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Catala: Realment experimentarem una revolucié que modificara la manera com vivim, treballem i ens relacionem? Com
no vam obtenir una resposta clara, ens hem endinsat al mon del Metavers: per entendre'l, contextualitzar-lo i,
finalment, intentar esbrinar els futurs passos que haura de fer la publicitat per adaptar-se. A més, per demostrar el
possible potencial d'aquesta nova tecnologia, hem fet una proposta de campanya i servei per a 'NBA.

Castella: ¢ Realmente experimentaremos una revoluciéon que modificara la forma en que vivimos, trabajamos y nos
relacionamos? Al no obtener una respuesta clara, nos hemos adentrado en el mundo del Metaverso: para
entenderlo, contextualizarlo y, finalmente, intentar averiguar los futuros pasos que va a tener que dar la publicidad
para adaptarse. Ademas, para demostrar el posible potencial de esta nueva tecnologia, hemos realizado una
propuesta de campafia y de servicio para la NBA.

Angles: Will we really experience a revolution that will change the way we live, work and relate to each other? With no
clear answer, we have ventured into the world of the Metaverse: to understand it, to contextualise it and, finally, to
try to figure out the future steps that advertising will have to take in order to adapt. In addition, to demonstrate the
possible potential of this new technology, we have made a campaign and service proposal for the NBA.
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PARTE I: INTRODUCCION

1.1 PRESENTACION DEL PROYECTO

A principios de 2022 parece imposible no haber escuchado la palabra “Metaverso”, de
la misma manera que parece imposible entender este término sin una explicacion. La
intencion de este proyecto es la realizacion de un analisis exhaustivo del Metaverso y un
estudio de las posibles implicaciones que podria tener dentro del campo de la publicidad y la

comunicacion de las marcas.

Ademas, se realizara una campafia de comunicacion para la NBA (National Basketball
Association) adaptandola al Metaverso con la intencion de demostrar el amplio abanico de
posibilidades comunicativas que puede ofrecer a las marcas.

Ahora bien, este término se convirtid en trending topic cuando el 28 de octubre de 2021 Mark
Zuckerberg (empresario dedicado a las areas de la comunicacién y tecnologias de la
informacion, reconocido por ser uno de los creadores y fundadores de la red social Facebook)
presentd el cambio de nombre de su empresa: de Facebook a Meta'. La rebautizada empresa
anuncié que pretendia construir un conjunto de experiencias digitales directamente

interconectadas para dar forma a un mundo que conocemos por el nombre de Metaverso.

No obstante, ni el término es del todo nuevo, ni el precursor es Zuckerberg. El término fue
utilizado por primera vez en 1992 en la novela de ciencia ficcion de Neal Stephenson: Snow

Crash. En la obra, el autor se refiere al Metaverso como el “sucesor de Internet”

y describe
cdmo este, sumado a la Realidad Virtual *, los personajes se encuentran dentro de un espacio
generado por ordenador, para el que hacen falta unas gafas de Realidad Virtual y unos

auriculares para que puedan interactuar con otras personas mediante sus avatares.

" Zuckerberg, M. (2021). The Metaverse and how we’'ll build it together. YouTube. Recuperado de: https://bit.ly/3ABATKQ

2 Stephenson, N. (1992). Snow Crash. Bantam Books.

% Realidad Virtual: Representacion de escenas o imagenes de objetos producida por un sistema informatico, que da la
sensacion de su existencia real.




El Metaverso: ; Como sera la publicidad del futuro y como contactaran las marcas con los consumidores? Una
propuesta para la NBA.

a novel

NoW:

-

. @@S%

"‘.

_»'NEenL" -,
STEPHENSON

Imagen 1: Portada original de la novela Snow Crash de Neal Stephenson.
Fuente: El Periddico.*

Si bien es cierto que la Inteligencia Artificial °, la Realidad Virtual y la Realidad Aumentada °
ya estan presentes en muchos ambitos de nuestra vida: hogar, economia, sanidad,
comunicacion, entre otros, aun sabemos con exactitud qué caminos van a tener que tomar
las empresas para adaptarse a este nuevo entorno y encontrar nuevas maneras de
comunicarse con los consumidores. Este hecho nos impulsa a querer saber mas sobre el
Metaverso e intentar averiguar de qué manera va a afectar al campo da la publicidad y la

comunicacion de las marcas.

4 Stephenson, N. (1992). Snow Crash. Bantam Books.

5 Inteligencia Artificial: Disciplina cientifica que se ocupa de crear programas informaticos que ejecutan operaciones
comparables a las que realiza la mente humana, como el aprendizaje o el razonamiento légico.

6 Realidad Aumentada: Conjunto de tecnologias que permiten que un usuario visualice parte del mundo real a través de un
dispositivo tecnolégico con informacién gréafica afiadida por este.
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En definitiva, sabemos que ofrecer una vision completa del Metaverso y de sus posibles
futuros escenarios es una tarea dificil, no obstante, las piezas estan comenzando a ordenarse
y el futuro del que hablamos se siente cada vez mas cerca. Por eso, pretendemos
introducirnos dentro del mundo del Metaverso y realizar una aproximacion lo mas veraz
posible sobre cémo podria afectar el Metaverso a la publicidad, algo que llevamos cuatro
afios estudiando.

1.2 ESTUDIOS PREVIOS SOBRE EL METAVERSO

A mediados de 2022 aun no existen muchos estudios que hayan relacionado el
Metaverso con la publicidad, debido a su reciente incorporaciéon a nuestras vidas. Sin
embargo, si que hemos encontrado articulos que hablan sobre la incidencia que tienen las
nuevas tecnologias sobre la comunicacion de las empresas. Estos estudios pretenden
posicionar a la tecnologia como una constante potenciadora del cambio dentro del campo de
la comunicacion y, a su vez, la presentan como algo que las empresas van a tener que

adaptarse para poder encontrar nuevas formas de comunicarse con sus consumidores.

Por ejemplo, en el Trabajo de Fin de Grado “Transformacién digital y publicidad: la

"7 Alba Forniés nos habla sobre como la

planificacion estratégica digital en las agencias
television y los medios impresos eran los canales principales que una agencia de publicidad
debia desarrollar creativamente para cualquier campafia de publicidad a principios del siglo
XXI y asegurar una comunicacion efectiva. No obstante, expone que los tiempos han
cambiado y la tecnologia ha revolucionado muchos aspectos de nuestra vida, entre ellos, la
publicidad. Hoy en dia, la tecnologia brinda al sector publicitario conceptos que afos atras no
se habrian podido ni plantear: e-commerce, publicidad programatica, big data o paid media,

entre otros.

Por otro lado, también contamos con los estudios de tendencias (mundialmente conocidos
como trend reports). Estos se pueden encontrar facilmente, ya que son compartidos de forma
gratuita por parte de consultoras y agencias de publicidad de todo el mundo. Entre ellos,
destacamos los trend reports realizados por Accenture 8, Deloitte °, The Future Laboratory

y Wunderman Thompson'" entre otros.

" Forniés, A. (2017). Transformacion digital y publicidad: la planificacion estratégica digital en las agencias. Universitat Autbnoma
de Barcelona. Barcelona. Recuperado de: https://bit.ly/3Fu27pn

8 Accenture. (2021). Accenture Interactive Trends 2022. Accenture. Recuperado de: https://accntu.re/3L PwE3u

9 Deloitte. (2021). Tech Trends for 2022. Deloitte. Recuperado de: https://bit.ly/3lcXqk3

' The Future Laboratory. (2021). Future Forecast 2022. The Future Laboratory. Recuperado de: https://bit.ly/3JOTCOf

" Wunderman Thompson. (2021). Into the Metaverse. Wunderman Thompson. Recuperado de: https:/bit.ly/38Pz8Qe
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Imagen 2: Ejemplo de trend reports consultados en este proyecto.
Fuente: Elaboracién propia.

Finalmente, durante la realizacion de este proyecto se publico Metaversos: la gran revolucion
inmersiva > de Oscar Pefia de San Antonio. Este es el primer libro en lengua hispana en
hablar sobre el Metaverso, y lo considera la “gran revolucién de la Internet inmersiva, un punto
de inflexion que va a modificar la tecnologia, la economia y la sociedad tal y como las
conocemos.”” De este modo, hemos tenido este libro en consideracion para la realizacion de
nuestro trabajo, ya que viene acompafiado de numerosas entrevistas, ejemplos de grandes
compainiias invirtiendo grandes cantidades en el Metaverso y los problemas y soluciones

actuales que nos permiten construir este nuevo heredero de Internet.

2 Pefia, O. (2022). Metaversos: la gran revolucién inmersiva. Espacio de Disefio.
13 [dem.
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Imagen 3: Portada original del libro Metaveros: la gran revolucién inmersiva de Oscar Pefa.
Fuente: Twitter."

1.3 MOTIVACIONES PERSONALES PARA LA REALIZACION DEL PROYECTO

El 28 de octubre de 2021, Mark Zuckerberg anunciaba a todo el mundo el cambio de
nombre de Facebook a Meta, haciendo un claro guifio al Metaverso y demostrando que él y
su empresa tenian claras pretensiones de ser pioneros en cuanto a su desarrollo y
construccion. Tal y como podemos ver en la siguiente imagen, a partir de ese dia se
dispararon las busquedas mundiales de la palabra Metaverso, es decir, el mundo queria saber
qué estaba pasando y, sobre todo, qué cambios traia consigo.

4 Publicacion de Oscar Pefia en su perfil de Twitter. Recuperado de: https:/mobile.twitter.com/oscarpeu
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Imagen 4: Evolucién de la cantidad de busquedas de “Metaverso” a nivel mundial.
Fuente: Google Trends.

Segun la Fundéu (la fundacion patrocinada por la Agencia Efe y la Real Academia de la
Lengua Espafiola, cuyo objetivo es colaborar con el buen uso del espafiol en los medios de
comunicacion y en Internet) una de las 12 candidatas a ser la palabra del afio 2021 fue: el
Metaverso.

Desde la primera vez que escuchamos este término, quisimos saber mas: al fin y al cabo,
parecia que aquello sobre lo que llevabamos estudiando 4 afios en la UAB (Universidad
Auténoma de Barcelona) podia sufrir grandes cambios en los préoximos afios. Desde
entonces, empezamos a buscar informacién sobre todos los posibles escenarios que podrian
generarse gracias a las nuevas tecnologias que estan surgiendo y que, a todas luces, han

llegado para quedarse.

En definitiva, la pregunta que no parabamos de hacernos es: ; Realmente experimentaremos
una revolucién que modificara la forma en que vivimos, trabajamos y nos relacionamos? La
respuesta a eso no la tuvimos clara, por eso nos propusimos adentrarnos en el mundo del
Metaverso: para entenderlo, contextualizarlo y, finalmente, intentar averiguar los futuros
pasos que va a tener que dar la publicidad, puesto que es el grado universitario que

estudiamos y podria afectar a nuestra profesion.
1.4 OBJETIVOS QUE PRETENDEMOS ALCANZAR

Tal y como afirma Hugo Albornoz (director general de Mediabrands Content Studio,
agencia del grupo IPG Mediabrands en Espafia) en una entrevista para El Diario, “cuando

una innovacién revoluciona el mercado, su aceleracion es tan brutal que quien no esta dentro
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desde el principio, puede quedarse totalmente fuera.”'® De esta manera, con la principal
pretension de no quedarnos atras, establecemos los 3 objetivos principales que nos gustaria
alcanzar con este proyecto:

1. Explicar el Metaverso para que los lectores entiendan en qué podria consistir.
2. Intentar mostrar hasta qué punto el Metaverso podria afectar a la publicidad.
3. Disefar una campana de publicidad experimental para la NBA en el Metaverso.

1. Explicar el Metaverso para que los lectores entiendan en qué podria consistir

Sabemos que el Metaverso puede suponer un cambio en la forma en la que nos
comunicamos e interactuamos entre nosotros y con las marcas, de este modo, tanto
individuales como empresas van a querer saber mas sobre este término, ya sea para
implementarlo en una empresa o por curiosidad personal. Sin embargo, existen grandes
riesgos para todos aquellos que se quieran adentrar en el Metaverso sin tener un

conocimiento sobre lo que este implica.

Sin una informacién previa que nos permita entender y reconocer las distintas oportunidades
y amenazas del Metaverso, podriamos cometer muchos pasos en falso en un mercado que
mueve billones de euros. En Bernstein estiman que “el tamafo de los mercados relacionados

con el Metaverso es de 1,7 billones de euros (2 billones de ddlares) y sigue creciendo.”®

En resumen, nuestro primer objetivo reside en entender qué podria suponer el Metaverso
para intentar dar una aproximacion lo mas veraz posible a los lectores. Ademas, pretendemos
que esta explicacion sea lo mas clara posible, para que la definicion del Metaverso sea lo mas

universal posible.

2. Intentar mostrar hasta qué punto el Metaverso podria afectar a la publicidad

En segundo lugar, para que el Metaverso pueda llegar a ser posible y ser considerado
un mundo en el que adentrarse, se debe desarrollar una economia, leyes, cultura y sistemas
de entretenimiento propios. Sin embargo, este nuevo territorio virtual no puede ser un territorio

sin ley, pues todo debera ser adaptado al mundo digital: como los avatares, por ejemplo.

De este modo, aunque este término aun se encuentre en su estado embrionario, esta
digitalizacion global ya plantea multitud de retos, entre ellos, dentro del campo de la
publicidad. Por eso, haremos hincapié en este campo que ya esta dando sus primeros pasos

'S ElDiario.es. (2021). La publicidad y el marketing entran en el Metaverso: “La gran oportunidad es hora”. ElDiario.es.
Recuperado de: https://bit.ly/3r1FP8G

'8 Ge Huang, V. (2021). Los analistas de Wall Street anticipan que el Metaverso sera la proxima gran oportunidad de inversion:
cuales son sus riesgos y su potencial real, segun 3 expertos. Business Insider. Recuperado de: https:/bit.ly/3vJLOS3

10
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para no quedarse atras: actualmente muchos usuarios consideran la publicidad digital como
algo invasivo y molesto para ellos. Por eso, la publicidad inmersiva ha llegado para quedarse,
algo que el Metaverso plantea con mucha fuerza.

“En el momento en que los usuarios se sienten sobrecargados con tanta publicidad, no solo
adquieren una percepcion negativa de la marca, también adquieren una postura defensiva y
acaban recurriendo al clasico bloqueador de anuncios para evitar la apariciéon de publicidad

molesta en sus plataformas habituales.”"”

En definitiva, el Metaverso podria suponer la nueva frontera para la publicidad de las marcas
y la forma en la que se relacionan con sus usuarios. En un futuro no muy lejano, el Metaverso
podria suponer un gran abanico de oportunidades comunicativas para las marcas: publicidad
digital inmersiva, nuevas maneras de vender el producto, realizacion de eventos virtuales,

entre otros.

3. Disenar una campafia experimental para la NBA en el Metaverso

Finalmente, para acabar el proyecto nos gustaria disefar una campafa de publicidad
para la NBA dentro del Metaverso. De este modo, intentaremos plasmar en forma de
experimento todos los conceptos que hemos aprendido sobre el Metaverso y mostraremos
algunas de las oportunidades comunicativas que podria brindar a las marcas.

