinculados al objeto de estudio como pueden ser blockchain, interoperabilidad o Web 3, que
Unicamente se definiran en la medida que nos interesa adquirir una vision integral de su
funcionamiento, pero dejando claro que no constituyen el objeto especifico de este trabajo

que gqueda delimitado por los tres objetivos que hemos sefialado.

1.2 MOTIVACION PERSONAL

Personalmente, el estudio del futuro del metaverso me parece un tema muy interesante pues
desde que, en octubre de 2021, salto al foco mediatico, con las declaraciones de Mark
Zuckerberg, se han postulado todo tipo de opiniones, desde los que afirman que se trata de
una burbuja y un interés excesivo en una mera plataforma de videojuegos frente a los que lo
conciben como la evolucidn l6gica de Internet y de las plataformas digitales actuales. Por lo

que a través de este trabajo me interesa adquirir una opinién contrastada sobre cuél sera el



impacto mas inmediato del metaverso en nuestra sociedad y, en particular, en el ambito

empresarial.

Ademas de este interés personal, los objetivos de este trabajo comparten también un interés
académico y profesional. En el &mbito académico resulta especialmente interesante el
analisis de los sectores en los que el metaverso tendra un mayor impacto y el estudio de los
desafios a los que se enfrentan los agentes sociales para promover su efectiva
implementacién. Y en el mundo profesional tiene especial relevancia la investigacion sobre
la importante inversion de las principales empresas tecnoldgicas destinadas a liderar la

carrera por el metaverso. Desarrollaremos estas cuestiones en los epigrafes siguientes.

1.3 METODOLOGIA

La metodologia que se va a utilizar para desarrollar el trabajo consistira en una revision de la
literatura sobre el metaverso, es decir, una lectura y un estudio detallado de articulos
académicos, libros e informes de consultoria que analizan pormenorizadamente el estado de
la cuestion de nuestro objeto de estudio. A través del analisis critico y comparativo de este
material se podra adquirir un conocimiento adecuado para entender hacia donde se dirigen

los negocios en el metaverso.

La metodologia descrita es vélida para alcanzar nuestros objetivos y dar respuesta a la
pregunta de investigacion. De tal forma que la mejor manera de conducir nuestra
investigacion es a través del andlisis y contraste de articulos académicos que abordan el
futuro del metaverso desde perspectivas y ambitos muy distintos. Dichos articulos se
consultaran a través del buscador de Google Scholar, asi como de las bases de datos puestas
a disposicion de los alumnos por la Universidad Pontificia Comillas. Asimismo, para adquirir
un conocimiento actual de las estrategias de inversion de las grandes empresas tecnoldgicas
se consultaran sus paginas webs, prestando especial atencion a sus apartados de investigacion
y desarrollo (1+D), asi como a sus cuentas anuales. Por ultimo, para analizar conceptos
inherentes a la construccion del metaverso se estudiara, con detalle, uno de los libros mas

importantes sobre la cuestion: “El Metaverso y como lo revolucionard todo” de Matthew



Ball.

En todo caso, conviene sefialar desde el principio que se han encontrado dos importantes
limitaciones en la busqueda de este material. Primero, debemos mencionar que se trata de
una bibliografia relativamente reciente que no siempre es facil de localizar y que, en
ocasiones, son estudios parciales con resultados poco contrastados. Segundo, son trabajos
que aportan valiosas ideas, pero que dejan muchos interrogantes abiertos sobre su proyeccion
en el futuro, tantos casi como los que plantea el propio metaverso y su incidencia en las

sociedades globalizadas actuales.

2. MARCO CONTEXTUAL

2.1 ORIGEN Y EVOLUCION DEL METAVERSO

El metaverso no es un concepto nuevo que haya surgido en los Ultimos afios, sino que ya en
1992, Stephenson en su novela Snow Crash (Stephenson, 1992), acufié el término
“Metaverso” para referirse a un universo paralelo en el que los avatares de los personajes de
la novela interactuaban entre ellos con consecuencias en el mundo real (Mystakidis, 2022).
Stephenson no dio una definicion concreta del concepto, pero su novela sirviéo como fuente

de inspiracion para la creacion de proyectos de realidad virtual.

En este sentido, destaca Second Life que, en su primer afio (2003), capté mas de un millén
de usuarios y atrajo el interés de importantes empresas como Adidas, BBC y Save the
Children que desde el principio, apostaron por introducir sus negocios en este espacio virtual;
en 2005, el Producto Interior Bruto de Second Life era de 30 millones de ddlares, y en 2009

superd los 500 millones de dolares (Ball, 2022).

El valor diferencial que aportaba Second Life respecto a sus competidores era precisamente
su filosofia de permitir a los usuarios crear contenidos especificos y la existencia de un
moneda virtual, el “Linden”, que permitia realizar transacciones dentro de Su propio universo

virtual que, a su vez, se podian intercambiar por dolares estadounidense en el mundo real



(Wagner, 2008). De tal forma que el proyecto Second Life sirvid para validar la hipdtesis de
que entre los potenciales consumidores existe un interés real en interaccionar en plataformas
3D (Kraus et al., 2020).

A pesar de su éxito inicial, Second Life no lleg6 a despertar el interés previsto de los usuarios,
pues no pudo cumplir sus expectativas al no existir la tecnologia suficiente para desarrollar
un mundo virtual realista en el que los usuarios se pudiesen relacionar (Pieters, 2022). En
definitiva, este primer antecedente del metaverso no prosperé debido a dificultades
principalmente de caracter tecnoldgico y culturales. Por lo que, desde entonces se plantea de
forma recurrente si la sociedad actual presenta las condiciones adecuadas para implementar
el metaverso. Sin duda, la combinacion de estos dos factores va a ser fundamental para el
desarrollo de la industria, pues no solamente es necesario disponer de una tecnologia
suficientemente desarrollada que proporcione al usuario una experiencia inmersiva y real,
sino que dicha experiencia ha de ser satisfactoria y, sobre todo, atractiva para los usuarios.
En el cuarto apartado de este trabajo estudiaremos la tecnologia como uno de los grandes

desafios para la implementacion del metaverso.

Frente al insuficiente interés que Second Life despertd en los usuarios de Internet, hemos de
destacar que la industria de los videojuegos ha adquirido una enorme relevancia en los
altimos afos, y ha acelerado su crecimiento en buena parte por el confinamiento durante la
pandemia COVID 19 (King et al., 2020), superando ampliamente a otras industrias de
entretenimiento y cultura mas tradicionales como son el cine, la musica y la literatural. De
tal manera, que la industria de los videojuegos, y las distintas tecnologias que se han puesto
al servicio de los usuarios durante estos tiempos de pandemia, nos ha acostumbrado a la gran
mayoria de sus usuarios a la interaccion social a través de la tecnologia, el uso de espacios
virtuales y el empleo de los mismos como forma de entretenimiento, preparando asi a la

sociedad para la adopcion del metaverso.

Prueba del impacto que tienen los videojuegos en la sociedad y del interés de los usuarios en

el metaverso es que ya existen importantes “proto metaversos™? en esta industria. Entre ellos,

1véase el gréfico 1.
2E] “protometaverso” es un término acufiado por Matthew Ball para definir el momento actual en el
que se encuentra el desarrollo del metaverso (Ball, 2020).
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destacan Roblox con 56 millones de usuarios diarios; Minecraft con 140 millones y Fortnite
con 80 millones de usuarios mensuales respectivamente (McKinsey, 2022). Estas cifras
demuestran el potencial que tiene el metaverso en una sociedad hiperconectada, en la que los
videojuegos destacan como una de las principales formas de entretenimiento en detrimento
de otras formas tradicionales. Ahora bien, es necesario sefialar que el concepto de metaverso
no se queda estancado o limitado a las industrias del entretenimiento o del comercio, sino
que aspira a convertirse en una realidad virtual que permita conectar social vy

econdmicamente a sus usuarios.

Ingresos anuales estimados por industria
(en billones de ddlares)
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lustracién 1: Ingresos anuales estimados por industria (en billones de ddlares)

Fuente: Statista3

A pesar de que, como hemos visto, el término metaverso tuvo su origen en la década de los
90 y de que algunas empresas ya experimentaron con el mismo desde la industria de los

videojuegos, el metaverso ha saltado al debate pablico recientemente, en concreto, en octubre

3 Datos obtenidos https://www.statista.com/chart/22392/global-revenue-of-selected-entertainment-
industry-sectors/ (fecha de consulta: 02/03/2023).
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de 2021, a raiz de las declaraciones del CEO de Facebook, Mark Zuckerberg. En estas
declaraciones Zuckerberg afirmé que la empresa, bajo el nombre de Meta, se centraria en
“crear el metaverso para ayudar a las personas a conectar, encontrar comunidades y hacer
crecer sus negocios” (Meta, 2021 c). En este sentido, Meta entiende el metaverso como una
plataforma social inmersiva tridimensional proyectada en el mundo real (Kraus et al., 2022).
Este anuncio de Facebook de desarrollar el metaverso provocé un efecto cascada, por el cual,
grandes empresas, como Nike o Microsoft, a los pocos dias anunciaron que también
pretendian invertir en el metaverso (Pefia, 2022). Desde entonces, el interés por las empresas
en desarrollar lineas de negocio en el metaverso y de los consumidores de interactuar en el
mismo ha crecido enormemente, hasta el punto de surgir definiciones y expectativas muy

variadas sobre el metaverso.