La seleccién para la fase practica de este proyecto es la NBA, ya que creemos que puede
explotar ampliamente el potencial comunicativo que nos brinda el Metaverso. Como veremos
mas adelante, los videojuegos estan siendo claramente los pioneros en cuanto al desarrollo
de contenido dentro del Metaverso. La NBA, al ser una marca conocida mundialmente nos
brinda notoriedad de marca, y, ademas, ya dispone de una serie de videojuegos llamada NBA
2K. Si consideramos todas las ventajas que nos ofrece y que personalmente siempre nos ha

llamado la atencién como usuarios, nos parecié muy buena propuesta desde el principio.

Para ello, partiremos de un analisis previo de la misma y de cémo encaja dentro del contexto
del Metaverso. Una vez hecho esto, intentaremos seguir los pasos habituales en la creacion
de una campafia de publicidad: desde la llegada del brief de anunciante y la realizacion de
un brief creativo, hasta la creacién de un plan de acciones para la marca, su calendarizacion

y presupuesto aproximado.

De esta manera, si conseguimos alcanzar estos 3 objetivos, habremos conseguido explicar

al lector de forma sencilla qué es y que podria esperar del Metaverso, asi como también una

7 Ortiz, P. (2021). El comportamiento de los usuarios frente a la publicidad online. Amara Marketing. Recuperado de:
https://bit.ly/3ydD8Vv
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demostracion practica sobre qué posibilidades comunicativas nos podria lo que denominamos

como el sucesor de Internet.
1.5 METODOLOGIA

Para alcanzar los objetivos que acabamos de plantear usaremos, principalmente,
lecturas académicas tanto digitales como fisicas. Actualmente, existen gran variedad de
portales online y podcasts donde se tratan temas tecnologicos emergentes como el
Metaverso. Estas lecturas se podran encontrar tanto en las notas a pie de pagina como en la
bibliografia, proporcionando asi al lector referencias para poder acceder de una manera
rapida y sencilla a los documentos consultados.

PARTE Il: MARCO TEORICO

2.1 ;,QUE ES EL METAVERSO?

2.1.1 Aceleracioén tecnoldgica de la mano del Covid-19

En 2020 hubo algo que fue muy obvio: de la mano de la Covid-19, presenciamos una
de las revoluciones tecnoldgicas mas rapidas del mundo. De ahi que “el 93% de los
consumidores globales esté de acuerdo en que la tecnologia es nuestro futuro”'®, y que “el
76% afirme que la mayoria de las actividades que realizan dependen de la tecnologia.”"®

El dominio virtual se ha convertido en un lugar donde podemos socializar, comprar, aprender,
trabajar, construir comunidades, realizar reuniones de trabajo, entre muchas otras
actividades. Hemos llegado a un punto donde, a veces, cuesta delimitar los limites entre el
mundo fisico con el virtual: siendo esta situacion la que pretende conseguir el Metaverso en

un futuro no muy lejano.

Actualmente, ya estamos replicando nuestras actividades del mundo fisico en el mundo
virtual: gran parte del mundo empez0 a teletrabajar con la pandemia y tuvo que confiar en la
tecnologia para poder llevar a cabo reuniones o mantener el contacto con sus seres queridos.
“La empresa de videollamadas Zoom factur6 1.071 millones de ddlares entre noviembre de
2021y enero de 2022, batiendo asi su propio récord.”®

Poco a poco vamos actualizando nuestros habitos diarios hacia una vida mas tecnoldgica y

digital. No obstante, ¢sabemos hacia donde nos lleva esta transformacion digital? Hemos

'8 Wunderman Thompson. (2021). Into the Metaverse. Wunderman Thompson. Recuperado de: https:/bit.ly/38Pz8Qe
19 [dem.
20 Mena, M. (2022). Zoom factura mas de 1.000 millones de ddlares por tercer trimestre consecutivo. Statista. Recuperado de:
https://bit.ly/3vJxkl6
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escuchado el término Metaverso, pero, ¢sabemos realmente lo que significa? ; Qué supone
esto en nuestro dia a dia? ;Qué tendran que hacer las empresas para adaptarse a él?

2.1.2 ;Existe una definicion del Metaverso?

En este punto surgen muchos interrogantes, que intentaremos ir resolviendo a medida
gue avanzamos por este proyecto. Ahora bien, cuando alguien quiere saber el significado de
algo en concreto, normalmente lo busca en el diccionario. Sin embargo, el objeto de estudio
de este trabajo no existe siquiera en el Diccionario de la Real Academia de la Lengua
Espafola. Es decir, no existe una definicion mundialmente aceptada que nos permita explicar

con exactitud qué es el Metaverso.

\ ot
|

ASOCIACION DE ACADEMIAS DE LA

REAL ACADEMIA ESPANOLA 4 LENGUA ESPANOLA

-

Consulta posible gracias al compromiso .K Fundacién "la Caixa"
con la cultura de la ¢

[ por palabras ][ Metaversd X ]

Aviso: La palabra Metaverso no esta en el Diccionario.

Imagen 5: La palabra Metaverso no esta en el Diccionario de la RAE.
Fuente: Diccionario de la Real Academia de la Lengua Espafiola.?'

A consecuencia de esto, existen mil formas para referirnos al Metaverso, todas realizadas
desde un punto de vista distinto: la siguiente generacion de Internet, la mezcla entre el mundo
real con el mundo digital, la nueva sociedad virtual, o hasta el hermano gemelo digital de

nuestro propio mundo, entre muchas otras ideas.

De todos modos, es importante no confundir el Metaverso con algo que implique las
tecnologias necesarias para el desarrollo del mismo. “No es un Metaverso una experiencia
360, no lo es un videojuego de Realidad Virtual, no lo es un tour guiado virtual en Disney Land

Paris, ni tampoco lo es una tienda virtual con la que mejorar la experiencia del consumidor.”??

21 Diccionario de la Real Academia de la Lengua Espafiola. Recuperado de: https:/dle.rae.es/Metaverso?m=form
2 Pefia, O. (2022). Metaversos: la gran revolucién inmersiva. Espacio de Disefio.
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Asi, creemos que lo mas conveniente es ofrecer distintas visiones de lo que podria llegar a

significar el Metaverso. Todas ellas de personas que actualmente se estan involucrando en

el proceso de creacion y desarrollo de este nuevo entorno. Por ende, consideramos que

escuchar lo que tiene que decir la industria es muy importante para ofrecer una vision rica en

significado y perspectivas.

Al final, y gracias a todas las aportaciones de los autores que comentaremos a continuacion,
intentaremos aportar nuestra propia definicion de lo que consideramos que significa la palabra
Metaverso.

2.1.3 4Cbomo definen los expertos el Metaverso?

Matthew Ball (capitalista de riesgo y ensayista cuyo trabajo incluye un manual de
nueve partes sobre el Metaverso®®), considera que el Metaverso es “el sucesor de Internet
movil.”?* De todos modos, afirma que no habra un antes y un después del Metaverso, mas
bien este surgira lentamente con el tiempo, como ya hicieron con anterioridad las redes

sociales, por ejemplo.

Como ya hemos comentado anteriormente, algunos elementos del Metaverso, como la
Realidad Virtual y la Realidad Aumentada, ya estédn presentes en muchos ambitos de
nuestras vidas, sentando asi por aquel entonces las bases de construccién de un lejano

Metaverso.

Daren Tsui es el CEO de Together Labs: una empresa basada en Silicon Valley que
combina la innovacion de blockchain con otras tecnologias para que, todo aquel o aquella
que quiera pueda conectarse, crear y ganar dinero dentro del Metaverso.

GOV

WHERE REAL LIFE
COMES TO PLAY.

The world's largest avatar-based social

network where shared experiences build

deeper friendships, creativity.€ounts, and
all relationships matter.

Imagen 6: IMVU, uno de los proyectos sobre el Metaverso de Together Labs.
Fuente: IMVU.%

2 Ball, M. (2021). Framework for the Metaverse. MatthewBall.vc. Recuperado de: https:/bit.ly/3rUphPf
2 [dem.
25 pagina web de IMVU. Recuperado de: https://about.imvu.com/
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Daren afirma que el Metaverso es una “simulaciéon de un espacio 3D generada por un
ordenador donde los usuarios pueden interactuar entre ellos.”?® Ademas, aclara cuales son
los tres puntos clave a tener en cuenta sobre el Metaverso: tener presencia social; ser
persistente, es decir, que cuando los usuarios puedan presenciar una continuidad en el
tiempo cada vez que quieran adentrarse en el Metaverso en vez de vivirlo cada vez como un
inicio de sesion distinto y; por ultimo tener la capacidad de ser compartido para que varias
personas a la vez puedan interactuar dentro de él.

Kerry Murphy, fundador y CEO de The Fabricant, la primera marca de moda digital del
mundo y que realiz6 la primera subasta del mundo de alta costura digital en la cadena de
bloques Ethereum. Se vendio la primera prenda unicamente existente en el mundo digital por
un valor de 9.500 délares.

Imagen 7: Iridiscence, el primer vestido hiperrealista del mundo de The Fabricant.

Fuente: Instagram de The Fabricant.?’

Kerry afirma que “el Metaverso es solo una capa digital de nuestras vidas y existira una vez
lo hagamos completamente todo de manera digital.”?® El autor considera que estaremos
utilizando el Metaverso en el Metaverso en el momento en que cuando nos compremos una

camiseta amarilla dentro de Fortnite, también la podamos usar en Instagram o Facebook.

26 \Wunderman Thompson. (2021). Into the Metaverse. Wunderman Thompson. Recuperado de: https:/bit.ly/38Pz8Qe
27 Perfil de Instagram de The Fabricant. Recuperado de: https://www.instagram.com/p/BxSRv4VFs3i/
28 Wunderman Thompson. (2021). Into the Metaverse. Wunderman Thompson. Recuperado de: https:/bit.ly/38Pz8Qe
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Teniendo asi un entorno digital interconectado entre si y siendo este “‘una extension de

nuestra vida fisica en el ambito digital.”*®

En definitiva, uno de los elementos mas importantes para Kerry sobre el Metaverso es la
interconectividad, un elemento muy importante que sera desarrollado en los siguientes

apartados.

Ryan Mullins, CEO y fundador de Aglet, una aplicacién de zapatillas digitales que
brinda a los usuarios la oportunidad de ir de compras dentro del juego. Ademas, también es
el nombre que recibe la moneda para realizar operaciones econémicas dentro del mismo. El
objetivo reside en recolectar monedas digitales mientras caminan por el mundo real: “unas

Nike Air Force 1 te daran alrededor de 40 Aglet por cada 1.000 pasos, mientras que unas

»30

Yeezy 380 te daran alrededor de 1.300 por la misma distancia.

Rock ‘em and Cop ‘em.

& AGLET .
@

Mow - B |

A
N\ A
A 4%&»{

Collect digital sneakers. Explore and Cop.
Own all of the sneakers you have ever The more you explore, walk and earn
wanted, right here on Aglet higher the chance for you to win REAL
sneakers. Check in D.
"‘ eqgs ad € L}
GET STARTED
| ALREADY HAVE AN ACCOUNT < ssee NEXT

Imagen 8: Pantallas iniciales de la aplicacion Aglet.
Fuente: Aglet App. >’

Ryan tiene una forma de explicar el Metaverso muy interesante. Basicamente, considera que

El Metaverso es una nueva dimension virtual que se asienta sobre la realidad fisica y hace

2 [dem.

%0 Sneakers Magazine. (2020). Aglet is the Sneaker Gaming App you need on your phone. Sneakers Mag. Recuperado de:
https://bit.ly/3sdhvAG

$1Aglet App. Recuperado de: https:/aglet.app/
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referencia a las distintas fases y perfeccionamientos por las que pasé Internet en su dia. Lo

que conocemos como la Web 1.0, Web 2.0, Web 3.0 y finalmente la Web 4.0.

Web 1.0 (1991): EI 23 de agosto de 1991, Tim-Berners Lee puso a funcionar la primera
pagina web del mundo. Curiosamente, “nacié como un sistema de intercambio de
datos entre los 10.000 cientificos que trabajaban en el CERN.*? No tenia colores,
imagenes, ni videos. Tampoco habia graficos ni animaciones, solo textos, hipertextos

y un conjunto de menus.”*

En los inicios de Internet los usuarios solo tenian un rol: consumir la informacién que
se mostraba en los servidores informaticos. Se caracteriza por ser unidireccional y
realizada sobre contenidos estaticos, por eso, las interacciones en este espacio son

muy limitadas.

Sin embargo, todo empieza a parecer mas atractivo con la aparicion del lenguaje de
programacion web HTML.3* Este es el modelo que con el paso de los afios Google fue
perfeccionando.

Web 2.0 (2004): ya con el ADSL establecido en nuestras vidas, en esta fase, “ademas
de leer, los internautas también pueden generar informaciones y publicarlas en sitios
web, en foros de usuarios, blogs, redes sociales y wikis (paginas editables por

cualquier usuario).”®

Este es el modelo que Facebook perfecciond: haciendo que las redes sociales y las
personas que las manejaban fueran legibles y, en consecuencia, afiadirles algoritmos
para luego brindarles publicidad, con el paso de los afios empez6 la difuminacion entre
lo fisico y lo virtual.

Web 3.0 (2010): “Hace cinco afios Berners-Lee acufio el término web semantica para
describir una red en que las maquinas procesarian el contenido de forma similar a la

humana y en la que todos los datos estarian conectados y se entenderian tanto

32 CERN: Conseil Européen de Recherche Nucléaire, conocido en espafiol como el Consejo Euripeo de Investigacion Nuclear.

33 Beltran, N. (2021). La primera pagina web del mundo. Terceto Comunicacién. Recuperado de: https:/bit.ly/3Pcvixt

3 HTML son las siglas de Hyper TextMarkup Language, conocido en espafiol como el Lenguage de Marcas de Hipertexto. Es
el componente mas basico de una Web ya que gracias a él, definimos el significado y la estructura del contenido que

encontramos dentro de esta.

35 Romero, J. (2020). En qué se diferencian la Web 1.0, la 2.0, la 3.0 y la 4.0. TreceBits. Recuperado de: https://bit.ly/384gxcB

17



El Metaverso: ; Como sera la publicidad del futuro y como contactaran las marcas con los consumidores? Una
propuesta para la NBA.
contextual como conceptualmente.”® Se trata de la web de las aplicaciones y el multi-

dispositivo: lo que conocemos como el Internet movil.

Este concepto es lo que hoy denominamos Web 3.0 y un ejemplo de ello seria el
Internet movil, el big data y el Internet of Things (10T), entre otros.

- Web 4.0 (2016): esta web “se centra en ofrecer un comportamiento mas inteligente y
mas predictivo”. De este modo nos encontramos en la fase de las maquinas
inteligentes. Es el Internet de los pequefnos bots, de los agentes inteligentes que

chatean como si fueran humanos, de las casas inteligentes, las smart cities, ...
Un ejemplo de ello es la Siri de Apple, que utiliza técnicas de reconocimiento de voz

e inteligencia artificial para traer resultados y realizar acciones.