El interés de la sociedad por el metaverso se puede medir a través del andlisis de las
busquedas del término en Google, utilizando la herramienta Google Trends. En el gréfico
inferior podemos observar que el interés por el metaverso se disparo en la Gltima semana de
octubre de 2021, tras el anuncio de Mark Zuckerberg de reorientar la estrategia de Facebook
hacia la creacion del metaverso. Este interés se mantuvo hasta finales del afio, como
consecuencia de los anuncios de grandes compafiias de unirse a la carrera por la construccion
del metaverso. Mas en 2022 se redujeron significativamente las busquedas del término en
Google. Esta caida en el interés de los consumidores se explica facilmente si recordamos que
el metaverso adn se encuentra en proceso de construccion y, por tanto, a corto plazo no se

pueden alcanzar las expectativas puestas por la sociedad en el mismo.
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Busquedas en Google del Metaverso
120

100
80
60

40

. —l“\_/_J
0

1/5/20
3/5/20
5/5/20
7/5/20
9/5/20
11/5/20
1/5/21
3/5/21
5/5/21
7/5/21
9/5/21
11/5/21
1/5/22
3/5/22
5/5/22
7/5/22
9/5/22
11/5/22
1/5/23

[lustracion 2: Busquedas en Google del Metaverso

Fuente: Google Trends*

Esta evolucion de busquedas del metaverso en Google nos hace plantearnos si el metaverso
no s mas gque una moda pasajera, que cred grandes expectativas, a raiz de las declaraciones
del CEO de una de las grandes compaiiias tecnoldgicas del momento. Pues como podemos
observar en el grafico, el interés por el metaverso en 2022 y en 2023 ha caido
significativamente respecto a las expectativas puestas en el mismo a finales de 2021. Por el
contrario, la consultora Gartner, en un interesante informe sobre el futuro de las nuevas
tecnologias ha afirmado que el metaverso ain se encuentra en una fase de crecimiento
exagerado de expectativas 0 "hype", en el que se espera que sigan aumentando en la misma
direccion y, para que en un momento cercano caigan y se desinfle el interés por el metaverso
ante la imposibilidad de alcanzar dichas expectativas. Para, a continuacion, dar paso a una
nueva etapa de desarrollo, creacion y productividad, como ha sido el caso de las

criptomonedas.

4 Datos obtenidos en Google Trends: https:/trends.google.es/trends/explore?date=2020-01-
01%202023-03-05&0=metaverse (fecha de consulta: 02/03/2023).
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llustracién 3: Ciclo de sobreexpectacién (Gartner Hype Cycle)

Fuente: Gartner®

Ante esta cuestion existen distintas opiniones que abarcan desde los que entienden el
metaverso como la légica evolucion de Internet (Ball, 2022) hasta los que afirman que el
metaverso es una mera campafa de marketing, que ha creado muchas expectativas pero que
en el fondo no aparta ningan valor afiadido a la sociedad (Smith, 2022). Si bien parece ser
que el metaverso jugaré un importante papel en nuestras vidas en unos afios, ain no se puede
determinar con claridad cual sera su futuro, ya que el reciente interés por el mismo dificulta
distinguir las expectativas de la realidad (McKinsey, 2022). No obstante, no cabe duda de
que las empresas estan analizando el potencial del metaverso y, sobre todo, estan estudiando
como adaptar sus actuales lineas de negocio al metaverso (Dwivedi et al., 2022). Mas cabe
recordar que a pesar del entusiasmo actual por el metaverso y su enorme potencial hay que
enfrentarse a una serie de desafios para que el metaverso se pueda desarrollar en plenitud,
entre estos desafios destacan: la tecnologia, el intercambio y el comercio, la privacidad, las
relaciones laborales y los problemas relacionados con regulacion, impuestos e infraestructura
social (JP Morgan, 2022).

® Disponible en https://www.gartner.com/en/newsroom/press-releases/2022-08-30-metaverse-web3-
and-crypto-separating-blockchain-hype-from-reality (fecha de consulta: 02/03/2023)
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Por estos motivos, como ya hemos adelantado, en este estudio nos interesa cefiirnos
principalmente en el futuro del metaverso a través del analisis de las principales empresas
que estan invirtiendo en el mismo, de los sectores que posiblemente seran los mas afectados,
y la determinacion de los desafios a los que la sociedad se enfrenta a la hora de construir el

metaverso.

2.2 DEFINICION DEL METAVERSO

Ahora bien, antes de adentrarnos en el estudio del futuro del metaverso es necesario analizar
con cierta profundidad el concepto de “Metaverso”. No es una cuestion sencilla pues, a pesar,
de que ha sido discutida ampliamente por la doctrina académica, atn no se ha alcanzado una
definicion consensuada y consistente (Lee & Kim, 2022; Park & Kim, 2022 y Xu et al.,
2022). Sin embargo, no es de extrafiar la ausencia de una definicion universalmente aceptada
pues el metaverso no deja de ser un concepto asociado a una idea aun por desarrollar, es
decir, un concepto que se encuentra en constante evolucion (Ning et al., 2021). A modo de
ejemplo de esta evolucién podemos citar las declaraciones de Yosuke Matsuda, CEO de
Square Enix, que afirmaba que “estamos intentando no definir el metaverso de forma tan

rigida que limite la imaginacion de los creadores” (McKinsey, 2022, p. 11).

Si bien la Real Academia Espafiola de la Lengua aun no recoge en su diccionario una
definicion de metaverso, la popularidad del término llevé a que La Fundéu Rae, Fundacion
del Espafiol Urgente®, a considerar al metaverso como uno de los candidatas a palabra del
afio de 2021, junto con vacuna y confinamiento’. Esta asociacion, sin duda, es muy
significativa. Esta fundacion entiende que el metaverso es un neologismo valido usado “para
referirse a mundos virtuales o alternativos”, formada por la combinacion valida del lexema

“meta-", que significa “después de” y la terminacion “-verso” que hace referencia a universo,

® La Fundéu RAE es la Fundacion del Esparfiol Urgente promovida por la Real Academia Espafiola
de la Lengua y la Agencia EFE.
" Disponible en: https://www.fundeu.es/palabra-del-anno-2021/ (fecha de consulta: 02/03/2023)
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es decir, aquello que esta después del universo®.

A pesar de que no existe un definicion ampliamente aceptada debemos intentar concretar el
concepto en aras de acercarnos a una posible definicion y, sobre todo, para que el lector
entienda con claridad a qué nos estamos refiriendo cuando investigamos en este trabajo el
metaverso. Si bien es verdad que se han escrito muchos articulos académicos definiendo el
metaverso desde distintas perspectivas y con distintos resultados, en este apartado vamos a
analizar las caracteristicas fundamentales que deberia tener un metaverso, partiendo de las

definiciones dadas por dos expertos en la materia: Matthew Ball y Mark Zuckerberg.

Por un lado, desde una perspectiva técnica, Matthew Ball define el metaverso como “una red
masiva e interoperable de mundos virtuales 3D renderizados en tiempo real que pueden ser
experimentados de forma sincrénica y persistente por un nimero efectivamente ilimitado de
usuarios con un sentido de presencia individual, y con continuidad de datos, como identidad,

historia, derechos, objetos, comunicaciones y pagos” (Ball, 2022, p. 55).

Por otro lado, Mark Zuckerberg entiende el metaverso de la siguiente manera: “se puede
pensar en el Metaverso como un Internet encarnado, en el que, en lugar de ver contenidos,
estds en ellos. Y te sientes presente con otras personas como si estuvieras en otros lugares,
viviendo experiencias diferentes que no necesariamente podrias hacer en una aplicacion o

pagina web 2D, como bailar, por ejemplo, o diferentes tipos de fitness™®.

Ambas definiciones son muy véalidas, quiza seria interesante analizar cada una de las
caracteristicas y rasgos que proponen ambos autores, pero un estudio tan minucioso del
concepto sobrepasaria el enfoque de este trabajo. De tal manera que, basandonos en las dos
definiciones anteriores, se analizaran dos caracteristicas claves que se suelen asociar de una

u otra manera, con el metaverso: la interoperabilidad y la descentralizacion.

Ball entiende interoperabilidad como “la capacidad de los sistemas informaticos o el software
de intercambiar y utilizar la informacion enviada por otros”, y pone como ejemplo de

interoperabilidad el Internet ya que permite que redes independientes puedan intercambiar

8 Disponible en: https://www.fundeu.es/recomendacion/metaverso-neologismo-valido/ (fecha de
consulta: 02/03/2023)
° Disponible en: https://about.meta.com/es/metaverse/ (fecha de consulta: 02/03/2023)
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informacidn entre si de forma segura y fiable (Ball, 2022, p. 65).

En este punto, la gran mayoria de la doctrina académica concuerda en que el potencial y
futuro del metaverso depende, en gran parte, en que se pueda intercambiar informacion e
interactuar entre los distintos mundos virtuales (Mystakidis, 2022, & Gadekallu, 2022).
Asimismo, Pefa ilustra la necesidad de que el metaverso sea interoperable al afirmar que es
necesario un acuerdo entre las empresas que desarrollan el metaverso para permitir a los
usuarios “saltar” de un metaverso a otro con sus rasgos y bienes adquiridos en el primero

(Pefia, 2022).

Por otro lado, es interesante destacar que Ball enfatiza la necesidad de que el metaverso sea
interoperable, mientras que Zuckerberg no menciona este concepto. En este sentido, esta
cuestion puede tener una sencilla explicacion que radica en el punto de vista desde donde
ambos enfocan el metaverso. Si bien Ball da una definicion académica sobre el tema,
Zuckerberg lo analiza desde un punto de vista comercial, donde no le interesa que sus
potenciales consumidores tengan la idea desde el principio que el metaverso es interoperable,

es decir, que se pueda saltar del metaverso de Facebook (Meta) a otro.

En definitiva, la interoperabilidad es una caracteristica fundamental en el metaverso, pues
facilita el intercambio de informacion y experiencias. Para alcanzar esta interoperabilidad se
ha propuesto por la doctrina, y actualmente se esta desarrollando, el uso de la blockchain. La
blockchain se ha definido como “un libro de contabilidad abierto y distribuido que puede
registrar transacciones entre dos partes de forma eficiente, verificable y permanente” (lansiti
& Lakhani, 2017, p. 4). Si bien la blockchain y, en ese sentido, la descentralizacion es una
respuesta interesante ante el problema de la interoperabilidad no creo que sea inherente a la
definicion de metaverso. Por tanto, no se analizara en este apartado la relacion
interoperabilidad-blockchain-descentralizacién. Ahora bien, al tratarse de uno de los grandes
desafios actuales a los que se enfrenta el metaverso estudiaremos la blockchain y su
consecuente descentralizacion como posible solucién al problema de la interoperabilidad en
el apartado cuarto de este trabajo, dedicado a los desafios a los que se enfrenta el metaverso.
En este sentido, cabe destacar que mientras que la interoperabilidad si que es un elemento
fundamental propio de la definicion del metaverso, la descentralizacion no es un concepto

inherente al mismo.

17



3. ANALISIS DE LA INVERSION DE LAS PRINCIPALES EMPRESAS
TECNOLOGICAS EN EL METAVERSO

Como ya hemos apuntado, el metaverso es un concepto en construccion, de tal forma que el
analisis de su futuro se puede abordar desde distintas perspectivas. En este sentido, y para
adquirir una vision lo mas completa posible, en este apartado estudiaremos el futuro del
metaverso a través de la investigacion de las inversiones que estan realizando algunas de las
principales empresas que compiten en esta interesante carrera por el metaverso. A
continuacion, se analizaran los sectores en los que probablemente tendra un mayor impacto,

y los desafios a los que se enfrentan las empresas en la construccion del mismo.