Oye Siri cuéntame un chiste >

En una libreria.

— ¢Tiene usted algo de Hemingway?

— Si. “El viejo y el mar".

— Bueno. Pues deme “El mar”.

Imagen 9: Ejemplo de accion que puede realizar Siri de Apple.
Fuente: Elaboracion propia.

En definitiva, Ryan considera que el Metaverso es el siguiente paso que ejecutara la Web 4.0

y acabar de difuminar los limites entre el mundo fisico con el virtual para ofrecer una

l37

experiencia totalmente phygital °" a los usuarios.

% Bello, E. (2022). Qué es la Web 3.0 y cdmo cambiara el mundo tal y como lo conocemos. IEBS. Recuperado de:
https://bit.ly/39t5d0C

37 Phygital es el acronimo entre physical y digital que nace en el siglo XXl y hace referencia al puente que une los mundos online
y offline para ofrecer una experiencia mas completa a los usuarios.
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Grant Paterson, Head of Gaming y e-Sports en Wunderman Thompson considera que
el Metaverso “es la creaciéon de un mundo virtual persistente, en el que los consumidores

pueden saltar entre diferentes experiencias virtuales.”®

Grant explica que gracias al Metaverso podremos realizar actividades que seran relevantes
tanto para nuestros avatares, como para nosotros. En su ejemplo, afirma que podremos entrar
en la tienda digital de Disney y comprarle atuendos a nuestro avatar, pero también podremos
entrar en la tienda digital de Nike y que entreguen la compra de zapatillas en la puerta de

nuestra casa.

El ya mencionado Mark Zuckerberg, CEO de Meta, considera que el Metaverso es
una Internet inmersiva en la que los usuarios no solo miran una experiencia, mas bien se
encuentran dentro de ella. Zuckerberg ha decidido cambiar el rumbo de su antigua empresa
Facebook hacia Meta, ya que afirma que el Metaverso “afectara a todos los productos que

construimos.”

LIVE @ 217K

FACEBODK:

Kai Lenny )
Challenges you toHipeeFail VR

G

Imagen 10: Captura de pantalla del video de presentacion que hizo Mark Zuckerberg para
presentar el cambio de nombre de Facebook a Meta.
Fuente: YouTube.*

Finalmente, el CEO de Meta hace hincapié en que el Metaverso no sera creado por una sola
empresa. Es decir, este se generara a partir de creadores y desarrolladores que generaran
nuevas experiencias interopreables, dando paso, asi, a una infinidad de posibilidades
creativas a todos aquellos que quieran aportar su grano de arena. Situacion completamente
opuesta a la actual: totalmente limitada por las plataformas actuales y sus politicas.

3 Wunderman Thompson. (2021). Into the Metaverse. Wunderman Thompson. Recuperado de: https://bit.ly/38Pz8Qe
39 El Metaverso y como lo construiremos juntos: Connect 2021. Recuperado de: https:/bit.ly/3LZvIcC
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Oscar Pefia, Chief Technology Officer de Wunderman Thompson Espafia, antes de
empezar a hablar sobre el Metaverso, aclara la estrecha relacién que existe entre la ciencia
ficcion y la innovacion. Afirma que “en el mundo del marketing, la comunicacion o el disefio
de productos, esta simbiosis entre ciencia ficcion, innovacion y transformacion digital se hace
cada dia mas evidente.”® Oscar refleja esta afirmacion con ejemplos como la exploracion
espacial, los coches eléctricos y voladores, los robots, las comunicaciones moviles, la
localizacion via satélite, el almacenamiento de datos en ADN, la inteligencia artificial, la

telemedicina, entre muchos otros.

En definitiva, “la similitud entre la realidad de los hitos alcanzados en los ultimos afos en
diferentes campos y el suefio de los grandes autores de ciencia ficcion dejan claro que su

inspiracion ha despertado la creatividad y la inquietud en personas de muiltiples disciplinas.”’

Por ello, es coherente que las marcas sean conscientes de la importancia que ha tenido la
ciencia ficcion a lo largo de los afos: ellas son las primeras que quieren ser disruptivas en

cuanto al desarrollo de productos y servicios para diferenciarse de la competencia.

Como ejemplo de esta cooperacion entre sectores de la ciencia ficcion y las marcas tenemos
al difunto Syd Mead: “conocido disefador vinculado a la industria de automocion que termind
trabajando para peliculas como Aliens, Star Trek, Blade Runner, Tron o Mision Imposible, asi
como consultor para marcas como Sony, Minolta, Dentsu, Seibu, Bandai, NHK, Honda o

n42

Toyota.

40 Pefia, O. (2022). Metaversos: la gran revolucién inmersiva. Espacio de Disefio.
" [dem.
42 jdem.
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» TE Sprovora

Imagen 11: Colaboracion entre Toyota y Syd Mead para la creacion de una
experiencia de Realidad Virtual (VR) para el lanzamiento del modelo hibrido Toyota
Prius Prime en 2016.

Fuente: Andy Heikimian.*

De este modo, para Oscar el Metaverso es “una representacion tridimensional, inmersiva y
conectada de Internet. Un universo virtual persistente, social y descentralizado en el que los
consumidores son capaces de saltar entre diferentes experiencias virtuales y del mundo
fisico. Un universo impulsado por una economia virtual con puestos de trabajo v,
aparentemente, las mismas reglas y mecanicas financieras que rigen las economias

actuales.”*

Finalmente, después de haber visto distintas perspectivas sobre expertos del sector,
nos vemos capacitados para realizar nuestra aproximacion sobre el Metaverso. Asi pues,
nosotros entendemos el Metaverso como un mundo digital, en el que distintas plataformas
conviven interconectadas para conseguir una total inmersion de los usuarios. El objetivo
principal del Metaverso reside en que las personas puedan usarlo como una amplificacion del

mundo fisico donde conectar con otros usuarios y experiencias de una manera continuada.

43 Heikimian, A. (2016). Toyota x TechCrunch Disrupt. Andy Heykimian. Recuperado de: https://bit.ly/3vOgAJo
4 Pefia, 0. (2022). Metaversos: la gran revolucién inmersiva. Espacio de Disefio.
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2.1.4 Las 8 caracteristicas del Metaverso

Una vez ya hemos explicado el concepto del Metaverso a partir de distintos puntos de vista
de profesionales del sector y ofrecido nuestro punto de vista particular en el significado de la
palabra. Es hora de hablar sobre las caracteristicas que todo Metaverso debe cumplir para
que este pueda ser operativo tanto para las personas como para las marcas.

Oscar Pefia habla sobre lo relevante que es definir el Metaverso a partir de sus caracteristicas
principales: “es habitual centrarse en los rasgos que lo definen [al Metaverso] mas que en
una descripcion estricta de lo que representa. Esto es légico porque, si hacemos cuentas,
aun somos pocos quienes hemos experimentado el Metaverso y para definirlo con propiedad,

se requiere cierto grado de inmersion.”®

Dicho esto, a un Metaverso lo definen principalmente 8 rasgos:

Interopreable
Descentralizado
Social
Persistente
llimitado
Creativo
Amplificado

© N o g s~ W=

Reactivo

45 [dem.
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22.1.4.1 Interoperable

La interoperabilidad es “la capacidad de los sistemas de informacion y de los procedimientos
a los que estos dan soporte, de compartir datos y posibilitar el intercambio de informacion y

conocimiento entre ellos.”*®

Por lo tanto, dentro del Metaverso esta interopoerabilidad es relevante en el momento en que
“un usuario deberia ser capaz de saltar metaféricamente entre submundos dentro de un
mismo Metaverso, o entre Metaversos de distintas compafiias.”*’ Para que esto suceda, es
necesario un acuerdo entre los gigantes que desarrollan las plataformas y los espacios del
Metaverso.

En el apartado 2.6 (¢ Es posible el Metaverso? El dilema de las Big Tech) ubicado al final del
marco tedrico, hablaremos mas en profundidad sobre como la interoperabilidad es uno de los
aspectos mas importantes para el Metaverso, pero también uno de los mas dificiles de

conseguir: muchas barreras e intereses empresariales se cruzan en este camino.

Por ejemplo, en los inicios de las Redes Sociales no se permitia que un usuario registrado
entrara en una web de marca distinta. Sin embargo, con el paso de los afos aparecio el Single
Sign-On (SSO), permitiendo a los usuarios tener acceso a distintas aplicaciones ingresando
solo con una cuenta. De esta forma se consiguié simplificar la experiencia de los usuarios en

Internet y facilito la tarea de inicio de sesion.

22.1.4.2 Descentralizado

La descentralizacion es “la disgregacion o atomizaciéon de poderes dentro de una
organizacion, empresa o estado. Esto supone la dispersion de toma de decisiones y de

recursos en distintas jerarquias o regiones.”*®

En el Metaverso debera prevalecer la descentralizacion y esto sera posible gracias, entre
otros, a la tecnologia de bloques, concepto que explicaremos en profundidad en el apartado
2.3 (Crypto: la economia del Metaverso). Principalmente, la tecnologia de bloques “ha de

utilizarse para autenticar y demostrar la propiedad de los activos digitales.”®

Ademas, la descentralizacion también es muy relevante en cuanto al almacenamiento y

gestion de data que generara este nuevo entorno digital. “Si la data permanece localmente

46 Semic. (2019). ¢ Qué es la interopoerabilidad? eCityclic. Recuperado de: https:/bit.ly/3vVVoRI
47 Pefia, 0. (2022). Metaversos: la gran revolucién inmersiva. Espacio de Disefio.

48 Sanchez, J. (2018). Descentralizacion. Economipedia. Recuperado de: https:/bit.ly/3Fx4mrY
4 Pefia, 0. (2022). Metaversos: la gran revolucién inmersiva. Espacio de Disefio.
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en manos de los usuarios, seran estos y no una empresa gestora quien los gobierne y use

con terceros a su antojo.”®

12.1.4.3 Social

Entendemos por red social como “la plataforma digital de comunicacién global que pone en
contacto a gran numero de usuarios.”® Por ende, si entendemos el Metaverso como la
proxima evolucion de las redes sociales, este debera tener la capacidad inherente para

facilitar las relaciones entre personas.

Un aspecto muy importante es que dentro de este entorno social las personas van a estar
representadas por sus avatares, por lo tanto, también seremos capaces de identificar a

compaferos mediante la forma de vestir, su voz, gestos o su comportamiento.

22.1.4.4 Persistente

La persistencia suponte “mantenerse firme o constante en algo.”? Esta palabra es relevante
en el momento en el que Metaverso quiere ser “un mundo con sus propias reglas que es

ajeno a la individualidad de los usuarios que lo forman. Un mundo que evoluciona per se.”?

Hasta el momento, siempre que hemos querido jugar a un videojuego, por ejemplo, la partida
acababa en el momento que decidiamos cerrar la sesion. En el momento en el que
deseabamos retomarla, continudbamos justo por donde nos habiamos quedado. Este
contexto es algo que se vera totalmente distinto con el Metaverso.

En definitiva, tal y como explica Oscar Pefia, uno de los grandes y distintivos rasgos del
Metaverso es que debe ser persistente en el tiempo. “Gracias a este rasgo, su funcionamiento
y reglas que lo rigen no se pararan cuando nosotros no estemos conectados. Esta
caracteristica hara que, cuando el Metaverso sea una capa de informacién amplificada sobre

el mundo real, advirtamos que ambos mundos tienen vida.”**

2.1.4.5 llimitado

Algo ilimitado es algo que no tiene limites, que se puede realizar de manera ilimitada.

Refiriéndonos al Metaverso, algo ilimitado se entiende en cuanto al niUmero de usuarios que

5 jdem.

51 Definicion de la Real Academia de la Lengua Espafiola. Recuperado de:
https://dle.rae.es/red#GExgIxC

%2 Definicion de la Real Academia de la Lengua Espafiola. Recuperado de:
https://dle.rae.es/persistir?m=form

% Pefia, O. (2022). Metaversos: la gran revolucién inmersiva. Espacio de Disefio.
54 {dem.
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es capaz de albergar, experiencias o mundos disponibles, por ejemplo. Como también es

ilimitado con el nUmero de empresas que pueden efectuar actividades.

Este concepto hace posible que cualquier persona (que disponga que unas gafas de Realidad
Virtual, un movil, una tablet o un ordenador) pueda formar parte del Metaverso. Esta idea es
muy apetecible para las marcas y la carrera por la conquista del Metaverso es algo que ya ha
empezado.

12.1.4.6 Creativo

Entendemos por creativo algo “que posee o estimula la capacidad de creacion o invencion.”®

La creatividad es una caracteristica muy relevante para el Metaverso, ya que este va a
funcionary a ser accesible gracias a cualquier persona que quiera crear entornos o desarrollar

nuevos productos y experiencias.

Ademas, es un espacio muy valioso para las marcas, pues el Metaverso abre un sinfin de
oportunidades creativas y experiencias que distan mucho de lo que hemos estado
acostumbrados hasta el momento. Este aspecto sobre la adaptacién creativa de las marcas
dentro del Metaverso lo analizaremos en profundidad en el apartado 3.1 (¢, Qué cambios
implica el Metaverso en el campo de la publicidad?).

2.1.4.7 Amplificado

Amplificar supone “aumentar la amplitud o intensidad de un fenédmeno fisico mediante un
dispositivo o aparato”®. Es decir, como hemos comentado con anterioridad, uno de los
objetivos principales del Metaverso consiste en la difuminacién entre lo que es fisico y lo que

es virtual.

El Metaverso se podra disfrutar de maneras distintas, no solamente desde el sofa de nuestra
casa con unas gafas de Realidad Virtual. En este contexto cobran muchisima importancia
conceptos como la Realidad Mixta, o la Realidad Aumentada. “Gracias a estas tecnologias
conectaremos lo que ocurra en el Metaverso, con el mundo real. Los esfuerzos por mapear
la Tierra por completo y crear un espejo virtual de ella, no haran sino cercar aun mas la
posibilidad de que la Internet del mafiana sea contextual y se experimente como una capa

amplificada del mundo.”’

%5 Definicion de la Real Academia de la Lengua Espafiola. Recuperado de:
https://dle.rae.es/creativo?m=form

% Definicion de la Real Academia de la Lengua Espafiola. Recuperado de:
https://dle.rae.es/amplificar?m=form

5" Pefia, O. (2022). Metaversos: la gran revolucién inmersiva. Espacio de Disefio.
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12.1.4.8 Reactivo

“Que un entorno sea reactivo significa que tiene la capacidad de verse alterado por la
interaccion de quienes lo forman.”® Esto sera posible gracias a los motores de renderizado

tridimensionales (Unity o Unreal Engine, por ejemplo).

Esta reactividad aportara al Metaverso un grado de realismo que con el paso de los afios
seremos capaces de generar entornos que pareceran 100% reales.

2.2 EL GAMING: EL PUNTO DE PARTIDA DEL METAVERSO

“El terreno natural para el concepto de Metaverso suele estar muy proximo a los videojuegos.
La evolucién de la tecnologia ligada a los videojuegos ha permitido llegar donde estamos,
construir los mimbres necesarios con los que poder experimentar de manera inmersiva

entornos virtuales.”®®

Como veremos a continuacion, gracias a los avances conseguidos a lo largo de los afios “con
los motores 3D, GPU®° de gran potencia gréfica y de procesamiento, conexién de alta
capacidad de datos sin retardo, almacenamiento de alta velocidad, computacion en la nube
e inteligencia artificial’®' hemos conseguido llegar al punto donde nos encontramos hoy: el

inicio de una gran etapa inmersiva.

Los videojuegos han ido evolucionando con el paso de los anos y, gracias a esto, han

conseguido crear las primeras referencias para situar el Metaverso en la linea de salida.

El sector de los videojuegos o gaming (como se le denomina popularmente en inglés) tiene
sus origenes en la adaptacion y comercializacién del titulo Spacewar. un programa
desarrollado en 1962 por tres estudiantes del Instituto Tecnoldgico de Massachusetts (MIT).
Spacewar permitia a dos jugadores controlar naves espaciales en duelo y debian intentar
dispararse con torpedos mientras orbitaban alrededor de un agujero negro.

58 {dem.

% Pefia, O. (2022). Metaversos: la gran revolucién inmersiva. Espacio de Disefio.

80 GPU responde a las siglas para Graphics Processing Unit o Unidad de Procesamiento Gréfico.
51 Pefia, 0. (2022). Metaversos: la gran revolucién inmersiva. Espacio de Disefio.
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Imagen 12: Recreacion de Spacewar en un ordenador PDP-1.
Fuente: Mass Werk.®2

Desde entonces, los videojuegos han ido evolucionando tanto en aspectos técnicos como en
los servicios que ofrecen, siendo estos en su inicio experiencias pensadas para consumirse
individualmente, para luego convertirse en grandes servidores online donde cientos de

jugadores podian interactuar entre ellos.

Esta evolucion es la que ha permitido a los videojuegos ofrecer algunos beneficios similares
a los que el Metaverso promete. Por eso, en primer lugar hablaremos sobre la evolucién de
los videojuegos a lo largo de los afios para, después, analizar los servicios que nos han podido
ofrecer a medida que se iban desarrollando. Finalmente, hablaremos sobre las conclusiones
y la base que ha establecido el sector de los videojuegos para que el Metaverso sea posible
a dia de hoy.

2.2.1 Evolucidn técnica de los videojuegos

Entre el afio 1960 y el 2022 ha habido grandes avances tecnoldgicos, especialmente en los
campos relacionados con la informatica. Esto es algo que se ha visto reflejado en los
videojuegos: tanto la potencia de los nuevos dispositivos (ordenadores, consolas, moviles,
componentes...) como el perfeccionamiento del software. Asi se ha conseguido que los
videojuegos lleguen a tener graficos practicamente fotorrealistas y que cientos de jugadores

puedan interactuar simultaneamente.

52 Spacewar en Mass Werk. Recuperado de: https://www.masswerk.at/spacewar/
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- 1967. El prototipo Brown Box: En 1967, los desarrolladores de Sanders Associates,
Inc. inventaron la Brown Box, un prototipo de sistema de videojuegos multijugador y

multiprograma que podia reproducirse en un televisor.

- 1972. Odyssey, la primera videoconsola: Sanders Associates, Inc. otorgod la licencia
de la Brown Box a Magnavox, que vendié la consola a los consumidores bajo el
nombre de Odyssey. Pese a ser la primera consola de videojuegos para el hogar, la

Odyssey resulté ser un fracaso comercial.

- 1972. Pong y el nacimiento del arcade. Nolan Bushnell y Ted Dabney tuvieron la
idea de disefiar una maquina que funcionara con monedas que albergara una
microcomputadora pequefia y de bajo costo. Ambos se pusieron en marcha por su
cuenta y formaron Atari. Bushnell, inspirado por el juego de tenis de mesa de la
videoconsola Odyssey, contraté a Allan Alcorn para desarrollar una version arcade del
juego. Atari lanzé Pong a finales de 1972 y da lugar al primer videojuego arcade

exitoso.

T w1 INJ

Imagen 13: Pong de Atari en una maquina arcade.
Fuente: Program Bytes 48K.%®

- 1997. Atari 2600: En 1977, Atari lanzo la Atari 2600 (también conocida como Video
Computer System), una consola doméstica que presentaba joysticks y cartuchos de
juegos intercambiables que reproducian juegos de varios colores, lo que dio inicio a la
segunda generacion de consolas de videojuegos.

53 Parsons, N. (2018). Arcade: Pong (Atari, 1972). Program Bytes 48K. Recuperado de: https://bit.ly/3t6S4Rq
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Imagen 14: Consola Atari 2600 y algunos de sus juegos.
Fuente: La Republica.®*

- 1979. Nace Activision. Activision empieza su actividad empresarial y se convierte en
la primera desarrolladora de videojuegos third party.

- 1983. La crisis de los videojuegos. En 1983, la industria del videojuego experimento
una gran crisis debido a distintos factores: un mercado de consolas sobresaturado, la
competencia de los juegos de ordenador y un exceso de juegos de baja calidad. Este
colapso llevé a la quiebra a varias compafiias del sector.

- 1985. La llegada de la NES y los 8-bits. La industria de los videojuegos comenzé a
recuperarse en 1985 cuando la consola Nintendo Entertainment System (NES) llegd
alos Estados Unidos. La NES supuso una mejora en los graficos, los colores, el sonido
y la jugabilidad® a través de la tecnologia de los 8 bits. Ademas, Nintendo impuso
varias regulaciones sobre los desarrolladores third party, lo que ayudé a combatir la
produccion de juegos de baja calidad (juegos defectuosos, mal programados o
directamente de pobre jugabilidad).

64 La Republica. (2019). ; Cuales fueron los mejores videojuegos de Atari? La Republica. Recuperado de: https:/bit.ly/3sQybxJ
5 La jugabilidad es la facilidad de uso que un juego, especialmente un videojuego, ofrece a sus usuarios. Definicion obtenida
de: Real Academia Espafiola. (2022). Diccionario de la lengua espafiola. Recuperado de: https://bit.ly/3Kvbzdg
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Imagen 15: Videojuego Mario Bros 3 en la NES.
Fuente: Hobby Consolas.®®

- 1989. La Game Boy y el juego portatil. En 1989, Nintendo popularizé los juegos
portatiles con el lanzamiento de la Game Boy, su pequeia consola de videojuegos de
8 bits.

- 1989. Sega Genesis y los 16 bits. En 1989, Sega lanz6 su consola de 16-bits, la
Genesis. Sega le roba mercado a la NES de Nintendo a través de una tecnologia

superior y una comunicacion muy agresiva.

86 Sanchez, S. (2014). Los 20 mejores juegos de NES. Hobby Consolas. Recuperado de: https:/bit.ly/3459762
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Imagen 16: Videojuego de Genesis: Sonics the Hedgehog.
Fuente: The Verge.®’

- 1991. Super Nes, empieza la guerra de las consolas: En 1991, Nintendo lanz6 su
consola Super NES de 16-bits para igualar las capacidades de la Genesis, iniciando

asi la primera “guerra de consolas”

- 1995. Los 32-bits y la era del 3D: En 1995, Sega lanzé la consola Saturn, la primera
consola de 32-bits que utilizaba CD en lugar de cartuchos. Se lanzé cinco meses antes
de lo previsto para intentar debilitar la primera incursién de Sony en los videojuegos:

la PlayStation.

57 Webster, A. (2018). Sega brings Genesis classics like Sonic and Streets of Rage to Amazon’s Fire TV. The Verge. Recuperado
de: https://bit.ly/30ZrYOM
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Imagen 17: Videojuego de Saturn: Sega Rally Championship.
Fuente: Hobby Consolas.®

- 1995- Sony y su PlayStation: A finales de 1995, Sony hizo su entrada en la industria
del videojuego lanzando su PlayStation. Esta consola funcionaba con CD y con la
tecnologia de 32-bits, estaba muy bien optimizada, costaba 100 $ menos que la Saturn
y contaba con un sistema que permitia que los programadores pudieran disefiar
videojuegos de manera mas facil. Esta facilidad para programar es la que doté a Sony
de un amplio catélogo de juegos third party con los que la competencia no podia
rivalizar. De esta forma, Sony se convirtié en el lider del mercado con su primera

consola.

- 1996- Nintendo 64, los 64-bits: En 1996 Nintendo lanzé la Nintendo 64, una consola
con tecnologia 64-bits que debia competir con la PlayStation de Sony. Pese a ser una
consola mas potente que la de la competencia, Nintendo optd por continuar usando el
formato de cartucho en lugar del CD, lo que provocd que no se pudiese aprovechar
todo el potencial de la maquina.

- 2000- PS2, la consola mas vendida de la historia: En el afio 2000 Sony lanz6
PlayStation 2 (PS2), la primera consola compatible con el nuevo formato de DVD y
con capacidad para reproducir discos de peliculas en DVD y discos de audio en CD,
asi como reproducir juegos de la anterior PlayStation.

58 Herranz, S. (2020). Un vistazo a la caida de Saturn, 25 afios después de su lanzamiento. Hobby Consolas. Recuperado de:
https://bit.ly/3JEL5pm
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La Unidad Central de Procesamiento (CPU) de PlayStation 2 era el Emotion Engine
con tecnologia 128-bits, disefiada a medida por Sony 'y Toshiba. Sus mejoras técnicas
permitian a la PlayStation 2 reproducir un espectro de hasta 16,7 millones de colores
reales y cargar hasta 25 millones de poligonos por segundo. Todo esto se vio reflejado
en las mejoras de las funciones como: la iluminacién, el mapeo de texturas, la

inteligencia artificial y la fisica de los juegos.

Su potencia sumada a su extenso catalogo de videojuegos convirtié a la PS2 en la
consola mas vendida de la historia, con mas de 155 millones de unidades vendidas
(sus rivales, la GameCube de Nintendo y la Xbox de Microsoft solo vendieron cerca
de 22 y 24 millones de unidades respectivamente®®).

Imagen 18: Videojuego de PS2: Shadow of the Colossus.
Fuente: Hobby Consolas.™

- 2001- Xbox, la entrada de Microsoft al gaming de consolas: En 2001 Microsoft
lanzé Xbox, su primera consola. Microsoft temia que la PS2 de Sony superara a la
computadora personal como punto central de entretenimiento en la sala de estar.
Después de haber desarrollado recientemente el conjunto de bibliotecas DirectX para
estandarizar las interfaces de hardware de juegos para computadoras basadas en
Windows, utilizd este mismo enfoque para crear la Xbox'".

- 2005/2006- Xbox360 y PS3, la llegada de la alta definicion: A mediados de la
década de los 2000, solo Sony, Nintendo y Microsoft eran considerados jugadores

9 Matas, F. (2022). Las 20 consolas mas vendidas de la historia. Vandal. https://bit.ly/30PQGkn

70 Redaccion Hobby Consolas. (2017). Analisis de Shadow of the Colossus para PlayStation 2. Hobby Consolas.
https://bit.ly/3H20Wwf

" Takahashi, D. (2011). The making of the Xbox: How Microsoft unleashed a video game revolution (part 1). Venture Beat.
https://bit.ly/3g0SvcW
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importantes en la produccion y distribucién de consolas. La Xbox360 y la PS3
mostraron una convergencia con el hardware de los PC: ambas consolas contaban
con graficos de alta definicion (HD), medios 6pticos de mayor densidad como Blu-rays,

discos duros internos para almacenar juegos y conectividad a Internet incorporada.

Microsoft y Sony también desarrollaron servicios digitales en linea, Xbox Live y
PlayStation Network respectivamente. Estos servicios ayudaron a los jugadores a
conectarse con amigos en linea, buscar y comprar nuevos juegos y contenido en
tiendas en linea. La Xbox360 fue elogiada por su ecosistema de juegos en linea y
gano muchos mas premios Game Critics Awards que las otras plataformas.

2/5 8
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Imagen 19: Videojuego de Xbox360: Forza Horizon.
Fuente: Game Rant.”

- 2006- Nintendo Wiii, la alternativa de Nintendo y el control por movimiento: En
2006 Nintendo lanzé la Wii, la consola que sucedié a la GameCube. Nintendo decidid
no competir en potencia y rendimiento con la competencia y disefi¢ la Wii para que
fuera una consola con un estilo de juego innovador; creé el Wii Remote, un controlador

basado en la deteccidon de movimiento.

Los titulos que presentaban la jugabilidad” disefiada en torno al Wii Remote, como
Wii Sports, Wii Sports Resort 'y Wii Fit, fueron éxitos instantaneos y catapultaron las
ventas de la consola. El éxito de los controles por movimiento de Wii llevé en parte a

2 Lagioia, S. (2019). 5 Xbox 360 Games That Still Look Great (And 5 That Show Their Age). Game Rant. https://bit.ly/3v079Xe
3 La jugabilidad es la facilidad de uso que un juego, especialmente un videojuego, ofrece a sus usuarios. Definicion obtenida
de: Real Academia Espafiola. (2022). Diccionario de la lengua espafiola. Recuperado de: https://bit.ly/3Kvbzdg
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Microsoft y Sony a desarrollar sus propios sistemas de control de deteccion de
movimiento: Kinecty PlayStation Move.

- 2007- Los smartphones y los juegos para moviles: En 2007, Apple present6 su
iPhone, este era tecnolégicamente mas avanzado que los otros smartphones del
mercado y contaba con su App Store. A través de la App Store se podian comprar
nuevas aplicaciones y los desarrolladores, una vez registrados como socios, podian

desarrollar y publicar sus propias aplicaciones.

Google, que desarroll6 el sistema operativo moévil Android de la competencia, lanzo su
propia tienda de aplicaciones en 2008: Google Play.” Cuando Apple introdujo las
compras dentro de las aplicaciones (popularmente conocidas como micro-
transacciones) en octubre de 2009, varios desarrolladores encontraron formas de
monetizar sus juegos moviles, estableciendo el modelo freemium: los juegos
generalmente se pueden descargar y jugar gratis, pero en ellos se alienta a los
jugadores a acelerar su progreso a través de las micro-transacciones. Juegos como
Candy Crush Saga establecieron este enfoque como modelos comerciales altamente
rentables para juegos moviles, hecho que hizo que mas tarde las micro-transacciones

llegaran a los videojuegos de consola y PC.

- 2012- Wii U, el tropiezo de Nintendo: En 2012, Nintendo lanzé La Wii U, la primera
consola de Nintendo compatible con graficos HD. La innovacién del dispositivo vino
de la mano del Wii U GamePad, un mando que contaba con una pantalla tactil
integrada, botones direccionales, palancas analégicas y botones de accion. La
pantalla se podia utilizar como complemento de la pantalla principal o para jugar
directamente en el GamePad. Pese a la innovacion, la Wii U tuvo un numero de ventas

muy bajo.

7 Topolsky, J. (2012). Hello, Google Play: Google launches sweeping revamp of app, book, music, and video stores. The Verge.
https://bit.ly/3sEjxcl
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Imagen 20: Imagen de una Wii Uy su GamePad.
Fuente: ABC.”