Sin duda, la mejor forma de estudiar hacia donde se dirige el metaverso es analizar la
inversion que estan realizando las empresas que tendran mayor impacto en este, pero bien
entendido que no son las Unicas porque, de una u otra forma, un buen nimero de empresas
de distintos sectores estan invirtiendo o, por lo menos, estdn plantedndose adaptar una
considerable parte de su modelo de negocio hacia el metaverso, lo que puede dificultarnos
en nuestro estudio para determinar con cierta perspectiva cuéales son los principales
competidores en la carrera por el metaverso. En todo caso, si bien el interés no queda acotado
a determinadas industrias o sectores especificos, lo cierto es que podemos distinguir hasta
cuatro grandes grupos de empresas distintas segin su posicion ante el metaverso:
tecnoldgicas (entre otras, Apple, Google, Meta y Microsoft); empresas que desarrollan
plataformas y metaversos (principalmente, Roblox, Sandbox y Decentraland);
desarrolladores de videojuegos (entre otros, Epic Games, Unity, Ubisoft y Niantic), y las
empresas que estan realizando campafias comerciales dentro de estos metaversos (destacan

Coca Cola, Gucci y Nike).

En este apartado, en concreto, estudiaremos las inversiones que estan realizando las grandes
empresas tecnologicas, pues naturalmente seran las que, al menos en las primeras fases,
lideraran el metaverso y tendrdn mayor impacto en el mismo. Dos razones nos permiten
sostener la afirmacion anterior. En primer lugar, 8 de las 10 compafiias mas grandes del

mundo por capitalizacion bursatil son tecnoldgicas (Bojic, 2022), prueba de su capacidad
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financiera es que, en 2022, la combinacion de los activos financieros de las empresas
tecnoldgicas mas grandes superd los 631.000 millones de dolares en Estados Unidos
(Nalbant, 2021). En segundo lugar, la construccion del metaverso necesita un impulso
tecnoldgico y una importante inversion en realidad aumentada y virtual (Ghosh, 2021), y
estas compafiias son las mas preparadas tecnolégica y econémicamente para llevar a cabo
esta inversion. Por ello, el anlisis se centrara en las cuatro empresas que han demostrado un

mayor interés por el objeto de nuestro estudio: Meta, Microsoft, Google y Apple.

3.1 META

En octubre de 2021, el anuncio del CEO de Facebook, Mark Zuckerberg, de cambiar la
estrategia y el nombre de la compafiia, asi como su proposito de invertir miles de millones
en este proyecto, produjo un gran revuelo mediatico. No cabe duda de que el interés
econodmico que ha despertado el metaverso se debe en una buena parte al impacto de este
anuncio. Sin embargo, algunos defienden que el interés de Facebook es reciente y llega justo
en el momento preciso para desviar la atencion de la crisis reputacional que estaba sufriendo
la empresa desde finales de 2021 (Paul, 2021). Nada maés lejos de la realidad pues, como nos
explica Pefia, Facebook lleva tiempo invirtiendo e investigando en el metaverso. En su
opinion, bastante razonable, el cambio de estrategia de Facebook hacia el metaverso no fue
ni circunstancial ni improvisado (Pefia, 2022). Prueba de ello, es que ya en marzo de 2014
adquirio la empresa Oculus'® por 2.000 millones de délares. En esta linea, en junio de 2018,
el maximo responsable de contenidos de Oculus enviaba a la junta directiva de Facebook un
documento titulado “The Metaverse”, en el que advertia sobre la necesidad de adentrarse en
el mercado de la realidad virtual (Pefia, 2022) y, en septiembre de 2019, lanz6 la plataforma
de realidad virtual Facebook Horizons (Martin, 2020). Sin embargo, no fue hasta julio de
2021, cuando Facebook anuncié que transformaria su negocio hacia el metaverso y que, en
el periodo de los proximos cinco afios, al menos 10.000 millones de ddlares en su unidad de

negocio denominada Reality Labs. Finalmente, en octubre de 2021 confirmd su cambio de

10 Oculus VR es una empresa de realidad virtual que se dedica al desarrollo de realidad virtual para
la industria del entretenimiento.
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estrategia al modificar el nombre de la compafiia de Facebook a Meta, con la finalidad de

que pudiera identificarse con mayor facilidad su verdadero objetivo (Meta, 2021).

No cabe duda de que Meta quiere ser pionero y liderar la implementacion del metaverso.
Para ello, ha dividido su negocio en dos areas muy concretas. Por un lado, Family of Apps,
con el que se denomina al conjunto de aplicaciones de interaccidn social que pertenecen a
Meta: WhatsApp, Instagram, Meta y Messenger. Por otro lado, Reality Labs es la division
destinada a invertir y desarrollar la tecnologia del futuro de la compafiia, entre cuyos
proyectos destaca la construccion del metaverso, por lo que en este estudio serd nuestro

principal foco de atencion.

Informacién por sectores (en millones 2021 2022
Ingresos:

Family of Apps $115.655,00 $114.450,00
Reality Labs $2.274,00 $2.159,00
Ingresos Totales $117.929,00 $116.609,00

Beneficios (pérdidas):

Family of Apps $56.946,00 $42.661,00
Reality Labs -$10.193,00 -$13.717,00
Beneficios Totales $46.753,00 $28.944,00

Tabla 1: Cuentas operativas por segmentos en la Cuenta de Pérdidas y Ganancias

Fuente: Elaboracion propia a partir de Cuentas Anuales de Meta 2022

Al analizar las cuentas anuales de la compafiia podemos observar que en su cuenta de
pérdidas y ganancias Meta desglosa entre Family of Apps y Reality Labs, superando los
gastos y la inversion de Meta en Reality Labs con creces a sus ingresos. En este sentido, la
propia empresa es consciente de que las pérdidas de Reality Labs seguiran creciendo

significativamente a lo largo de los préximos afios (Vanian, 2023). En principio puede
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sorprender que con unas pérdidas tan importantes, entre seis y ocho veces superiores a sus
ingresos en los afios 2019 y 2020, Meta haya aumentado el ritmo de inversion de este
proyecto. Mas aun si tenemos en cuenta que esta inversion en Reality Labs supone el 20%
del presupuesto de Meta (Wagner, 2023). No obstante, estos datos muestran la importancia
que para Meta tiene invertir en la construccion del metaverso, aunque durante los primeros

afos tengan que asumir importantes pérdidas en su cuenta de resultados.

Inversion en Reality Labs (en millones de euros)
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[lustracion 4: Inversidn en Reality Labs (en millones de euros)

Fuente: Cuentas anuales de Meta

Ahora bien, cabe preguntarse en queé esta invirtiendo Meta todo este dinero; en concreto,
cuéles son los fines hacia los que dirige la inversion. No es facil dar una respuesta a esta
cuestién, pues la mayoria de los datos son privados, pero existen algunos informes externos
de interés que, sin ser oficiales, afirman que Meta estaria invirtiendo la mitad de su
presupuesto en realidad aumentada, el 40 % en realidad virtual, y el 10% restante en su

protometaverso, Horizon (Bezmalinovic, 2022).

Respecto a la realidad aumentada, tiene especial interés el acuerdo alcanzado con la

21



multinacional Ray Ban para desarrollar una gafas inteligentes que sirvan como antesala a la
realidad aumentada (Meta, 2023 b). En cuanto a la realidad virtual, Meta lleva varios afios
desarrollando las Meta Quest, gafas de realidad virtual que, a pesar de que se encuentran
disponibles a la venta al publico, ain no han tenido una minima aceptacion entre
consumidores debido, entre otras razones, a su alto precio de mercado. La inversion en su
metaverso propio, Horizon Worlds, no ha terminado de despegar, y ha sido objeto de

importantes criticas en la prensa especializada por su dudosa calidad.

Por Gltimo, cabe destacar que la notable ventaja competitiva que tiene Meta frente a otras
empresas del sector es su base de datos; en otras palabras, goza de una gran cantidad de
potenciales consumidores (Zyda, 2022), que actualmente son usuarios de la Family of Apps
de Meta, es decir, Instagram, WhatsApp, Messenger y Meta, y que podrian trasladarse

facilmente a Horizons.

En definitiva, la decision de Facebook de “traspasar las pantallas en 2D para adentrarse en
experiencias inmersivas como la realidad virtual y aumentada con la intencién de dar un paso
mas en tecnologia social” (Meta, 2021 b) no es una mera estrategia de marketing o de
rebranding, sino que supone un cambio integral en su modelo de negocio, pues pasa de forma
gradual de ser una empresa centrada en los ingresos por anuncios de sus plataformas sociales
a un modelo de negocio basado en las transacciones, a través de un hardware que le permite
crear una realidad virtual, digital y aumentada (Kraus et al., 2022). De este modo, la inversion
econdmica y estratégica de Meta se centra en acercar a los usuarios al metaverso a través de

su colaboracién con Ray Ban, Microsoft y el desarrollo de Horizon Worlds.

3.2 MICROSOFT

Sin duda, Microsoft es uno de los grandes competidores en la carrera por el metaverso. Se
lanz6 a la misma en 2016, sacando al mercado sus primeras gafas de realidad virtual, las
HoloLens (Pefia, 2022). Desde entonces, ha realizado una serie de importantes inversiones y
adquisiciones para obtener una ventaja competitiva en esta nueva industria frente a sus

competidores. Ademas del lanzamiento de las gafas de realidad virtual, (recientemente han
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puesto en venta el modelo HoloLens 2), Microsoft adquirié en 2017 Altspace VR, empresa
dedicada a la realidad virtual (Chohan, 2022 & Cheng, et al., 2022). A su vez, la ultima
inversion importante en esta area ha sido la adquisicion de la conocida empresa de
videojuegos Activision por 69.000 millones de dolares (McKinsey, 2022); tal fue la magnitud
de dicha compra que determinadas agencias reguladoras siguen poniendo trabas a la misma
por entender que dicha adquisicion podria resultar contraria a la libre competencia (Livni,
2023 & Powell, 2022). Finalmente, Microsoft, de forma coherente con su estrategia que
analizaremos a continuacion, ha decidido en fecha muy reciente, el 10 de marzo de 2023,

cerrar Altspace, para concentrar sus esfuerzos en Mesh (AltspaceVr, 2023).