- 2013- PS4y Xbox One: En noviembre de 2013, Microsofty Sony lanzaron sus nuevas
consolas: la Xbox One 'y la PlayStation 4, respectivamente. Ambas eran mas potentes
que sus predecesoras y permitian aumentar la cantidad de detalles y el tamafo de los
juegos. No obstante, se estima que Microsoft Unicamente vendio la mitad de lo que
logré vender Sony al final de esta generacion.

En general, la PS4 fue una mejora simple y directa de la PS3, y eso (mas los grandes
errores de Microsoft y Nintendo) fue todo lo que Sony necesitaba para volver a ser la

consola doméstica mas vendida en el mercado.

- 2016- PS4 Pro, la calidad 4K: En noviembre de 2016, Sony lanzé una version
mejorada de su PS4: la PS4 Pro. Esta versidn mejorada aportaba, entre otras cosas,
el renderizado 4K (resolucion de 4096 x 2160 pixeles que aporta una gran calidad de
imagen) y un rendimiento mejorado de PlayStation VR (el kit de Realidad Virtual de
Sony).

- 2017- Nintendo Switch, la consola hibrida: En marzo de 2017, Nintendo lanzé la
Nintendo Switch, que se diseiid apostando por la innovacion en lugar de la
superioridad técnica. El resultado fue una de las primeras consolas hibridas, con la
capacidad de ser jugada como un dispositivo portatil, pero también como una consola

domeéstica al ser colocada en una estacion de acoplamiento conectada a un televisor.

Sus mandos, los Joy-Con desmontables, funcionan como mandos convencionales y

como dispositivos de deteccion de movimiento (una evolucion del Wii Remote). La

s Alonso, R. (2022). Nintendo no te dejara comprar mas videojuegos para Wii U y 3DS a partir de 2023. ABC.
https://bit.ly/33AABb6
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Nintendo Switch fue un éxito y en 2022 se ha convertido en la consola doméstica mas
vendida de Nintendo’.

Imagen 21: Imagen de una Nintendo Switch.

Fuente: Nintendo.””

- 2017- Xbox One X, la respuesta a la PS4 Pro: En noviembre de 2017, como
respuesta a las PS4 Pro de Sony, Microsoft lanzé la Xbox One X. Este modelo mas
potente contaba con hardware actualizado, disefiado principalmente para renderizar
juegos a una resolucion de 4K y proporcionar mejoras de rendimiento para los juegos
existentes.”® Previamente a su lanzamiento, el director de Xbox Albert Penello aseguré
que la ventaja de rendimiento de Xbox One X sobre la PS4 Pro seria obvia’®, y sefialo
que la GPU de PS4 Pro solo tenia 4,2 teraflops ® de rendimiento informatico grafico
en comparacion con los 6 teraflops de Microsoft.

- 2020- PS5 y Xbox Series X, la novena generacion llega durante la pandemia:
Sony y Microsoft anunciaron sus nuevas consolas en 2019 y confirmaron que su
lanzamiento tendria lugar a finales de 2020. Ambas consolas presentaban: mejoras
de rendimiento significativas con respecto a las anteriores Xbox One y PlayStation 4,
procesadores graficos y de computo mas rapidos, compatibilidad con graficos de ray

6 Matas, F. (2022). Las 20 consolas mas vendidas de la historia. Vandal. https://bit.ly/30PQGkn

" Nintendo. (2022). Nintendo Switch. Nintendo. https:/bit.ly/3BzI9a0

8 Warren, T. (2017). Xbox One X is Microsoft's next game console, arriving on November 7th for $499. The Verge.
https://bit.ly/30YNPWJ

7 Makuch, E. (2016). Xbox Scorpio vs. PS4 Pro -- Microsoft Discusses Its Big Power Advantage. GameSpot.
https://bit.ly/35bze37

80 E| término FLOPS hace referencia a las “operaciones de coma flotante por segundo”, y es una unidad que se suele utilizar
para medir los célculos matematicos que puede hacer por segundo una CPU. Definicién obtenida de: Fernandez, Y. (2017). Qué
son los teraflops y qué miden exactamente. Xataka. Recuperado de: https://bit.ly/3HbYtiR
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tracing®' en tiempo real, resolucion 4K y, en algunos casos, resolucion 8K y
velocidades de renderizado de 60 fotogramas por segundo (FPS)®? 0 mas.

Cuando la pandemia golpeé en marzo de 2020, afecto el marketing y la produccion de
las consolas. Tanto Microsoft como Sony recurrieron a exhibiciones en linea para
promocionar sus nuevos productos. La escasez global de chips continué afectando
los envios de consolas hasta fines de 2021, y Sony advirtié6 sobre menores niumeros
de produccion durante el Ultimo trimestre calendario del afio y hasta 2022.%

Desde sus origenes de pocos pixeles hasta los graficos suprarrealistas de hoy, los
videojuegos nos permiten echar un vistazo a lo que el Metaverso podria parecerse dentro de
unos afnos. Los tres puntos principales que ha potenciado el gaming y que son esenciales
para llevar a cabo el Metaverso son: la calidad grafica, la capacidad de interactuar con
muchos usuarios en linea de manera simultanea y la Realidad Virtual.

La calidad grafica es uno de los factores mas importantes a la hora de generar una sensacion
de total inmersion en los usuarios. Los espacios dentro del Metaverso deberan tener un buen
acabado y un disefio que no interrumpa la experiencia de los individuos, tanto si se opta por

un entorno realista o uno mas fantastico.

El Metaverso es una promesa de interaccion y comunidad, por lo que una conexion rapida y
estable sera fundamental para su correcto funcionamiento. Un paisaje que tarda en cargarse

0 unos compafieros que avanzan a tirones romperian la inmersion de los usuarios.

Por ultimo, aunque no todos los Metaversos apuestan por la Realidad Virtual, aquellos que lo
hagan deberan contar con la tecnologia adecuada para ofrecer un visionado de calidad y
tener en cuenta que el alto precio de los kits de Realidad Virtual pueden ser una gran barrera
de entrada para muchos.

81 El ray tracing es una tecnologia que se encarga de mejorar las iluminaciones, sombras y reflejos de los videojuegos para
acercar los graficos al fotorealismo. Definicion obtenida de: Lopez, P. (2020). Ray Tracing: ; Qué es y para qué sirve?. Geeknetic.
Recuperado de: https://bit.ly/3livPhz

82 Los FPS son la cantidad de imagenes consecutivas que se muestran en pantalla por cada segundo para simular movimiento,
a mayor nimero de FPS mayor fluidez se consigue. Definicién obtenida de: Fernandez, Y. (2020). Qué son los FPS o fotogramas
por segundo, y para qué sirven en los videojuegos. Xataka. Recuperado de: https://bit.ly/3seme5Q

83peters, J. (2021). The global chip shortage is a nightmare before Christmas. The Verge. https:/bit.ly/3LMTE2Y
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2.2.2 Evolucion del servicio de los videojuegos

Como hemos podido comprobar observando la evolucién técnica, los videojuegos son hoy en
dia un producto completamente distinto al que eran cuando aparecieron. Son muchos los
avances tecnologicos que han permitido este progreso, los mismos que, al ampliar el abanico
de posibilidades, han creado nuevas formas de consumir los videojuegos y disenarlos.

Tal y como se debate en el capitulo To Understand the Metaverse, Look to Video Game, del
podcast Sway del New York Times 8, existen varias propuestas que el Metaverso realiza que
se ven reflejadas en los videojuegos.

Cuando la presentadora del podcast preguntd a Phil Spencer (CEO de Microsoft Gaming y
Xbox) acerca de su opinion sobre el Metaverso y su relacion con los videojuegos, declaré:

“Volviendo a los origenes del gaming, puedes imaginar las salas de arcade como un lugar
fisico donde la gente se juntaba para jugar videojuegos... A medida que el gaming se
adentraba en los hogares, existia el deseo de traer ese sentimiento de comunidad,
pertenencia y compaferismo que habia en los arcades. Las experiencias que hemos
construido en cierto modo recrean esa sensacion: tienes a gente jugando a juegos
multijugador-masivos en linea, la gente que juega a World of Warcraft o a Ultima Online
Mincraft juntos. Ese sentimiento de comunidad y unidn es una parte nativa de lo que el gaming

es hoy.”®®

Tal y como dice Spencer, el traslado del gaming al hogar redujo la interaccién entre usuarios
en sus primeras generaciones, siendo esta reservada a algun que otro juego multijugador
para aquellos que tuvieran varios mandos para sus consolas. Durante muchos afios los
juegos pasaron a ser practicamente un producto que se terminaba de consumir al superar el

ultimo nivel.

Sin embargo, estas experiencias multijugador a mayor escala volverian a ser la tendencia del
sector con la llegada del gaming en linea. Si bien es cierto que existen juegos multijugador
en linea para ordenadores desde los afios 80, la auténtica revolucion llegaria en la primera
década del siglo XXI. Durante estos afios el coste de la tecnologia y de los servidores bajo
tanto que Internet se hizo ampliamente accesible para el gran publico.®

Esta accesibilidad fue la que ayudo6 a popularizar los juegos de rol masivos multijugador en
linea (MMORPGS): juegos en los que el jugador asume el papel de un personaje (a menudo

84 Sway. (2022). To Understand the Metaverse, Look to Video Games. New York Times. Recuperado de: https:/nyti.ms/351Uf0u
8 [dem.
86 Chikani, R. (2015). The History Of Gaming: An Evolving Community. TechCrunch. Recuperado de: https://tcrn.ch/3t88Clj
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en un mundo de fantasia o ciencia ficcion) y toma el control de muchas de las acciones de
ese personaje. En ellos, muchos jugadores pueden interactuar juntos y el mundo del juego
continua existiendo y evolucionando mientras el jugador esta desconectado. EI mayor
ejemplo de videojuego perteneciente a este género que tanto se acerca al Metaverso en
definicién es World of Warcraft (WoW).

En WoW los jugadores controlan un avatar dentro de un mundo de fantasia con el que van
explorando el entorno, combatiendo contra varios monstruos y jugadores, completando
misiones e interactuando con personajes no jugables (PNJ) u otros jugadores.

World of Warcraft Subscriptions

Vanilla Buming Crusade Wrath of the Lich King Cataclysm Mists of Pandaria Wab
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Imagen 22: Numero de suscripciones de WoW en millones, desde 2005 hasta 2015.
Fuente: TechSpot.?’

Pese a que WoW se encuentra en declive y cada dia cuenta con menos jugadores, es el
ejemplo mas claro de cémo crecid el gaming en linea a principios de milenio, llegando en su
momento mas algido a contar con mas de 12 millones de jugadores suscritos en 2010.% En
el 2022, la comunidad de jugadores en linea es aun mayor, y se encuentra mas repartida a
través de distintos géneros de juegos y de los titulos que los conforman y se estima que el

namero de jugadores que juega en linea actualmente supera los mil millones.®®

Esta tendencia hacia los juegos en linea es un suceso de tal magnitud que la competitividad
y el engagement que tiene lugar en los mismos ha dado lugar a los e-Sports: competiciones
de videojuegos organizadas a nivel profesional que son retransmitidas a grandes audiencias,
normalmente a través de retransmisiones por Internet y a veces incluso llenando estadios en

Vivo.

87 Knight, S. (2015). 'World of Warcraft' loses another 1.5 million subscribers ahead of new expansion. TechSpot. Recuperado
de: https://bit.ly/3peCr91

88 Reilly, J. (2012). World of Warcraft Reaches 12 Million Subscribers. IGN. Recuperado de: https:/bit.ly/3t8tq2s
89 Clement, J. (2021). Online gaming - statistics & facts. Statista. Recuperado de: https:/bit.ly/3vmJyjw
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Esta orientacién hacia el gaming en linea ha hecho que también se cambie la manera en la
que se disenan y se distribuyen los videojuegos. Cada vez mas empresas optan por ofrecer
los juegos como servicio y no tanto como un producto, dejan atras el concepto de videojuego
que termina al superar el dltimo nivel. Los videojuegos como servicio se entienden
normalmente como juegos de bajo precio o incluso de acceso gratuito que se van
actualizando y recibiendo nuevo contenido a lo largo del tiempo para ampliar su ciclo de vida.
Estos videojuegos suelen obtener sus ingresos a través de suscripciones premium que

permiten el acceso a mas contenido y a compras dentro del propio juego.

Uno de los casos mas reconocidos de videojuego como servicio es Fortnite: principalmente
un juego de Battle Royale *°lanzado en 2017 por la compania Epic Games. El juego cuenta
con tres modalidades de juego: modo Battle Royale, modo Salvar el Mundo vy, finalmente,
modo creativo. En este ultimo, el jugador tiene total libertad para crear su propia isla y jugar

con sus amigos.

Con cada temporada se han realizado cambios en el juego: nuevas skins (apariencias de los
jugadores) gratis y de pago (con la moneda virtual lamada paVo), nuevas armas, cambios en
el mapa, eventos (conciertos en directo, por ejemplo), colaboraciones con marcas (Marvel,
Star Wars, Disney, Balenciaga...).

Imagen 23: Primer concierto dentro de Fortnite protagonizado por DJ Marshmello.
Fuente: El Periddico.”

Una avalancha de contenido que hace que los jugadores sigan invirtiendo tiempo y dinero en
€l mientras esperan cual es la siguiente sorpresa que les depara Fortnite. En 2020 obtuvo 5,1

% Del inglés Battle Royale (Batalla Real). Género de juego en el cual muchos jugadores deben luchar entre si hasta que solo
guede un superviviente, que sera el ganador de la partida. Definicién obtenida de: GamerDic. (2018). Definicion de Battle Royale.
GamerDic. Recuperado de: https://bit.ly/3JQbkJp

91 Estirado, L. (2019). Fortnite y DJ Marshmello: asi ha sido el mayor concierto de la historia. E/ Periédico. Recuperado de:
https://bit.ly/3P9k7d1
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mil millones de ddlares americanos en ingresos y cuenta con unos 350 millones de jugadores

mensuales.®?
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Imagen 24: Captura de pantalla de la tienda de Fortnite.
Fuente: GameSpot.*

Si nos alejamos un poco de los videojuegos convencionales, también podemos encontrar
cémo los juegos de simulacion de vida en linea ofrecen algo parecido a un Metaverso. Second
Life es un simulador de acceso gratuito que abrié sus puertas en junio de 2003 y fue
desarrollado por Linden Lab. Los usuarios interactuan entre ellos y exploran el mundo virtual
mediante un avatar disefado por ellos mismos. Durante su conexion, los usuarios pueden:
establecer relaciones sociales, participar en diversas actividades individualmente o en grupo,
crear y comerciar propiedad virtual y ofrecer servicios entre ellos.