Centrandonos ahora en su estrategia respecto al futuro y a pesar de que no esté publicada en
su pagina web, a través de documentos de la empresa podemos entrever que su estrategia
frente al metaverso bascula sobre tres pilares o lineas de actuacion. En primer lugar,
Microsoft esta dando prioridad a prestar servicios profesionales frente a la creacion de una
aplicacién de interaccion social. En segundo lugar, estd centrando sus esfuerzos en
desarrollar software, aunque también ha realizado importantes inversiones en hardware con
resultados satisfactorios, por ejemplo, en las gafas HoloLens. Y, en tercer lugar, esta

invirtiendo en Inteligencia Artificial como un posible motor del futuro del metaverso.

Respecto a la primera linea de actuacién, no cabe duda de que Microsoft esta centrando sus
esfuerzos en llegar al mundo profesional a traves de Microsoft Mesh. Expertos en la materia
definen Mesh como una plataforma virtual en la que, a través de espacios virtuales, se pueden

realizar reuniones profesionales online (Lee, et al., 2021).

En este sentido, Mesh permite a sus usuarios relacionarse en un espacio digital en el que se
puede interactuar con objetos en tres dimensiones (3D), reproduciendo y manipulando dichos
objetos como si estuvieran en un espacio fisico (Voinea et al., 2022). El primer paso hacia
esta realidad virtual sera la introduccion de Mesh en la popular aplicacion profesional Teams
de Microsoft, que permitira unirse a reuniones a traves de un avatar, en sustitucion del sistema
actual de conexion por medio de video. A su vez, los integrantes de la reunion podran crear
espacios inmersivos dentro de Teams desde donde podran trabajar de forma colaborativa en

sus distintos proyectos (Microsoft, 2021).
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Desde Microsoft se esta priorizando la implementacion de Mesh frente a otros proyectos del
metaverso como puede ser Altspace, lo cual desde un punto estratégico tiene mucho sentido,
pues Mesh se centra en llegar al mundo profesional mientras que Altspace (Microsoft, 2023)
estaba focalizado en la creacion de un metaverso de interactuacion social de los usuarios
(AltspaceVr, 2023). De tal forma que la estrategia de Microsoft difiere de la de Meta en el
sentido de que ésta se centra en conectar personas para sociabilizar, mientras que Microsoft
busca crear un entorno colaborativo entre profesionales en el que realizar reuniones y
encuentros, que podra tener una importante aplicabilidad en el mundo de los negocios

globalizado.

Este punto nos lleva a la segunda linea de actuacién de Microsoft que tiene por objeto
priorizar el desarrollo del software por encima del hardware. Asi lo expresaba su CEO, Sayta
Nadella, en las siguientes declaraciones: “Adoptamos un enfoque basado en el software para
que todos puedan beneficiarse de estas experiencias, independientemente del dispositivo que
utilicen” (Microsoft, 2022). Esta estrategia se plasma, entre otras, en la colaboracién con
Meta para implementar Mesh y sus aplicaciones 365 (Word, PowerPoint, Excel ...) en las

gafas de realidad virtual de Meta (Microsoft, 2022).

Finalmente, la tercera linea de actuacion de Microsoft pasaria por potenciar el desarrollo de
la Inteligencia Artificial, a través de inversiones en Open Al, empresa creadora del Chat GPT,
que tanto estd dando que hablar por su proyeccion en el ambito escolar y universitario, y
también en otros muchos sectores en los que se necesite hacer informes generales sobre el

estado de una cuestion concreta.

En definitiva, Microsoft tiene capacidad y experiencia, a través de su reciente adquisicion de
Activision, en el desarrollo de videojuegos y, por tanto, una buena base para la creacion de
un metaverso, asi como de productos de realidad virtual. No obstante, ha decidido tomar otra
estrategia, centrandose en el mercado profesional, implementando Mesh a los usuarios de la
plataforma Teams, y el Chat GPT en otros sectores especializados. De tal forma, que busca
crear su propio espacio de negocio en el mercado sin competir directamente con Meta y los

entornos de interactuacién y comunicacion social.
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3.3 GOOGLE

Desde sus inicios, Google se ha caracterizado por ser una empresa pionera en el ambito de la
innovacion tecnoldgica y, como no podia ser de otra manera, en 2015 supieron visualizar el
futuro, desarrollando y comercializando las primeras gafas de realidad aumentada, las
Google Glass (Pefia, 2022). Ahora bien, si el lanzamiento de las Google Glass fue un evento
mediatico muy esperado que generd grandes expectativas entre los consumidores, lo cierto
es que en la practica los resultados no fueron los esperados en la medida en la que estas gafas
de realidad virtual plantearon algunas cuestiones en relacion con la privacidad y su

significativa dependencia del movil.

A pesar de este primer fracaso comercial con las gafas de realidad virtual, Google continu6
su avance en la innovacion tecnoldgica cambiando de estrategia y el nombre de su matriz
(Page, 2015). De tal forma, que ha diversificado y ordenado sus distintas lineas de negocio
con la intencion de dejar de ser exclusivamente un motor de bldsqueda en Internet para
convertirse en una multinacional tecnoldgica, prestando un rango muy amplio de servicios
que van, entre otros, desde la navegacion hasta el entretenimiento, otorgando también
importancia a la comunicacion (Kraus et al., 2022). A su vez, hay quien afirma que este
cambio de nombre fue para dotar a la comparfiia de una mayor transparencia (Rothaermel,
2018).

Si bien sabemos que Google fue el primero en adentrarse en la carrera por el metaverso a
través de sus gafas de realidad virtual, no tenemos muchos mas datos que nos permitan
analizar la inversion de la compafiia en el metaverso desde un punto de vista estratégico. No
obstante, esto no significa que Google se haya quedado atras en esta carrera, ni mucho menos;
algunos informes indican que Google ya ha invertido hasta 39,8 millones de dolares en el
mismo (Ibrahim, 2022), destacando entre sus principales proyectos: Google Glass, Google

Daydream, Google Iris y las adquisiciones de North y Raxium.

Como hemos mencionado, el primer proyecto de Google en la realidad virtual fue el
lanzamiento de las Google Glass al mercado en 2015 que tuvo un gran impacto mediatico,
pues se anunciaron como las primeras gafas de realidad virtual. Ahora bien, los consumidores

pronto se dieron cuenta de que no estaban focalizadas en realidad virtual, sino que se

25



dedicaban a la grabacion del entorno, ante lo que surgieron determinadas cuestiones de
seguridad y privacidad de los datos (Labiak, 2021), unido a una deficiente campafa de
marketing que no supo posicionar adecuadamente el producto (Reynolds, 2015) provocaron

que las Google Glass no tuvieran el éxito esperado.

Tras el fracaso de las Google Glass la empresa decidid mantener su inversion en realidad
virtual y aumentada, aunque cambié su estrategia, lanzando Google Daydream al mercado
en noviembre de 2016 (Bai, 2017). Era un dispositivo que funcionaba de tal forma que
convertia los teléfonos moviles en dispositivos de realidad virtual, que tampoco tuvo
demasiado éxito dado que los usuarios demandaban la disponibilidad del maovil y del

dispositivo de realidad virtual de manera simultdnea (Tham et al., 2018).

El altimo proyecto en el que Google esta centrando sus esfuerzos es Google Iris, este es el
nuevo sistema de realidad aumentada de Google, que se espera que salga al mercado en 2024.
A pesar de que Google mantiene en absoluto secreto el contenido de este nuevo proyecto se
han filtrado algunas declaraciones que nos permiten visualizar hacia donde se dirige la
estrategia de Google: el proyecto Iris se trataria de “camaras orientadas hacia el exterior que
combinan graficos por ordenador con imagenes de video del mundo real, creando una
experiencia de realidad mixta méas envolvente que las gafas de realidad aumentada
existentes” (Kelly, 2022). Finalmente, Google ha reforzado su division de realidad
aumentada durante los ultimos afios a través de las adquisiciones de la empresa North
(Bursztynsky, 2020), y la startup Raxium (Google, 2022), ambas dedicadas a la investigacion

en realidad aumentada.

En definitiva, aunque no disponemos de datos econdémicos concretos que nos permitan
comparar su inversion frente a otras empresas del sector, lo que se desprende de los escasos
informes econdmicos encontrados, es que Google se encuentra en una posicion inmejorable
en la carrera por el metaverso gracias a que, desde hace casi una década, supo visualizar el
futuro de la realidad virtual y aumentada y, en consecuencia, a la estrategia de diversificacion
que ha llevado a cabo durante estos afios, y a su constante inversion en la innovacion y

desarrollo de nuevas tecnologias.
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3.4 APPLE

Para terminar de adquirir una vision completa sobre la perspectiva de las grandes empresas
tecnoldgicas debemos analizar la posicion de Apple, de la que igualmente es dificil encontrar
datos econdmicos que avalen sus inversiones, pero todo apunta que, a pesar del escepticismo
inicial mostrado por los directivos, estan centrando sus interés en invertir para desarrollar la

realidad aumentada.

En efecto, en repetidas ocasiones el CEO de Apple, Tim Cook, se ha mostrado escéptico
sobre el metaverso. En unas recientes declaraciones afirmé que “es importante que la gente
entienda qué es algo y realmente no estoy seguro de que la persona media pueda decirte qué
es el metaverso” (Farrés, 2022). Ahora bien, este afirmacion no implica que Apple haya
desistido completamente de entrar en la carrera por el metaverso; por el contrario, algunos
autores creen que Apple se encuentra en una buena posicion de partida gracias a la cantidad
de desarrolladores de software que tiene en su App Store, que le permitiran funcionar como

catalizador del metaverso (Lopez-Diez, 2021).

De esta forma, es significativo que las importantes cantidades de recursos econémicos que
esta invirtiendo en el desarrollo de la realidad aumentada, y en menor medida, en la realidad
virtual. A pesar del caracteristico secretismo con el que Apple desarrolla sus futuros
proyectos parece que esta centrando sus esfuerzos en la creacion de un dispositivo de realidad
virtual con elementos de realidad aumentada, que se espera que salga al mercado a finales de
2023 (Vanian, 2022 & Gurman, 2022).

En este sentido, Apple y sus desarrolladores de software estan priorizando la realidad
aumentada frente a la virtual. En palabras de Tim Cook: “la realidad aumentada afectara a
todo” (Huddleston, 2022), y continua diciendo “vamos a echar la vista atras y pensar como
hemos vivido sin la realidad aumentada” (1bid). En esta direccion, la pagina web de Apple
muestra el entusiasmo por la realidad aumentada: “Las camaras avanzadas, las espectaculares
pantallas, los sensores de movimiento y los potentes procesadores gréficos, combinados con el
aprendizaje automatico personalizado y las Ultimas herramientas para desarrolladores, consiguen

que la realidad aumentada sea increiblemente inmersiva” (Apple, 2023).
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Algunos informes de expertos se aventuran a afirmar que Apple acelerara la carrera por el
metaverso cuando en junio o julio de este afio lance al mercado su primer casco de realidad
virtual y aumentada, con pantallas de alta resolucion y sensores sensibles a los movimientos
de los ojos y las manos. Estos expertos confirman que dicha realidad aumentada sera mucho

mas avanzada que la propuesta por Meta (Lorao, 2023 & Gurman, 2023).

En definitiva, la gran ventaja competitiva de Apple es que cuenta, a diferencia de Meta, con miles
de desarrolladores en su App Store que crean aplicaciones para sus dispositivos. Por lo que, si
Apple invierte en este casco de realidad virtual, implementando el hardware adecuado, los

desarrolladores se adaptaran al mismo enriqueciendo este con el software.

3.5 CONCLUSIONES

Analizadas las distintas estrategias de inversion en el metaverso de las cuatro empresas
tecnologicas mas importantes, y a pesar de los escasos datos econdmicos de los que
disponemos, estamos en una posicion adecuada para dilucidar la direccién que puede tomar
el metaverso en el futuro mas inmediato. Si bien, hemos de ser conscientes de la dificultad
que entrafia dar respuesta a nuestra pregunta de investigacion, ¢Cual es el futuro del
metaverso?, se pueden avanzar algunas conclusiones, partiendo de las similitudes y
diferencias que se aprecian en las politicas de las empresas tecnologicas ante el metaverso y

la realidad virtual y aumentada.

En primer lugar, sorprende la preferencia de las empresas tecnoldgicas para destinar una parte
importante de sus inversiones en desarrollar la realidad aumentada o la realidad virtual frente
a la creacion de metaversos propios; en concreto, Unicamente Meta y Microsoft, lo estan
desarrollando a través de Horizons y Mesh, respectivamente. En este sentido, es relevante
apuntar que la inversion de Meta en Horizons s6lo supone un 10% del presupuesto de su
division especializada en nuevas tecnologias, Reality Labs. Y, a su vez, Microsoft ha cerrado
su metaverso social, para centrarse en el desarrollo de Mesh, orientado hacia profesionales e
integrado en su plataforma de Teams. De tal forma, que Meta y Microsoft no compiten

directamente entre ellos al ir dirigidos a publicos diferentes y estar orientados a objetivos
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distintos.

En segundo lugar, es destacable que las cuatro empresas tecnoldgicas analizadas han
invertido en los ultimos afios en realidad aumentada y, alternativa o simultdneamente, en
realidad virtual. En el campo de la realidad aumentada destacan las inversiones de Meta,
Google y Apple, aunque de momento, s6lo Meta con su acuerdo con Ray Ban para desarrollar
gafas de realidad aumentada, ha lanzado el producto al mercado. Por el contrario, en la
realidad virtual ya se encuentran disponibles las Meta Quest (Meta) y las HoloLens
(Microsoft), y se estan creando grandes expectativas por los productos de realidad virtual y
aumentada que van a lanzar en el proximo afio Google y Apple. En definitiva, nuestra
investigacion nos lleva a concluir que la carrera tecnoldgica no es tan intensa por desarrollar
el metaverso, o los distintos metaversos, sino que en el momento actual se dirige a
posicionarse y a adquirir la mayor cuota posible del incipiente mercado de dispositivos de

realidad virtual y aumentada.

En tercer lugar, si nos fijamos en la estrategia implementada por cada empresa se observa
que s6lo Meta esta realizando un cambio radical en su modelo de negocio inicial, con el
objeto de que la publicidad deje de ser su principal fuente de ingresos y se sustituya por los
que generen la prestacion de servicios en el metaverso. Por su parte, Microsoft sigue centrado
en prestar servicios a profesionales; Google mantiene su estrategia de innovacién y
diversificacion; y Apple parece que se focaliza en desarrollar un hardware de calidad para
aprovechar la fuerza de los desarrolladores de la App Store, estrategia que le ha funcionado

desde el lanzamiento del primer iPhone.
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MICROSOFT

.
|

GOOGLE

o

METAVERSO

10% de su inversion.

Desarrollo de
Horizons.

Cierre del metaverso
social Altspace VR
para centrarse en
Mesh.

Inversion de 39, 8
millones de dodlares.

No forma parte de la
estrategia de Apple.

REALIDAD
AUMENTADA

REALIDAD
VIRTUAL

50% de su inversion. 40% de su inversion.

Acuerdo con Ray Ban
para el desarrollo de
gafas de realidad
aumentada.

Desarrollo de gafas de
realidad virtual: Meta
Quest.

Adquisicion de
Activision.

Colaboracion con Meta
para introducir su
software en las Meta
Quest.

No forma parte de la
estrategia de Microsoft.

Desarrollo de las
HoloLens.

Adquisiciones de
empresas especializadas
en realidad aumentada:

North y Raxium.

No forma parte de la
estrategia de Google.

Dispositivo comercial de realidad virtual con
caracteristicas de realidad aumentada que saldra al
mercado en junio de 2023.

ESTRATEGIA

Cambio de modelo de
negocio: de anuncios en
plataformas sociales a venta
de dispositivos y
experiencias en el
metaverso.

Tres pilares:

a) Destinado a servicios
profesionales.

b) Prioridad software
frente hardware.

¢) IA como motor del
metaverso.

Investigacion y
diversificacion:

- Google Glass.
- Google Daydream.
- Google Iris.

Desarrollo de hardware
avanzado para que los
desarrolladores de la App
Store introduzcan software.

VENTAJA COMPETITIVA

Importante base de usuarios de
Meta que pueden traspasarse con
facilidad a su metaverso Horizons.

Posicion tinica en el mercado
profesional para implementar
Mesh a través de su plataforma de
Teams.

Amplia experiencia previa y
constante inversion en proyectos
de realidad virtual y aumentada.

Gran numero de desarrolladores
en su App Store.

Tabla 2: Resumen de la estrategia de inversion de las empresas tecnoldgicas ante el metaverso

Fuente: Elaboracion propia
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4. SECTORES EN LOS QUE EL METAVERSO TENDRA UN MAYOR IMPACTO

Como hemos apuntado en los epigrafes anteriores, el metaverso es una realidad social que
estd adquiriendo una gran popularidad mediatica y que, sobre todo, ha conseguido atraer el
interés y la inversion de innumerables empresas, lideradas por las grandes tecnoldgicas. Sin
duda, este interés se proyecta sobre la transformacion de determinados sectores. El objetivo
de este apartado es analizar los sectores mas afectados por el metaverso en el futuro proximo
y estudiar si esta nueva transformacion socio-tecnolégica conlleva, a su vez, la creacion de

nuevos sectores.

Para ello, es conveniente partir de las estimaciones sobre dicho impacto que ha realizado
McKinsey en su informe: “Value creation in the metaverse: the real business of the virtual
world”. La prestigiosa consultora estima que el valor total del metaverso en 2030 se acercara
alos 5 billones de ddlares, y desglosa su impacto en los sectores mas afectados. De tal forma,
que en la industria de la moda y el comercio electronico el impacto tendra un valor de 2,6
billones de doblares; en el sector de la educacion digital entre 180 y 270 mil millones de
dolares; en el &mbito del marketing y la publicidad oscilara entre 144 y 206 mil millones de
ddlares y, por ultimo, en el sector del entretenimiento se estima que alcanzara que el impacto

alcanzara un valor aproximado entre 108 y 125 mil millones de dolares.

Estimaciones del impacto del Metaverso por
sectores en 2030
(en miles de millones de doélares)

6000
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2000
1000

Entretenimiento  Marketing y Educacion Moday Total
Publicidad Digital Comercio
Electrénico



lustracién 5: Estimaciones del impacto del Metaverso por sectores en 2030

Fuente: Informe “Value creation in the metaverse: the real business of the virtual world”

(McKinsey).

A partir de estas estimaciones resulta interesante analizar el potencial de desarrollo del
metaverso en los sectores en los que previsiblemente tendra un mayor impacto, asi como
estudiar si la implementacion del metaverso traera consigo la progresiva creacion de nuevos
sectores. Antes de adentrarnos en este estudio es necesario destacar que, ademas de los
sectores mencionados naturalmente el metaverso tendra un impacto, de una u otra forma, en
casi todos los sectores de la sociedad, entre ellos destacan, sin ser una lista cerrada en los
sectores tecnoldgicos, servicios financieros, turismo y consumo. Al mismo tiempo, la
implementacién del metaverso traerd consigo la progresiva creacion de nuevos sectores y

perfiles profesionales.

Ahora bien, como ya advertiamos al principio del trabajo corremos el riesgo de querer
analizar todos estos sectores sin poder profundizar en ninguno debido a la extensién limitada
de este trabajo. Por lo que, ante esta cuestion, hemos decidido cefiir nuestro estudio a los dos
sectores que a nuestro parecer van a tener, en un futuro préximo, mayor relevancia en el

metaverso: la educacion y la moda.

4.1 SECTOR DE LA EDUCACION

La educacion sera, previsiblemente, uno de los sectores mas afectados por el metaverso. La
aplicacion de determinados avances tecnoldgicos a esta industria, entre otros, la realidad
virtual y aumentada, se ha visto acelerada por la necesidad de desarrollar la ensefianza de
forma telematica debido a la pandemia COVID-19, creando la necesidad de impartir las
clases en un mundo virtual e inmersivo (Suzuki et al., 2020). Sin duda alguna, la pandemia
provoco, a una escala global, que tanto profesores como estudiantes dejasen atras el modelo
de ensefianza presencial para adaptarse a la ensefianza telematica (Sanglier et al., 2022), este
cambio educacional permite plantear si la ensefianza virtual en el metaverso sera el proximo

paso del sector (Suzuki et al., 2020).
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En este sentido, cabe destacar que la “Generacion Z”, es decir, los jovenes que actualmente
reciben educacion en los institutos, colegios y universidades, estan preparados para la
adopcion del metaverso en su proceso educativo. Para estos jovenes, nativos digitales, el
mundo virtual tiene tanta importancia como el real, pues han crecido rodeados de tecnologia
que les capacita para entender las dimensiones y aplicaciones que puede llegar a tener el uso

del metaverso en su educacion (Lin et al., 2022).