Precisamente, el comercio es uno de los principales atractivos de Second Life; la plataforma
cuenta con su propia moneda (Linden Ddlar o L$) y los usuarios tienen acceso a una
herramienta de creacion en 3D que permite la construccion de objetos virtuales. Ademas, a
través de la programacion se puede dotar con funcionalidades a los objetos, los cuales
pueden ser ropa, muebles, esculturas... En Second Life se han realizado conciertos (como el
de U2), se han disefiado exposiciones de arte, se han grabado cortos... e incluso se han
celebrado bodas.*

92 |gbal, M. (2022). Fortnite Usage and Revenue Statistics (2022). Business of Apps. Recuperado de: https://bit.ly/3vixfFW

% Delaney, M. (2021). What's In The Fortnite Item Shop Today - December 11, 2021: Snowbell Returns. GameSpot. Recuperado
de: https://bit.ly/3vbDxGn

94 Cassianamorigi. (2021). Second Life Weddings. What? PublishOx. Recuperado de: https://bit.ly/3pg7Dom
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Imagen 25: Captura de pantalla de una boda celebrada en Second Life.
Fuente: We Got This Covered.*

Una marca espafola quiso tener presencia en este entorno: SEAT, mediante la agencia
creativa Grey y Mosi Mosi Metaverse, quiso tener presencia dentro de Second Life en 2008.
“La marca cred6 una isla de 60.000 metros cuadrados, bautizada SEAT Auto Emocion, con
cuatro areas complementarias, donde los residentes podian probar el nuevo modelo SEAT
Ibiza, mantener una relacion real con la marca, un club de ocio y un foro para conferencias,

encuentros y eventos sociales.”®

Imagen 26: SEAT dentro del videojuego Second Life.
Fuente: El Publicista.?”

En definitiva, tras ver la evolucién de los videojuegos como servicio es coherente preguntarse:

¢ Qué ofrece de nuevo el Metaverso? Y esa es una pregunta que todos aquellos que
pretenden organizarlo deberan responder. Resultara clave que las diferentes empresas que

quieran adentrarse en esta aventura virtual pongan en valor las experiencias que van a

% Marie, A. (2021). Metaverse trashed as the internet compares online wedding to ‘Second Life’. We Got This Covered.
Recuperado de: https://bit.ly/33Nx9Kc

% Pefia, 0. (2022). Metaversos: la gran revolucién inmersiva. Espacio de Disefio.

97 El Publicista. (2008). SEAT entra en Second Life. EI Publicista. Recuperado de: https://bit.ly/3kQeGlh

43



El Metaverso: ;Como sera la publicidad del futuro y cémo contactaran las marcas con los consumidores? Una
propuesta para la NBA.
ofrecer en el Metaverso. De lo contrario, si no consiguen diferenciarse de lo ya visto o aportar
algun beneficio superior, resultara imposible que los usuarios den el paso hacia esta nueva

propuesta.

2.2.3 Algunas conclusiones del analisis de evolucion de los videojuegos

Tal y como hemos podido ver, la industria del videojuego ha evolucionado tanto a nivel
tecnoldgico, que ha permitido que los videojuegos se acerquen cada vez mas a un modelo
de servicios y a ofrecer ya algunas de las promesas a futuro que realiza el Metaverso.

La gente ya se conecta e interactua en linea de manera masiva en los MMORPG (juegos de
rol masivos multijugador en linea) , los usuarios ya pueden disfrutar de reuniones con
avatares en Realidad Virtual gracias a plataformas como VR Chat, Fortnite ya realiza
conciertos en su mundo y da un amplio abanico de personalizaciéon a sus usuarios, la gente
se casa en Minecraft, Second Life, World of Warcraft... ; Puede el Metaverso hacer mejor lo
que los videojuegos ya hacen?

Por ahora las opciones de semi-Metaversos que se encuentran disponibles son inferiores a
los videojuegos en muchos aspectos, especialmente en los técnicos a la hora de hablar de
graficos y animaciones. ¢ Es la promesa de una interconectividad total el beneficio que hara
que los usuarios se decanten por el Metaverso? Resulta dificil de creer, ya que para que eso
sucediera las Big Tech (Microsoft, Meta, Apple, Google...) deberian colaborar y cederse
codigos y licencias, algo que no les interesa.

Quizas el Metaverso tal y como lo define Ball no es posible y en realidad lo que acabara
sucediendo es que cada gran corporacion tendra su Metaverso aislado. Esto es algo
complicado de predecir y sera discutido en mayor profundidad. Ahora, con una reflexion de
Phil Spencer (CEO de Microsoft Gaming y Xbox) acerca de si el Metaverso no es mas que

una extension de los videojuegos:

“Si, definitivamente lo veo [el Metaverso] como una extension de lo que ha estado haciendo
el gaming. Creo que pronto aprendimos que si pones a jugadores juntos en un espacio virtual
puedes crear un campo de juego justo para todos. Todo el mundo se siente igual y, aun asi,
podemos tener nuestra propia identidad, cual es nuestro nombre, que aspecto tiene nuestro

personaje...

Cuando vemos que los puestos de trabajo pasan a ser en linea, que se crean ambientes
hibridos en los que unos trabajadores estan juntos en un sitio y los demas al otro lado de una
llamada... los videojuegos nos han ensefiado a gestionar estos espacios virtuales... Incluso

si hablamos de Microsoft a nivel interno, ;Podemos aprender de los videojuegos y pensar
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cual sera la siguiente evolucion de nuestra aplicaciéon Teams?... Existe toda una generacion

que esta creciendo con los videojuegos como via de conexion social. No se trata solo de

jugar: ;Donde quedas después de clase? ¢Doénde te encuentras con tus amigos? ;Qué

experiencias os gustaria vivir juntos?... Para la generacion que esta creciendo, trabajar con

sus compafieros de esta manera resultara mucho mas nativo que para mi generacion.®®”

2.3 CRYPTO: LA ECONOMIA DEL METAVERSO

La pandemia del Covid-19 también ha tenido un efecto muy significativo y
generalizado en la forma de pago en todos los sectores del mundo. Una de las consecuencias
mas inmediatas ha sido una fuerte reduccién de los pagos en efectivo por parte de los
consumidores. En consecuencia, se han impulsado todas las maneras de pago electronicas

de igual a igual y de consumidor a empresa.

Cash usage by country
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Imagen 27: Grafico que muestra el descenso de pagos en efectivo a nivel mundial.
Fuente: McKinsey & Company.*

Esta situacion econémica también viene acompafada por todos los nuevos actores que estan
entrando en el panorama actual, como es la tecnologia de bloques (conocida mundialmente
por su nombre en inglés: blockchain). Hasta hace muy poco todas las transacciones
econdmicas habian sido intermediadas por los bancos. Sila persona A queria enviarle 1.000€

a la persona B, lo normal era que esta operacion se realizara a través de un banco,

% Sway. (2022). To Understand the Metaverse, Look to Video Games. New York Times. Recuperado de: https:/nyti.ms/351Uf0u
% The 2020 McKinsey Global Payments Report. McKinsey & Company. Recuperado de: https://mck.co/3kUcKbp
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centralizando asi de forma efectiva el movimiento de capital de un lado a otro. La persona A
le pediria a su banco que retirara los 1.000 € de su cuenta y los transfiriese a la cuenta de la
persona B. En pocas horas, esta transaccion finalizaria restando el dinero de una cuenta y
afiadiéndolo a la otra.

Este ejemplo no ha necesitado en ningin momento de ningun pago en efectivo, simplemente
dos bancos han cambiado los balances de sus cuentas. Solamente hay un problema: ni la
persona A ni la persona B han tenido control sobre este proceso econdmico, mas bien han
sido los bancos los que han tenido posesion de la informacion en todo momento. Estando
asi, ambos, sujetos a las condiciones y formas de hacer de sus respectivos bancos.

“Es ahi donde entra la tecnologia de bloques, que basicamente elimina los intermediarios,
descentralizando toda la gestién. Siendo el control del proceso de los usuarios y no de los
bancos.” '° La cadena de bloques es, entonces, un “gigantesco libro de cuentas en los que
los registros (los bloques) estan enlazados y cifrados para proteger la seguridad y privacidad
de las transacciones. Es, en otras palabras, una base de datos distribuida y segura (gracias

al cifrado) que se puede aplicar a todo tipo de transacciones.””’

En definitiva, la tecnologia blockchain permite la transferencia de un activo de un lugar a otro
sin intervencion de terceros, la informacion esta distribuida en mdltiples nodos independientes
y distribuidos entre si que la examinan y la validan sin necesidad de que se conozcan entre

ellos.

El panorama econdmico se ve también afectado por el desarrollo del Metaverso. “Este
nuevo entorno digital necesitara de elementos que sean intrinsecamente naturales del mismo
para funcionar correctamente. Es por ello que no es dificil pronosticar que las criptomonedas

y los NFT tendran un papel muy relevante.”'*

En cuanto a las transacciones que se realizaran en el Metaverso, estas se haran mediante
monedas digitales: las criptomonedas. “Hasta ahora las monedas virtuales no estan teniendo
una repercusion real en la sociedad, pocos han sido los paises y empresas que han aceptado
la moneda virtual como divisa oficial. Sin embargo, dentro del Metaverso, estas podrian ser

facilmente entendibles como el sistema econdmico oficial y Unico.”'%

100 pastor, J. (2018). Qué es blockchain: la explicacion definitiva para la tecnologia mas de moda. Xataka. Recuperado de:
https://bit.ly/3Lmagh9

01 jdem.

192 Syntonize. (2021). El Metaverso definira el futuro de las criptomonedas y los NFT. Syntonize. Recuperado de:
https://bit.ly/3Dj4Lgu

193 [dem.
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Cuando los usuarios cada vez pasemos mas tiempo en el Metaverso (ya sea trabajando en
nuestras oficinas virtuales, jugando a videojuegos inmersivos con nuestros amigos o incluso
de vacaciones), necesitaremos formas libres para pagar bienes y servicios virtuales. “De
hecho, el Metaverso podria agregar un valor significativo a la economia global, por una suma

de 1.5 billones de délares para 2030.”'%

“A medida que las criptomonedas se convierten en el principal medio de intercambio para las
personas que compran y venden en el Metaverso, los usuarios se sentiran cada vez mas
cémodos con los métodos para adquirirla, manejarla y almacenarla.” En consecuencia,
también aumentara su uso fuera de este entorno inmersivo. De hecho, la directora gerente
del FMI (Fondo Monetario Institucional), Kristalina Georgieva prevé que la criptomoneda
podria significar el fin de la banca tal como la conocemos.'® Por ejemplo, Mastercard ya ha
comunicado a través de su pagina web que se estan preparando para el futuro de las
criptomonedas: “este afio Mastercard empezara a admitir criptomonedas selectas

directamente en nuestra red.”'%®

2.4 LOS NFT (NON FUNGIBLE TOKEN): LA PROPIEDAD DEL METAVERSO

“La propiedad, un concepto legal casi tan antiguo como la humanidad, esta siendo
puesto a prueba por el advenimiento del Metaverso. El asombroso aumento de la popularidad
de los NFT (Non Fungible Token) demuestra cuanto apetito hay por una solucién capaz de

replicar la propiedad personal que podemos disfrutar en el mundo real.”""”

Como ya hemos explicado con anterioridad, estos conceptos sobre presencia y personalidad
virtual no son totalmente nuevos a causa del gaming. Videojuegos como Fortnite, Second Life
0 Roblox ya llevan anos siendo plataformas donde los usuarios pueden comprar terrenos

virtuales, crear y monetizar sus creaciones.

Por este motivo, todo lo que entendemos por Metaverso podemos relacionarlo con un cédigo.
“Unos y ceros, superpuestos con cantidades insondablemente vastas de datos: un entorno
fabricado en el que todos los activos son sintéticos, generados y experimentados desde
dentro. En un mundo asi, todo proviene del cdédigo.”'® De este modo, surgen muchos

interrogantes que acompanfan al término de propiedad dentro de este entorno digital.

Segun el diccionario de la Real Academia de la Lengua Espafiola, el concepto de propiedad
significa: “derecho o facultad de poseer alguien algo y poder disponer de ello dentro de los

194 Marr, B. (2022). How the Metaverse will change cryptocurrency. Forbes. Recuperado de: https:/bit.ly/3FUYHfi

195 jdem.

196 pagina web de Mastercard. Recuperado de: https://mstr.cd/3MCwMDi

97 Goossens, S. (2021). Digital ownership, the birth of a new concept. ReedSmith. Recuperado de: https://bit.ly/3Ngoe3q
198 jdem.
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limites legales.”' En consecuencia, un propietario o propietaria puede ejercer la posesion o
el control exclusivo sobre dicho objeto.

Con los bienes tangibles, existen dos formas separadas de propiedad: el bien tangible en si
mismo (como podria ser un libro, una caja de zapatos o una taza, por ejemplo). Por otro lado,
existe la propiedad intelectual (es decir, los derechos de autor que se encuentran dentro del
libro mencionado anteriormente). A diferencia de la primera, la propiedad intelectual solo
puede ser apropiada por las personas designadas por la ley como beneficiarias de los
derechos de autor (generalmente sus autores).

Lo que ocurre es que cuando una obra pierde su elemento material (cuando un libro se
convierte en un archivo, por ejemplo), no hay una propiedad digital equivalente en el archivo
que pueda adquirirse por separado de la propiedad intelectual. Por eso, “un archivo digital
Unicamente comprende datos en forma de ceros y unos, y los datos, o la informacién, no
pueden apropiarse de la misma manera que un objeto fisico. La informacion y los datos, al

igual que las ideas, fluyen libremente.”""

En Usedsoft, un caso visto por el Tribunal de Justicia de la Unién Europea (TJUE) en 2011,
fue un debate sobre la capacidad legal de los compradores de software para revender sus
licencias de software usado en un mercado de segunda mano. La sentencia concluyé que
“un software informatico suministrado de manera electrénica puede considerarse una
mercancia y que, si se acompana de una licencia perpetua de uso de la copia del software

descargado, se ha de entender como una venta de mercancias.”"

19Definicon del diccionario de la Real Academia de la Lengua Espafiola. Recuperado de: https:/dle.rae.es/propiedad

0 Goossens, S. (2021). Digital ownership, the birth of a new concept. ReedSmith. Recuperado de: https://bit.ly/3Ngoe3q

"1 Conde, P. Oyarzabal, N. (2021). El TJUE revisa Usedsoft. ;La venta de software con licencia perpetua equivale a la venta
de mercancia? Cuatrecasas. Recuperado de: https://bit.ly/3IPlyHX
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Mas recientemente, Kabinet3, una empresa holandesa, también llevo su caso al TUIUE para
intentar obterer un reconocimiento de que los libros electronicos se podian vender de segunda

mano.

“El resultado de estos casos es bien conocido: el software, las peliculas digitales, la musica
digital y los libros digitales no pueden revenderse en un mercado de segunda mano, ya que
no son propiedad de sus compradores, sino que tienen licencia.”''? Entonces, ¢por qué no
simplemente dejar claro que los elementos del Metaverso tienen licencia? En resumidas
palabras: porque la propiedad vende y la licencia no. “El caso es que no hay nada que vender
en un mundo virtual y esa es la gigantesca paradoja que los usuarios desarrolladores del

Metaverso deberan enfrentar.”'"?

En este contexto es donde entran los NFT (Non Fungible Token). Los Tokens No
Fungibles en castellano son un “certificado digital de autenticidad que, mediante la tecnologia
blockchain, se asocia a un Unico archivo digital.”'"* Una obra de arte es el mejor ejemplo para
hablar de lo que consideramos por bien no fungible: “se trata de una pieza irrepetible, unica,
insustituible por otra.”’"® Si esta definicion de la obra de arte la llevamos al terreno digital,
podemos considerar a los NFT unidades individuales (imagen, video, audio, texto o archivo

comprimido) con un valor unico.