Efectivamente, el metaverso tiene el potencial para transformar el sistema educativo actual,
en él se podran ensefiar habilidades y actividades que no se pueden desarrollar en el mundo
fisico (Siyaev & Jo, 2021), al eliminar peligros y barreras propias del espacio y del tiempo
(Jeong et al., 2022 & Wang et al., 2022). Entre las distintas aplicaciones que el metaverso
puede tener en el sector educativo Bailenson destaca cuatro posibles casos de uso: en primer
lugar, practicar actividades peligrosas en las que un posible fallo tendria graves
consecuencias, como puede ser pilotar aviones o realizar cirugias; en segundo lugar, analizar
situaciones pasadas a través de su reconstruccion, como comportamientos inadecuados en el
colegio; en tercer lugar, realizar actividades formativas consideradas como imposibles en el
mundo fisico, tales como estudiar virtualmente 6rganos internos del cuerpo humano;
finalmente, para realizar excursiones formativas a sitios exéticos que en el mundo fisico no
seria posible (Bailenson, 2018). Estos cuatro casos son ejemplos claros de la forma en la que

el metaverso podra, en el futuro, potenciar el sector de la educacion.

Las ventajas que se derivan de trasladar la educacion al metaverso son innumerables, entre
las principales, destacarian, en primer lugar, la posibilidad de acercar la educacion al alumno
planteandola desde una perspectiva mas interactiva (Mystakidis, 2021) y cercana, al
parecerse, en cierta medida, a los videojuegos a los que los mas jovenes estan acostumbrados
(Mystakidis, 2020) y, en segundo lugar, el apoyo a las actividades educativas presenciales a
través de experiencias inmersivas en la realidad virtual (Mystakidis et al., 2021). En este
sentido, es necesario entender el metaverso como una herramienta auxiliar a la ensefianza
tradicional que no la sustituye, sino que la complementa a través de actividades inmersivas y

casos de uso que no se pueden realizar a través de la educacion tradicional.

Si bien no cabe duda de que el metaverso va a impulsar nuevas experiencias educativas

(Zhang et al., 2022), existen una serie de desventajas y peligros que el mismo plantea en la
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educacion, y que se han de tener presentes a la hora de implementar el metaverso como
herramienta en este nuevo modelo educativo. Por un lado, la principal desventaja es que aln
no existe un instrumento de realidad virtual econémicamente asequible para alumnos y
educadores (Parmaxi, 2023), es decir, el elevado coste del hardware es el principal desafio
que plantea la implementacién del metaverso en el sector de la educacion (Taylor & Soneji,
2022). No obstante, recordemos que las grandes empresas tecnoldgicas estan invirtiendo
enormes cantidades de recursos para desarrollar hardware, gafas de realidad virtual, que
tengan un precio asequible para el consumidor medio. Por otro lado, el gran peligro al que se
enfrenta la comunidad educativa a la hora de implementar el metaverso es el inevitable riesgo
de adiccién de los méas jovenes al mundo virtual, provocando efectos adversos en su
aprendizaje fisico y mental en el mundo real (Xi et al., 2022); por ello, los agentes sociales
han de ser muy conscientes de este peligro, valorando hasta dénde debe mantenerse la

ensefianza tradicional y hasta donde alcanza la ensefianza virtual.

Ademas, creo que es importante destacar otras dos cuestiones que son de interés. Por un lado,
no todos los sectores educativos son iguales: para hacer una valoracion en profundidad habria
que distinguir entre la ensefianza escolar, la universitaria (de grado y posgrado), o aquella
que se imparte en &mbitos especializados. Por otro lado, avanzar en el ambito educativo en
el metaverso requiere, en paralelo, que el profesorado avance en la adquisicion de ciertas
habilidades y competencias que no siempre son faciles de obtener. Para ello, sin duda, el
motor que impulsaria este cambio seria mostrar a la comunidad educativa las ventajas reales
del desarrollo de la ensefianza en el metaverso. Recordemos que las necesidades en el &mbito
de la ensefianza que provoco la pandemia implicaron una mejora sustantiva del profesorado
en la utilizacién de métodos de ensefianza muchos de los cuales ya tenian disponibles, pero
que hasta ese momento no se habian decidido utilizar. Con el metaverso probablemente
ocurra lo mismo; hasta que no se aprecien las ventajas de esta ensefianza, el proceso de

desarrollo sera relativamente lento.

Finalmente, la implementacion del metaverso en el sector de la educacion no sélo beneficiara
a alumnos y profesores, sino que permitira el crecimiento y desarrollo del metaverso, asi
como de futuras tecnologias. De tal forma que si los jovenes reciben parte de su educacion

en el metaverso se familiarizaran con el mismo y pondran su empefio y educacion al servicio
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y desarrollo el metaverso, redundando en beneficio de toda la sociedad (Lin et al., 2022).

4.2 INDUSTRIA DE LA MODA

El metaverso también tendrd un gran impacto en el sector de la moda y el comercio
electrdnico, ya que permitird a las empresas del comercializar sus productos en el mundo
virtual, ampliando el mercado actual y cambiando de forma significativa la estrategia de estas

a la hora de afrontar un cambio de paradigma en este ambito.

No es de extrafiar que los consumidores se sientan atraidos a comprar en el metaverso, pues
si en el futuro se prevé que estos dediquen una parte importante de su tiempo a socializar e
interactuar en el mismo es razonable pensar que quieran expresarse y mostrar su personalidad
a través de su ropa, complementos y accesorios (Ball, 2022). Prueba de esta necesidad son
los resultados obtenidos en el informe Business of Fashion que recoge que un 70% de los
consumidores encuestados otorgan la misma importancia a su identidad digital que a su
identidad fisica (Lee & Malik, 2021). Asimismo, en los Ultimos afios ya ha quedado claro
que los consumidores estdn dispuestos a gastar dinero en el metaverso para mejorar su
imagen social; a modo de ejemplo, en el metaverso de Roblox se adquirieron, en 2021, hasta

5.800 millones de elementos virtuales!?.

Si bien, puede resultar sorprendente que exista negocio en la compraventa de moda digital
que, légicamente, no se puede palpar fisicamente, debemos recordar que las generaciones
mas jovenes estan acostumbradas a gastar dinero en la ropa y los complementos de los

personajes y avatares de los videojuegos?*?.

A su vez, las empresas del sector tienen en el metaverso una nueva linea de negocio muy

interesante a explotar: los tokens no fungibles (NFTs). Los tokens no fungibles son

11 Disponible en: https://blog.roblox.com/2022/01/year-roblox-2021-data/ (fecha de consulta:
20/03/2023).

12 En el caso de Fortnite un estudio demuestra que el 69% de sus jugadores gasta dinero en el
videojuego, con una media de 85 dolares por jugador y la mitad de las compras va destinada a adquirir
ropa para sus personajes. Disponible en: https://www.forbes.com/sites/insertcoin/2018/06/26/study-
says-69-of-fortnite-players-spend-money-on-the-game-85-spent-on-average/?sh=390a204b2060
(fecha de consulta: 20/03/2023).
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representaciones de activos digitales Unicos que se almacenan en una cadena de bloques o
blockchain (Popescu, 2021). En este punto es necesario hacer un breve inciso para definir
blockchain, al ser un avance tecnoldgico importante a tener en cuenta al desarrollar el
metaverso. La definicion de blockchain comtinmente aceptada es “un libro mayor abierto y
distribuido que puede registrar transacciones entre dos partes de manera eficiente, verificable
y permanente” (lansiti & Lakhani, 2017). En otras palabras, se trata de un registro publico de
transacciones inmutables que otorga seguridad y validez a las transacciones debido a su
caracter publico, ya que debe ser validado por el resto de los usuarios de la blockchain, y su
caracter inmutable, pues una vez registrada la transaccion esta se inserta en la cadena de
bloques y no podrd ser modificada. De tal forma que los tokens no fungibles utilizan
tecnologia blockchain para acreditar la propiedad Unica e indivisible del token reflejada en

la cadena de blogues.

A través del lanzamiento de NFTs asociados a sus marcas y productos las empresas podran
llevar a cabo campafas de fidelizacién (McKinsey), y de atraccion de nuevos clientes
(Periyasami, 2022) entre las actuales destacan los NFTs de empresas de reconocido prestigio
y muy demandas como Gucci (Criddle & Klasa, 2023), Adidas'® y Nike!*. En este sentido,
cabe destacar que las coleccion de NFTs que, actualmente, han tenido més éxito no han sido
las referidas a bienes virtuales, sino a imagenes de identidad social y de pertenencia a una

comunidad, como son Cryptopunks o Bored Apes (Ball, 2022).

La gran ventaja que supone que los NFTs utilicen blockchain es que al ser una red
descentralizada, inmutable e inalterable los tokens son muy dificiles de falsificar (Joy et al.,
2022). En este sentido, es pertinente destacar que la Asociacion Internacional Antifraude
estima que en el sector se defraudan por los menos 200 millones délares anuales a través de
falsificaciones (Regner et al., 2019). En definitiva, el sector de la moda encuentra dos claros
beneficios en la implementacion del metaverso y, especialmente, en la utilizacion de tokens

no fungible: permite realizar campafas de fidelizacion, marketing y atraccion de nuevos

13 Disponible en: https://www.adidas.co/metaverse fFecha de consulta: 20/03/2023).
14 Disponible en: https://www.nike.com/es/ninos/nikeland-roblox (fecha de consulta: 20/03/2023).
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consumidores y, a su vez, supone una solucién parcial al problema de falsificacion de sus

productos.

Finalmente, el sector de la moda y el comercio electronico puede tener un impacto muy
positivo en el metaverso, ya que al encontrarse en el mundo fisico y virtual puede dar al
metaverso la exposicion que necesita para que termine de popularizarse y anime a los

consumidores a gastar dinero en compras digitales (McKinsey).

4.3 NUEVOS NEGOCIOS

El metaverso tendrd impacto en practicamente todos los sectores, pues la gran mayoria son
susceptibles de ser adoptados y mejorados a través de la tecnologia que acompafia, en mayor
0 menor medida, al metaverso, como puede ser: la realidad virtual, la realidad aumentada, la
blockchain y los tokens no fungibles (NFTs). Ahora bien, como ya hemos analizado, el
impacto inicial no serd el mismo en todos ellos teniendo especial relevancia los sectores de

la educacién y lamoda, pues ambos tienen capacidades para facilitar el desarrollo del mismo.