“Esto es posible porque cada activo digital obtiene un identificador en el que se registran
metadatos (nombre del autor, su valor inicial o su historial de ventas) mediante la tecnologia

de cadena de bloques, lo que garantiza que la pieza no se pueda duplicar.” '

La obra conocida bajo el nombre Quantum del artista Kevin McCoy, fue el primer NFT
conocido de la historia y fue subastado en Sotheby’s el 2 de junio de 2021. La obra, representa
simplemente una figura geométrica animada sobre un fondo negro que va cambiando de
forma y color y se cre6 en mayo de 2014. Quantum lleg6 a alcanzar los 140.000 dolares al
dia siguiente de su subasta y es considerada como uno de los ejemplos de criptoarte mas
importante de la historia.

Se puede concretar la fecha exacta en que los NFT se convirtieron en todo un hit: el
caso de Mike Winkelmann (conocido como Beeple) el 11 de marzo de 2021. El archivo JPG
Everydays — The first 5.000 days fue vendido por 57,8 millones de euros por la casa de
subastas Christie’s en Nueva York.

2 Goossens, S. (2021). Digital ownership, the birth of a new concept. ReedSmith. Recuperado de: https://bit.ly/3Ngoe3q
3 [dem.

4 Mas, A. (2022). Qué es un NFT y cémo funciona. El Mundo. Recuperado de: https:/bit.ly/3gJRIEC

5 [dem.

18 jdem.
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Imagen 28: Everydays — The first 5.000 days de Mike Winkelmann.
Fuente: Twitter de Christie’s.""”

Después de esto, los NFT se dispararon y ahora muchos lo ven como la forma en la que se
adquirira y comercializara el arte digital en el futuro. Eso se debe a que los NFT permiten a la
gente comprar y vender articulos digitales unicos y realizar un seguimiento de quién los posee

utilizando la tecnologia de bloques.

Algunos NFT se venden por millones de euros, como hemos podido comprobar en muchos
titulares a finales de 2021. Desde el primer tweet de la historia que hizo Jack Dorsey,
cofundador de Twitter, que se vendio por 2,9 millones de ddlares, hasta los 500.000 ddlares
que se embolso la protagonista del meme Disaster Girl por la venta del archivo original.

"7 Twitter. Recuperado de: https:/bit.ly/3LgMvVo
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jack 4+ & . 4
@jack

just setting up my twttr
9:50 p. m. - 21 mar. 2006 @

Q 1759 mil O Responder T, Compartir este Tweet

Leer 10,2 mil respuestas

Imagen 29: Primer tweet de la historia del cofundador de Twitter, vendido en forma de NFT.

Fuente: Twitter de Jack Dorsey."®

Imagen 30: Meme Disaster Girl.
Fuente: El Pais.'"®

A finales de septiembre del 2021, hasta el principal museo ruso, el Hermitage de San
Petersburgo, “recauddé casi medio millon de dolares al subastar NFT de obras de su coleccion,

en concreto un Van Gogh, un Kandinsky, un Da Vinci, un Monet y un Giorgione.”'®

"8 Twitter. Recuperado de: https:/bit.ly/3uGaGbD

% Gonzélez, V. (2021). La joven que protagonizd el meme Disaster Girl vende la imagen por 500.000 ddlares. El Pais.
Recuperado de: https://bit.ly/3IQ0JNM

120 jdem.,
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The Fabricant, una casa de alta costura solo digital que esta actualmente enfocada a mostrar
al mundo que la ropa no necesita ser fisica para existir, ya ha trabajado para marcas como
Tommy Hilfiger, Puma y Adidas. La visién de The Fabricant es clara, tal y como explica en su
pagina web: “como empresa de tecnologos creativos, imaginamos un futuro en el que la moda
trasciende el cuerpo fisico y nuestras identidades digitales impregnan la vida cotidiana para

convertirse en la nueva realidad.”"?

Imagen 31: Ejemplo de la ropa creada en The Fabricant.

Fuente: pagina web de The Fabricant. '%

Con esto, las marcas ya estan empezando a ver las oportunidades inherentes del Metaverso
y las posesiones virtuales. En junio de 2021, una bolsa de Gucci se vendié en Roblox por

mas de 4.000 ddlares, mucho mas de lo que cuesta un bolso Gucci en la vida real, '

por
ejemplo.“Tiene sentido que los objetos virtuales tengan un valor monetario real”, afirma el
creador de Aglet, Ryan Mullins, a Fast Company. “No es diferente de la forma en que

compramos ropa en el mundo real como una forma de autoexpresion o estatus.” '

De este modo, nace lo que hoy conocemos como el Direct-To-Avatar (D2A). “Un modelo de
negocio emergente en el que las marcas y los creadores pueden vender sus productos
directamente al avatar virtual de una persona.”*® Como ejemplo de esto tenemos a Ralph

121 pagina web de The Fabricant. Recuperado de: https://www.thefabricant.com

122 jdem.

123 paily, J. (2021). A digital Gucci bag sold for US$4,000 on gaming platform Roblox. Will virtual fashion really become a US$400
billion industry by 2025? Style. Recuperado de: https://bit.ly/3DmbTZt

124 Miller, S. (2021). The magic of the Digital Realm. LinkedIn. Recuperado de: https://bit.ly/3uBbiiG

125 Saul, R. (2021). Metaverso: la Realidad Aumentada en el marketing digital. WomGP. Recuperado de: https://bit.ly/3Nv29R5
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Lauren, que lanzé una coleccién de 50 piezas de ropa digitales en agosto de 2021, disponible
en Zepeto, una aplicacion donde la gente puede crear su propio avatar animado.

Lo que realmente es interesante de todo esto es que los consumidores estan
replicando sus habitos fisicos diarios en el ambito virtual, asignando cada vez mas valor a los
activos digitales. “A medida que aumenta la propiedad digital, las marcas del mundo real
deben darse cuenta de que el Metaverso es un lugar de audiencias masivas, donde existe
una verdadera oportunidad para la integracion, expresion y la expansion de marca.”'® Afirma
Lindsay Anne Aamodt, directora sénior de Marketing en IMVU, organizadora del primer desfile
de moda realizado en el Metaverso.

Con esto se refuerza la idea de que el Metaverso es “una oportunidad de superar los limites
fisicos para pasar tiempo en un espacio virtual, siendo este una prolongacion de la vida real.
A diferencia de los contenidos bajo demanda, que estan siempre ahi para quien quiera verlos,

el Metaverso ofrece la posibilidad de ser parte de algo en tiempo real.” '’

2.5 LAS BARRERAS DEL METAVERSO

Desde un punto de vista legal, el Metaverso desafia una serie de conceptos que han
surgido del mundo material, incluyendo el concepto fundamental de propiedad, seguridad de
datos y medio ambiente, entre otros. El acceso universal para todo el mundo puede dar lugar
a experiencias culturales compartidas y nuevas economias, sin embargo, la innovacion

responsable debe ser el punto de partida para cualquier avance en el futuro.

A partir de aqui, sera importante aprender de los errores del pasado, puesto que la humanidad
ya esta sufriendo consecuencias imprevistas de la tecnologia. Para generar confianza en el
Metaverso se necesitaran grandes dosis de transparencia, sobre todo en lo que se refiere a
control de comportamientos, sostenibilidad y accesibilidad. A medida que las marcas vayan
aprovechando las oportunidades que ofrece este entorno digital, sera conveniente que se

abra un debate sobre quiénes son y qué hacen alli las personas.

126 Phelps, N. (2021). The Metaverse’s first runway show is here. Watch Callina Strada, Bruce Glen, My Mum Made It, and
Mowalola’s IMVU debut. Vogue. Recuperado de: https://bit.ly/3gMtu7T
127 Accenture. Fjord Trends 2022. Accenture Interactive. Recuperado de: https://accntu.re/3vfaty1
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2.5.1 El Metaverso y la salud mental

Los dainos causados por la actual experiencia de Internet son evidentes y de la misma
manera que ha aumentado exponencialmente el uso de las redes sociales y los smartphones,

también lo han hecho las enfermedades mentales causadas por un mal uso de Internet.

Segun el National Center for Health Research, “aproximadamente un 97% de adolescentes

entre 13 y 17 tiene, al menos, una cuenta registrada en alguna red social de Internet.”'?®

Social Media Platform % of 13-17 year olds using % of 18-24 year olds using
Snapchat 69 78
Instagram 72 71
Facebook 51 80
Twitter 32 45
Youtube 85 94

Imagen 32: Edades de los usuarios de Internet y las plataformas sociales que mas usan.

Fuente: National Center for Health Research.’?®

Desde el lanzamiento de los teléfonos inteligentes, los problemas de salud mental han
aumentado tanto en nifios como en adultos jévenes. “De 2009 a 2017, la tasa de personas

de 18 a 25 afios que informaron sintomas de depresion aumenté en un 63%.”"*°

Ademas, también existe el problema de la adiccion con Internet, lo que hoy en dia conocemos
como ciberadiccion. Normalmente, cuando pensamos en adiccion, solemos asociarla con
sustancias como el alcohol o las drogas. Sin embargo, la mayoria de la poblacion es adicta a

Internet.

A principios de 2022, aun es dificil determinar cuales son exactamente las implicaciones para
la salud mental del Metaverso y qué impacto tendra sobre la adiccion digital de la poblacion
mundial. No obstante, sabemos desde el principio que “Internet, los videojuegos y las redes
sociales en particular pueden causar o exacerbar problemas de salud mental como ansiedad,
depresion, trastorno por déficit de atencion, trastornos alimentarios, trastorno de dismorfia

corporal, ademas de ser altamente adictivos.”™’

128 Mir, E. Novas, C. Seymour, M. (2020). Social Media and adolescent’s and Young adult’s mental health. National Center for
Health Research. Recuperado de: https://bit.ly/36x0t7B

129 National Center for Health Research. Recuperado de: https:/bit.ly/36x0t7B

130 jdem.

131 Sternlicht, L. Sternlicht, A. (2022). A new age of digital addiction: what the Metaverse means for mental health and digital
addiction. Family Addiciont Specialist. Recuperado de: https:/bit.ly/3LIkQVC
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Lo que tenemos por seguro es que el Metaverso sera un entorno totalmente interactivo, “lo

que aumentara nuestra experiencia y sensaciones. Por lo que sera mucho mas adictivo,

nuestro cerebro generara dopamina y se activaran los mecanismos de recompensa”’*?,

propios también en la ciberadiccion presente en la sociedad actual.

The Dopamine Reward Loop

Pick Up Your Phone

A
/% ' \\
= R =
Dopamine t Dopamine
Decreases /\-\ _/ Increases

\

You Feel Happy

Imagen 33: sistema de recompensa en personas adictas a Internet.

Fuente: Lemonade.

El Metaverso nos brindara muchas oportunidades a la hora de experimentar y aprender cosas
que no habiamos hecho hasta el momento. No obstante, nos vamos a encontrar
inconvenientes e incluso problemas nuevos que pueden aparecer a causa de este entorno
digital: abandono de la vida real, disminucion del contacto social, nuevas formas de
enganos... Como todo, tendra aspectos positivos y también aspectos negativos, todo

dependera de la forma en la que lo usaremos e incorporaremos en nuestro dia a dia.

2.5.2 El Metaverso y la seguridad de los datos

La potencial llegada del Metaverso también trae consigo el desafio de la proteccion
de datos de los usuarios dentro de este entorno digital. Sabemos que las marcas que actuen
dentro del Metaverso tendran una gran oportunidad a la hora de recolectar informacion nueva
e inexplorada por parte de sus usuarios. No obstante, el comercio electrénico, las aplicaciones
y otros servicios digitales ya supusieron en su momento retos para la proteccion de datos de
los usuarios. Esto propicio la creacion del Reglamento General de Proteccion de Datos

182 Orgaz, V. (2022). Metaverso y salud mental. Centro Vaca-Orgaz. Recuperado de: https:/bit.ly/3Nt50Zx
133 Pagina web de Lemonade. Recuperado de: https://bit.ly/3wN3wVF
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(RGPD) en Europa. Asi pues, el Metaverso también podria implicar la creaciéon de nuevas
leyes o la adaptacion de las ya existentes.

Los datos que va a registrar el Metaverso son los que conocemos bajo el nombre de datos
biométricos. Segun la definicion del RGPD, “los datos biométricos son aquellos datos
personales referidos a las caracteristicas fisicas, fisiolégicas o conductuales de una persona
que posibilitan o aseguran su identificacion Gnica.”® La actual Ley Organica de Proteccion
de Datos ya esta regulando los datos que se recolectan a través de los wearables que ya
venimos usando desde hace tiempo: como los relojes inteligentes, el reconocimiento facial o
el escaneo de huella dactilar, por ejemplo. Por ahora, habria que ver hasta qué punto el
Metaverso “podria implicar nuevos tipos de datos biométricos que hasta ahora no se tenian
en consideracion (en concreto, aquellos relacionados con la informacién neuronal de los

usuarios).”'*

El reto de este contexto surge en el momento de recoleccién y tratamiento de estos datos
para el correcto funcionamiento del Metaverso por parte de las grandes tecnolégicas. Como
siempre, el usuario no tiene realmente control sobre lo que esta pasando en este sentido,

pero esto no es muy diferente a lo que ya ocurre en la actualidad.

De este modo, un cambio disruptivo en la forma en la que nos comunicamos tan grande como
el que quiere conseguir el Metaverso puede suponer un desafio regulatorio de gran calibre.
No obstante, “los expertos también lanzan un mensaje de tranquilidad: en la Union Europea
se cuentan con las herramientas necesarias para prevenir sus riesgos.” '*®* Como el
Reglamento General de Proteccion de Datos, por ejemplo. Teniendo en cuenta que el
concepto del Metaverso no es tan nuevo como podemos pensar, contando con videojuegos
como Fortnite o Second Life que ya tienen este componente social a través de plataformas
digitales.

Sin ir mas lejos, mucha gente publica por si sola mucho contenido sobre sus vidas en sus
redes sociales: desde Facebook hasta Twitter, pasando por Instagram, WhatsApp 'y Tik-Tok.
“Las grandes multinacionales ya conocen muchas facetas de la vida de los ciudadanos,
incluso las que ellos mismos pueden ignorar, gracias a los contenidos que consumen y

comparten.””” Lo que difiere de estos casos con el Metaverso, es el componente de la

134 Reglamento General de Proteccion de Datos 2016/679, de 27 de abril, relativo a la proteccién de las personas fisicas en lo
que respecta al tratamiento de datos personales y a la libre circulacién de estos datos. (2016). Boletin Oficial del Estado.
Recuperado de: https:/bit.ly/35IVG9Z

135 Grupo Atico 34. (2021). Metaverso: ;Qué desafios plantea para la proteccion de datos? Grupo Atico 34. Recuperado de:
https://bit.ly/3ux5giY

136 Aguiar, A. (2021). Los Metaversos seran un desafio regulatorio, con las tecnoldgicas controlando cémo gesticulamos o
respiramos, pero estos experot recuerdan que tenemos herramientas para defendernos. Business Insider. Recuperado de:
https://bit.ly/3ux77Es

37 [dem.
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inmersién, que hasta ahora no se habia visto. Para ello, sera necesario contar con dispositivos
de Realidad Aumentada, Gafas de Realidad Virtual, sensores o hasta guantes hapticos.
“Precisamente este concepto de inmersioén, sumado al auge del mercado de los wearables,

hacen que entren todavia mas datos de los usuarios en juego.”’®

En definitiva, “el hecho que las leyes vayan por detras de la realidad es la esencia del
derecho”'®®, afirma Borja Adsuara, consultor y abogado especializado en derechos digitales.
Si hay nuevos entornos, hay nuevos conflictos. No obstante, también afirma que el RGPD

esta preparado y llama a la calma a los ciudadanos.