No obstante, la creacion del metaverso no se limita a transformar los sectores existentes, sino
que supone la creacion de nuevos sectores en los que las empresas pueden desarrollar
distintos modelos de negocio y nuevos perfiles profesionales. Entre estos sectores, de
momento, destacan: la compraventa de arte digital y de propiedades inmobiliarias o “tierras
virtuales” a través de NFTs, el desarrollo del hardware para acceder al metaverso o la

creacion de smart contracts.

5. DESAFIOS EN LA CONSTRUCCION DEL METAVERSO

A lo largo del trabajo hemos afirmado, en varias ocasiones, que el metaverso ain esta en
proceso de construccion. De tal forma que para entender hacia donde se dirige hemos

definido el concepto y estudiado las distintas inversiones que estan haciendo las empresas
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tecnoldgicas en el mismo; a su vez, hemos analizado los sectores en los que el metaverso
previsiblemente tendra un mayor impacto inicial. A continuacion, para complementar el
analisis integral del futuro del metaverso procederemos a sefialar los desafios a los que se

enfrentan los distintos agentes sociales en su construccion.

Sin duda, el metaverso tiene el potencial de convertirse en una realidad que se proyectara
sobre innumerables &mbitos de nuestra sociedad, y, en consecuencia, surgiran desafios y
problemas muy dispares. Ahora bien, nos encontramos en el punto de partida de una carrera
por el metaverso en el que, l6gicamente, los distintos desafios iran apareciendo de forma
gradual. Por lo que, en este apartado estudiaremos los desafios mas inmediatos a los que se
enfrentaran las empresas y los usuarios. En este sentido, un interesante informe de la
consultora PricewaterhouseCoopers (en adelante, PwC) analiza las principales

preocupaciones de empresarios y consumidores ante el metaverso.

Preocupaciones de empresarios Preocupaciones de consumidores
Ciber Seguridad Privacidad
Privacidad Riesgo de ser hackeado
Limitaciones tecnoldgicas Coste de la tecnologia
Inseguridad juridica Inseguridad juridica
Propiedad Intelectual Beneficios inciertos

Tabla 3: Preocupaciones de empresarios y usuarios ante el metaverso

Fuente: Elaboracién propia a partir del Informe de PwC.

En aras de sintetizar las distintas preocupaciones reflejadas en el informe de PwC podemos
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distinguir dos grandes grupos de desafios: técnicos y legales. Por un lado, los desafios
técnicos recogen el conjunto de preocupaciones relacionadas con los avances tecnoldgicos
que han de hacer posible la formacion de la estructura y la creacion de contenido en el
metaverso, asi como la necesidad de crear un metaverso interoperable, que como gran desafio
técnico. Por otro lado, los desafios legales tienen tantas ramificaciones como areas de
especialidad tiene el Derecho, resultan especialmente importantes las cuestiones relativas a
la privacidad de los datos que circularan en el metaverso y la creacion de un marco regulatorio

comun.

5.1 DESAFIOS DE CARACTER TECNICO

Como hemos comentado, los desafios de caracter técnico abarcan principalmente a dos
cuestiones: la falta de desarrollo tecnoldgico y la necesidad de crear el metaverso de forma

interoperable.

En primer lugar y quiza la primera piedra en el camino con la que tropiezan todos aquellos
dispuestos a interactuar en el metaverso es que aun no existe la tecnologia suficiente para la
creacion de un metaverso, por lo menos un metaverso conforme a las definiciones dadas al
inicio de este trabajo ya sea la definicion profesional y detallada de Matthew Ball o la vision

comercial y un tanto sofiadora de Mark Zuckerberg.

En este sentido, un informe del banco de inversién Citi Bank afirma que para hacer realidad
el metaverso es necesario una importante inversion en una serie de tecnologias, entre otras:
eficiencia computacional, mejora del ancho de banda de la red, realidad virtual y aumentada;
en definitiva, una estructura que habilite la creacion de mundos virtuales (Citi, 2022). A su
vez, la consultora tecnoldgica Intel afirma que se necesitard un aumento de 1.000 veces en
capacidad computacional para poder crear un sistema realmente inmersivo y persistente al
que puedan acceder millones de usuarios en tiempo real (Intel, 2021). Por Gltimo, Deloitte se
ha pronunciado recientemente en el mismo sentido al afirmar que determinadas tecnologias
necesarias para el desarrollo del metaverso aun se encuentran en un estado de lanzamiento

inicial o experimental, entre otras: la realidad virtual, los smart contracts y la inteligencia
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artificial (en adelante, 1A) (Deloitte, 2022).

Ahora bien, este siglo se ha caracterizado por el vertiginoso avance de la tecnologia, a modo
de ejemplo, recordemos que no hace mas de dos décadas que nacia Internet. Por lo que
podemos prever que el interés por el metaverso de consumidores y empresarios sumado a la
enorme inversion de las empresas va a provocar que las dificultades tecnoldgicas
mencionadas previamente se superen con relativa facilidad. Otra cuestion interesante seria
analizar cuando se hara realidad el metaverso a través de esta tecnologia, es decir, si se
materializara todo su potencial en cinco, diez o quince afios. Mas no puede quedar duda de
que los avances tecnologicos se materializaran en tanto que la infraestructura del metaverso
estd mejorando rdpidamente, gracias a los avances tecnoldgicos en 5G, realidad virtual,

realidad aumentada y desarrollo de tanto hardware como software (McKinsey, 2022).

En segundo lugar, destaca como desafio técnico de gran importancia la construccién de un
metaverso interoperable. La interoperabilidad, definida por el Foro Econémico Mundial es
“la capacidad de interactuar, intercambiar y utilizar datos e informacién para permitir el
movimiento, las transacciones y la participacion a traves de sistemas, plataformas, entornos
y tecnologias”. En otras palabras, es la capacidad que tendria un individuo de traspasar
libremente sus bienes virtuales y su informacion personal de un metaverso a otro. Al estudiar
la interoperabilidad nos damos cuenta de que esta caracteristica da respuesta a una pregunta

conceptual que suele ir aparejada a la definicion de metaverso: ¢Existe un inico metaverso?

En nuestra opinidn, aln no existe un Unico metaverso, en tanto que ninguno es interoperable,
sino que existen distintos metaversos, o siendo mas correctos y siguiendo a Matthew Ball,
distintos protometaversos en los que el usuario tiene su identidad, informacién y bienes
disefiados conforme a las reglas propias de ese metaverso concreto: Horizons, Sandbox,
Decentraland o Roblox, entre otros (Ball, 2022). En definitiva, creemos que para que el

metaverso sea considerado como tal ha de ser interoperable.

Ahora bien, de acuerdo con Ball para conseguir un minimo de interoperabilidad es necesario
que las empresas que estan construyendo el metaverso establezcan una serie de estandares y
protocoles comunes, de tal forma que se pueda traspasar datos e informacion de forma segura

de un metaverso a otro (Ball, 2022). En este sentido, ha surgido “The Metaverse Standards
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Forum”, una iniciativa a la que se han adherido hasta 1.800 empresas tecnoldgicas, entre ellas
Google, Meta y Microsoft, para intentar armonizar una serie de estandares con la intencion

de impulsar la interoperabilidad en la creacion del metaverso (Lawton, 2022).

Ademas de esta iniciativa, se ha planteado como pilar fundamental de la interoperabilidad
implementar Web 3, esto es, un sistema descentralizado en el que el usuario controla sus
datos sin necesidad de cederlos a un tercero como ocurre en los sistemas de Web 1y Web 2
(Wang et al., 2022). Si bien seria interesante estudiar la evolucion del papel de usuario en la
Web 1, 2 y 3, este estudio excederia el enfoque del presente trabajo, por lo que nos
limitaremos a afirmar en lo que respecta al metaverso que Web 3 supone un sistema
descentralizado que puede servir como base a la interoperabilidad que estan buscando
desarrolladores y usuarios del metaverso. En este sentido, es necesario destacar que Web 3
se fundamenta en la combinacion de blockchain, smart contracts y activos digitales

(McKinsey, 2022), lo que favorece su descentralizacion y, por tanto, su interoperabilidad.

Por otro lado, existen una serie de argumentos en contra de la utilizacién de la Web 3 para la
implementacion del metaverso. En primer lugar, al ser el usuario el gestor de sus propios
datos tendra que gestionar sus propios servidores, lo cual para los usuarios acostumbrados a
que sean gestionados en la nube resulta un inconveniente (Citi, 2022). En segundo lugar, la
tecnologia descentralizada, al basarse en blockchain es inmutable, es decir, no se podra
cambiar y, a su vez, es mas lenta pues necesita la verificacion publica de los otros usuarios
(Citi, 2022).

En conclusidn, para que exista un metaverso propiamente dicho este ha de ser interoperable,
y para que lo sea se necesitara la Web 3, la descentralizacion y la blockchain. Ahora bien,
fijandonos en la inversion actual lo que parece indudable es que las empresas no van a esperar
a que se desarrollen una serie de estandares comunes en el metaverso o que se implemente la
Web 3, sino que cada una realizara su propuesta para poder lanzar sus productos en el
metaverso (Deloitte, 2022)

5.2 DESAFIOS DE CARACTER LEGAL
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Ademas de los desafios técnicos ya comentados, los agentes sociales que promueven la
construccién del metaverso tendran que enfrentarse a una serie de desafios legales, entre los

cuales destacan la proteccién de la privacidad y la ausencia de una regulacion comdn.

La privacidad, conforme al informe mencionado previamente de PwC, es una de las
principales preocupaciones de empresarios y consumidores a la hora de interactuar en este
medio. Estas preocupaciones por la privacidad y la seguridad de los datos estan
perfectamente justificadas en tanto que la gestion masiva de datos, la creacion de perfiles de
los usuarios y la seguridad de las infraestructura son sélo algunos ambitos en los que se
pueden producir importantes dafios y violaciones contra la privacidad y la seguridad de los
usuarios (Wang et al., 2023). En concreto, existe un mayor peligro para la privacidad en el
intercambio y en la recogida de datos que en los sistemas actuales a los que estamos

acostumbrados (Christopoulos et al., 2021)

En el ambito de la privacidad, se diferencia de Internet en que los usuarios no pueden cambiar
las propiedades virtuales del metaverso (O’Brolchain et al., 2016), seleccionando los ajustes
de privacidad que el usuario quiere compartir, a través de la aceptacion de las cookies. Y a
su vez, se diferencia del mundo fisico o real en el sentido en que los usuarios pueden navegar
libremente por los mundos virtuales, de tal forma, que si un usuario entra en una parcela
virtual no se le podra limitar sus movimientos, arguyendo que se trata de una violacién de su
privacidad y Ilamando a la policia, como si alguien hubiese entrado en su domicilio (Ning et
al., 2021).

Ante los problemas de privacidad se plantean dos posibles soluciones. En primer lugar, crear
una estructura descentralizada de tal forma que los datos de los usuarios no se encuentren en
poder de un grupo de empresas tecnoldgicas, que utilicen los datos de los usuarios con fines
propios, ya sean comerciales o de investigacion. En este sentido, cabe recordar la necesidad
de crear el metaverso basandonos en la Web 3, de tal forma, que la descentralizacién, la
blockchain y la interoperabilidad sean elementos clave para otorgar al usuario la plena
propiedad sobre sus datos (Wang et al., 2022). En segundo lugar, se plantean una serie de
técnicas y medidas inspiradas en la realidad virtual y adaptadas para proteger la privacidad
de los individuos al metaverso; algunas de estas técnicas serian, por ejemplo, permitir al

usuario que sea invisible para el resto durante un tiempo limitado, crear copias privadas del
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mundo virtual, de tal forma que el usuario se pueda retirar a la misma o interactuar en ella
sin que el resto le observe (Falchuck et al., 2018). Si bien, ain no se sabe hasta qué punto
seran efectivas estas soluciones para proteger la privacidad de los usuarios queda claro que
segun se desarrolle el metaverso surgiran nuevos problemas y, a su vez, se implementaran
soluciones a un tema tan complejo y preocupante como es la privacidad de los datos en el

universo virtual (Di Pietro, 2021).

Ademas, existen otros desafios legales que se han de afrontar a la hora de construir y disefiar
el futuro del metaverso. Entre ellos destaca la ausencia de una regulacion legal que proteja a
sus usuarios en los distintos ambitos de interaccion en el mismo. Sin duda, es necesario que
se disefie un marco legal de referencia para defender los derechos adquiridos en el mismo,
siendo conscientes de que las situaciones y conflictos legales seran distintos a los propios del
mundo fisico, por lo que las soluciones legales también tendran que evolucionar en esa
direccion. Por lo que ante esta situacion caben dos opciones: crear un ordenamiento juridico
propio del metaverso en el que se creen una serie de normas comunes que vinculen a todos
sus usuarios; o derivar la resolucion de conflictos y problemas legales a los ordenamientos
juridicos nacionales, de tal forma que se dé una solucion legal externa al metaverso a un
problema del mismo conforme a la legislacion ya existente. A continuacion, analizaremos

las ventajas e inconvenientes de estas dos opciones.

Por un lado, tiene sentido pensar que la mejor forma de regular esta nueva realidad social es
crear un ordenamiento juridico propio que aborde los problemas especificos que se
desarrollan en el metaverso. Ahora bien, siendo practicos la creacién ex novo de un sistema
legal especifico acarrea consigo una serie de problemas de gran calibre que de momento son
dificilmente superables, como puede ser, determinar quién tiene legitimidad para legislar en
este espacio, quién goza de potestad para aplicar e interpretar sus leyes, o quién tiene la

capacidad para ejecutar resoluciones legales dictadas en el metaverso.

Por otro lado, cabe la posibilidad de aplicar la legislacion del mundo fisico al metaverso. Sin
embargo, pronto nos damos cuenta de que se tratan de realidades muy distintas con todo tipo
de matices, en las que un delito virtual no tiene la misma entidad que uno fisico (Hendaoui,
2008). Ante esta situacion, sélo cabe preparar a la sociedad ante esta nueva realidad social,

regulando y creando un marco en el mundo fisico desde donde se protejan los derechos
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fundamentales de los usuarios, asi como se imparta formacion a los distintos operadores

juridicos (jueces, letrados y profesores) en la resolucion de conflictos legales en el metaverso.

Por ultimo, cabe destacar que independientemente de la opcion que se escoja, una regulacién
excesiva puede provocar un perjuicio en la experiencia de los usuarios en el metaverso. De
tal forma que es necesario encontrar un punto intermedio entre regulacion excesiva y un

marco regulatorio comun de proteccion al usuario (Chen et al., 2022).

6. CONCLUSIONES

En este trabajo hemos analizado la repercusion del metaverso en el &mbito empresarial para
intentar ofrecer una respuesta a la pregunta inicial planteada en nuestro estudio: ¢Cual es el
futuro del metaverso? Para ello, hemos estudiado su origen y evolucién, comparando una
serie de definiciones del metaverso aportadas por expertos en la materia. Resueltas las
principales dificultades conceptuales asociadas al término, hemos abordado el futuro del
metaverso desde una triple perspectiva: a través del analisis de las inversiones estratégicas
que estan realizando las grandes empresas tecnoldgicas; de los sectores en los que
previsiblemente el metaverso tendra un mayor impacto, y los principales retos y desafios a

los que se enfrentan los distintos agentes sociales en la construccion del metaverso.

A través de esta metodologia multidisciplinar hemos conseguido acercarnos al objetivo del
trabajo: adquirir una vision fundamentada sobre el desarrollo y futuro del metaverso que

expondremos a continuacion.

Por un lado, del andlisis efectuado sobre la inversion que estan realizando las principales
empresas tecnoldgicas, cabe destacar que se encuentran en una posicién privilegiada en la
construccion del metaverso, pues, sin duda, disponen de los elementos necesarios para ello:
medios tecnoldgicos y plataformas adecuadas, recursos econémicos y, a su vez, cuentan con
la ventaja competitiva de disponer de una amplia base de usuarios receptivos a las nuevas

propuestas que plantea el &mbito virtual.
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En este sentido, sorprende observar que las estrategias de inversion de estas empresas estan
priorizando el desarrollo de la realidad aumentada y, en menor medida, de la realidad virtual
sobre la creacion del metaverso. En concreto, entre las cuatro empresas analizadas, solamente
Meta aspira a realizar un cambio radical en su modelo de negocio, al intentar sustituir la
publicidad en sus plataformas, como principal fuente de ingresos, por la prestacion de

servicios en el metaverso.

Por otro, del analisis de distintos informes se concluye que los sectores en los que el
metaverso tendrd inicialmente un mayor impacto serdn en el &mbito de la ensefianza y
educacion y en la industria de la moda. Ello tiene sentido en tanto que el sector de la
educacion se encuentra especialmente preparado, desde el COVID-19, para desarrollar la
ensefianza telematica. En el sector de la moda estd adquiriendo especial relevancia la
compraventa de tokens no fungibles (NFTs). A su vez, ambos sectores prestaran un
importante servicio al metaverso, pues mientras que el primero permitira formar mas
rdpidamente a la sociedad; el segundo visibilizara las ventajas y oportunidades que ofrecen

las transacciones realizadas en este ambito virtual.

Ademas, al tratarse de una realidad social en construccion hemos detectado importantes
desafios, que hemos clasificado teniendo en cuenta los cuatro retos mas importantes
conforme a su naturaleza técnica o legal. En el &mbito técnico destacan la ausencia de
tecnologia suficiente para hacer realidad un Gnico metaverso y, al mismo tiempo, la dificultad
para alcanzar la interoperabilidad entre los distintos metaversos existentes. En el ambito
legal, nos ha parecido oportuno sefialar los desafios relativos a la privacidad de los datos de

los usuarios y la inexistencia de un marco regulatorio comun que crea inseguridad juridica.

En definitiva, creo que el metaverso es un concepto que ha creado una enorme expectacion
por el inmenso valor que puede aportar a la sociedad desde distintas perspectivas, sobre todo,
econdmicas y de interactuacion social. Pero, al mismo tiempo, pienso que en el momento
actual todavia le queda un largo camino por recorrer para cumplir las expectativas tanto de
las empresas que estan invirtiendo en su desarrollo como de los usuarios. Prueba de ello, es
que las empresas tecnoldgicas que lideran la carrera por el metaverso se estan centrando
principalmente en la aplicacion de otras tecnologias como la realidad virtual o la aumentada.

Esta decision estratégica se debe, en una buena parte, a la necesidad de resolver algunos de
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los desafios tecnoldgicos y legales comentados. No obstante, estos desafios se iran
solucionando conforme se realicen innovaciones tecnoldgicas y los operadores juridicos y
sociales se conciencien sobre la necesidad de regular adecuadamente esta nueva realidad

socioecondmica.

7. LIMITACIONES Y FUTURAS AREAS DE INVESTIGACION

En este trabajo se ha adquirido una vision del futuro del metaverso a traves de un enfoque
multidisciplinar y abordando las cuestiones mas importantes que, a nuestro parecer, son
inherentes al tema de investigacion. Ahora bien, en su elaboracion nos hemos encontrado con
una serie de limitaciones propias de un trabajo de investigacion de este calibre. En primer
lugar, la ausencia de consenso en la comunidad académica sobre el concepto de metaverso
ha dificultado centrar el tema de investigacion. En segundo lugar, debido a la limitada
extension del trabajo no ha sido posible analizar el impacto del metaverso en otros sectores,
distintos al de la moda y la educacion. Finalmente, ha resultado especialmente dificil realizar
una composicion de las estrategias de inversion de las grandes empresas tecnologicas ante el
metaverso debido a que se tratan de lineas de actuacion que adn se estan desarrollando y, por
tanto, sélo se pueden hacer suposiciones logicas a través de los datos publicos obtenidos en

las paginas web de estas empresas.

Respecto a futuras areas de investigaciones tiene especial interés analizar las estrategias de
atraccion de usuarios y de posicionamiento de las distintas plataformas o metaversos que
encontramos disponibles en la actualidad como pueden ser Roblox, Decentraland o Sandbox.
Asimismo, seria interesante analizar la aceptacion sociocultural que tendra el metaverso en
nuestra sociedad a través de una encuesta dirigida a determinar el interés y el conocimiento
que tiene el ciudadano medio en interactuar y formar parte del metaverso. En definitiva, el
futuro del metaverso es un tema de plena actualidad del que ain no se han investigado, en
profundidad, innumerables cuestiones que pueden facilitar la inminente construccién del

metaverso.
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