2.5.3 El Metaverso y el medio ambiente

Segun el CEO de Nvidia, Jensen Huang, “gracias al Metaverso, el escenario de
aumento de temperatura de 2° C se podria llevar del papel a la simulacién y los cientificos
podrian analizar mejor las consecuencias climaticas.”'° Esto demuestra que aunque el
Metaverso, por el momento, no contribuya a la preservacion del medio ambiente como cabria
esperar, si que tiene un gran potencial para impulsar la investigacion y el desarrollo para

encontrar soluciones a la crisis de la sostenibilidad.

THE WORLD'S MOST INFLUENTIAL PEOPLE

Imagen 34: Jensen Hung, CEO de Nvidia, en la ediciéon anual de TIME de las 100 personas
mas influyentes del mundo.
Fuente: Twitter.""'

138 [dem.
139 [dem.
40 Qlivar, E. (2022). /C6émo el Metaverso podria contribuir al cuidado del medio ambiente? Wokii. Recuperado de:

https://bit.ly/3j40zLn
1 Twitter. Recuperado de: https:/bit.ly/3709Q0I
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Es decir, el Metaverso, si se enfoca para fines medioambientales en cuanto a su uso, podria

llegar a ser muy beneficioso para el planeta: mejorando la conciencia climatica y ampliando

los proyectos de prevencion. Interviniendo en sectores como la educacion, entretenimiento y

construccion, promoviendo la conservacion y reduciendo la degradacién ecologica con la

ayuda de la Realidad Virtual y la Realidad Aumentada.

Desafortunadamente, no todo sobre el Metaverso y el medio ambiente son buenas noticias.
Si bien es cierto que podria usarse para fines que podrian contribuir a la preservacion del
cambio climatico, “los centros de datos necesarios para ejecutar los mundos del Metaverso
no son baratos desde el punto de vista del consumo de energia.”'*? Esto provocaria un
aumento de la huella de carbono en el planeta por parte de los procesadores de datos.

La defensa por el medio ambiente no es un movimiento nuevo en nuestra sociedad. “El
activismo medioambiental ha llegado a un punto de inflexién, ya que los consumidores exigen
cada vez mas cambios de los lideres empresariales y las corporaciones” segun una
investigacion de Deloitte. ** Esto quiere decir que los consumidores esperan que las
empresas den un paso al frente, especialmente cuando hablamos de temas relacionados con

el cambio climatico y el medio ambiente.

Los comienzos del Metaverso tampoco estan cumpliendo con estas expectativas de los
usuarios. Como ya hemos comentado, esto se debe a que este requiere enormes cantidades
de energia: esta vez son los ya comentados NFT, “se estima que la creaciéon de un solo NFT
genera mas de 200 kilogramos de carbono, el equivalente a conducir 800 kildbmetros en un
coche de gasolina.”™* Si bien aun es dificil conocer el impacto ambiental que podria tener
cada centro de datos al desarrollar el Metaverso,“un estudio postulé que los centros de datos
fueron responsables de aproximadamente el 2% de las emisiones globales de gases de
efecto invernadero en 2015. La misma cantidad generada por toda la industria de la
aviacion”'%,

En definitiva, el Metaverso puede tener muchas ventajas medioambientales, como ya
pudimos comprobar en la cuarentena de 2020, siendo las afectaciones al planeta mucho
menores. No obstante, el desarrollo del Metaverso puede implicar un costo de electricidad

gue aun no ha sido medido con exactitud, pero lo que si que sabemos es que “podria costar

42 [dem.

43 Hutcheon, M. (2021). Get out in front. Deloitte. Recuperado de: https://bit.ly/3INBL1y

44 Accenture. Fjord Trends 2022. Accenture Interactive. Recuperado de: https://accntu.re/3vfaty1

5 Vaughan, A. (2015). How viral cat videos are warning the planet. The Guardian. Recuperado de: https://bit.ly/31XKkac
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mucho mas de lo que ahorra”. " Es importante acercarse al Metaverso con curiosidad y
espiritu ludico, pero siempre con integridad, ética, atencion y respeto al medio ambiente.

2.6 ¢, ES POSIBLE EL METAVERSO? EL DILEMA DE LAS BIG TECH

A lo largo de los distintos apartados ha aparecido varias veces el concepto de
interconectividad como elemento indispensable para la existencia del Metaverso. Este ultimo
no debe constar de distintas experiencias separadas y asiladas entre si, sino de una red que

permita saltar de una a otra de manera practicamente instantanea.

Lograr un ecosistema como el que acabamos de descubrir requiere de mucho tiempo vy
esfuerzo, pero sobre todo de colaboracion. Esta colaboracion parece bastante improbable si
se tiene en cuenta la relacion que han mantenido las diferentes Big Tech a lo largo de su
historia. Entendemos por Big Tech o gigantes tecnoldgicos al grupo formado por las cinco
empresas mas grandes y dominantes de la industria de la tecnologia de la informacién:

Alphabet (Google), Amazon, Apple, Meta (antes Facebook) y Microsoft.""

A principios de 2022, todas las compafiias del Big Tech han mostrado interés por expandir
sus servicios a través del Metaverso, pero parecen estar focalizados en ofrecer “Metaversos
propios” distintos entre si con distinciones que los hagan preferibles a los de la competencia.
Es por eso que en este punto queremos analizar la apuesta de algunos de los gigantes
tecnoldgicos y lo que nosotros hemos denominado como “dilema de las Big Tech’.

Meta dej6 claro a través de su rebranding que se convertiria en una compafia focalizada en
el Metaverso. A esta entidad le pertenecen cuatro de las seis principales plataformas de redes
sociales (Facebook, Instagram, Messenger, WhatsApp), una caracteristica que dota a Meta
de mucha informacion e infraestructura para la realizacion de su Metaverso. Aun asi, lo que
Zuckerberg propone como el factor diferenciador de su experiencia es la Realidad Virtual. En
este sector Meta cuenta con toda la experiencia y recursos de Oculus, ya que compraron esta
empresa especializada en Realidad Virtual en 2014'*®, Esta propuesta cuenta con un alto
riesgo, puesto que el coste de un kit de Realidad Virtual puede ser una barrera de entrada

economica dificil de superar por muchos usuarios.

Por su parte, Microsoft cuenta con un conjunto de plataformas, productos y servicios
diferenciados que le pueden servir como esqueleto alrededor del cual construir su Metaverso.

Estas propiedades incluyen su sistema operativo (Windows), servidores (Azure), red de

146 Marines, M. (2021). El Metaverso estd cada vez mas cerca ¢Cudles son sus riesgos? La Vanguardia. Recuperado de:
https://bit.ly/373k54U

47 Sen, C. (2017). The 'Big Five' Could Destroy the Tech Ecosystem. Bloomberg. Recuperado de: https://bloom.bg/3gEMi8K
48 Pozzi, S. (2014). Facebook compra Oculus. El Pais. Recuperado de: https:/bit.ly/3vrApVx

59



El Metaverso: ;Como sera la publicidad del futuro y cémo contactaran las marcas con los consumidores? Una
propuesta para la NBA.

comunicaciones (Teams), hardware de Realidad Mixta (HoloLens), centro de entretenimiento

(Xbox), red social (LinkedIn) e IP (Minecraft). En mayo de 2021, el vicepresidente corporativo

de Azure, Sam George, describio como Microsoft esta perfectamente posicionado para

marcar el comienzo de la convergencia de "los mundos fisico y digital" bajo el Metaverso de

la compania™®.

Pese a ser uno de los mayores Big Tech, Alphabet (Google) ha sido mas reservado con su
apuesta en el Metaverso. Esto puede dar a entender que la compafiia no se plantea un salto
tan repentino al formato web3, pero las declaraciones realizadas por Sundar Pichai (CEO de
Alphabet) el 2 de febrero de 2022 apuntan a que no piensan quedarse atras. El CEO afirmé
que “definitivamente estan estudiando el blockchain y que les parece una tecnologia
interesante y poderosa con amplias aplicaciones”'®®. Afadié que “les resulta mucho mas
amplia que cualquier otra aplicacion, asi que, como empresa, estan buscando cémo podrian
contribuir al ecosistema y afadir valor. "'*" En lo que respecta a su propuesta diferenciadora,
Pichai declar6 que Google invertiria notablemente en la Realidad Aumentada: "La Realidad
Aumentada es algo importante. Llevamos mucho tiempo invirtiendo en ella y seguiremos

haciéndolo"'®2.

Ademas, no solo las Big Tech estan interesadas en construir Metaversos propios. La directiva
de Epic Games ha manifestado su intencion de elevar la experiencia dentro de su videojuego
online Fortnite (en el cual ya tienen cierta experiencia creando eventos sociales como lo es
por ejemplo el concierto de Travis Scott)'*®. Por su parte, Roblox cuenta con mas de 50
millones de jugadores online cada dia; jugadores que generan contenido y experiencias para
disfrutarlos con otros usuarios. Por estas cifras, por la modalidad de su servicio y por sus
objetivos futuros, el CEO de Roblox (Craig Donato) describio la empresa como "pastora del
Metaverso" a principios de 20214,

Que todas estas entidades propongan crear sus propios Metaversos parece ir en contra de
la idea de globalidad e interconectividad que el mismo concepto de Metaverso representa.
¢ Es posible un mundo en el que Microsoft, Meta, Alphabet, Apple y otros combinen sus

servicios mas valiosos para disefiar un Metaverso bajo un mismo codigo abierto? Parece

4% George, S. (2021). Converging the physical and digital with digital twins, mixed reality, and metaverse apps. Azure Microsoft.
Recuperado de: https://bit.ly/37YBCLT

150 Olinga, L. (2022). Google Wants to Catch Up With Web3, Metaverse Rivals. The Street. Recuperado de: https:/bit.ly/3vr4PgZ
51 [dem

152 [dem

%3pinedo, E. (2020). Otro éxito gracias a la cuarentena: las impresionantes cifras de ‘Fortnite’ y su evento de Travis Scott.
Hipertextual. Recuperado de: https://bit.ly/3xNSv6K

154 Cross, T. (2021). Roblox wants to build the Metaverse. Can it?. Wired. Recuperado de: https://bit.ly/3l psRco
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complicado teniendo en cuenta las relaciones que han mantenido hasta ahora'®® sumadas a

la gran inversion de dinero y tiempo que emplearan en construir un Metaverso propio.

Aunque este dilema de las Big Tech parece hacer imposible la idea de un gran Metaverso
continuo y conectado, hay expertos que consideran que es una primera fase légica. Oscar
Pefia (Chief Innovation & Technology Officer en Wunderman Thompson Espafia) afirma que
antes de tener un Metaverso global, las marcas y empresas deben crear y experimentar
primero con Metaversos propios. Es después de estos primeros afios de prueba que las Big
Tech y demas empresas deberan colaborar y unir sus experiencias para llevar el Metaverso

hacia su auténtico potencial.

PARTE Ill: EL METAVERSO Y SU APLICACION A LAS MARCAS

3.1 ¢QUE CAMBIOS PUEDE IMPLICAR EL METAVERSO EN LA PUBLICIDAD?

Los espacios virtuales estan evolucionando mas alla de los videojuegos, preparando
el terreno para lo que podrian suponer el futuro de los eventos, la socializacién y la creacion
de contenido para las marcas. “Los videojuegos se han convertido en un espacio altamente

social, organizado, colaborativo, cooperativo y creativo”'*®

, comenta Keith Stuart, editor de
juegos de The Guardian. Por eso damos tanta importancia al entorno de los videojuegos, ya
que este terreno supone el primer escalén en cuanto al posible desarrollo del Metaverso por

parte de las marcas.

En una entrevista que realizé Wunderman Thompson en 2021, se constaté que el 63% de los
encuestados estarian dispuestos a acudir a un concierto digital, siendo los videojuegos un
buen lugar para realizar conciertos para grandes audiencias globales. Esto, ya lo ha hecho
Lil Nas, rapero, cantante y compositor estadounidense en noviembre de 2020. El cantante
realizé un concierto en la plataforma Roblox y llegé hasta los 33 millones de espectadores.

55 Owen, M. (2022). Epic Games vs Apple trial, verdict, and aftermath - all you need to know. Apple Insider. Recuperado de:
https://bit.ly/38jpiG1

%6 Wunderman Thompson. (2021). Into the Metaverse. Wunderman Thompson Inteligence. Recuperado de:
https://bit.ly/3IQpR6X
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Imagen 35: cartel de Lil Nas anunciando el concierto en Roblox.
Fuente: Los 40 Principales.'’

Kerry Murphy, CEO de The Fabricant afirma que “el Metaverso va a formar parte de nuestra
vida fisica.” '®® De hecho, las experiencias fisicas y virtuales combinadas ya estan
revolucionando espacios de la cultura y del arte. En el futuro, veremos este tipo de
experiencias en muchas otras situaciones, como podria ser dentro de una tienda de una
marca, por ejemplo, ofreciendo una experiencia totalmente nueva al consumidor. Ademas, el
Metaverso tiene la gran capacidad de dar al usuario la libertad de crear, explorar, divertirse y

participar en distintas actividades en un mismo espacio virtual.

Dicho esto, el Metaverso también supone una gran oportunidad para las marcas. Los
negocios dentro del Metaverso es algo que ya hemos comentado y que hemos visto que no
para de crecer: desde la construccién de los headquarters de Nike dentro de Nikeland hasta
la creacion de la primera marca de ropa digital only como The Fabricant.

Durante el transcurso del trabajo comentamos la importancia que esta teniendo la evolucion
del gaming para la construccion de los primeros pasos del Metaverso. “Los juegos se han
convertido en un campo de exploracion para que las marcas y los especialistas de marketing

puedan conectar mejor con sus audiencias.”'*®

Por ejemplo, cuando Animal Crossing: New Horizons, el videojuego de simulacion de
Nintendo pas6 a estar disponible en los dispositivos méviles en marzo de 2021, muchas

57 Pagina web de Los 40 Principales. Recuperado de: https://bit.ly/3iPIb5E
158 jdem.
159 Revista Anuncios. (2022). Las posibilidades del Metaverso. Revista Anuncios, (1659), 15-50.
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empresas vieron esto como una oportunidad para crear presencias de marca dentro del juego.
Netflix, fue de las primeras en ver esto como una gran oportunidad y se introdujo presentando
la nueva serie de Enola Holmes dentro del juego.

Imagen 36: el youtuber SwithForce comenta en directo la nueva colaboracion de Netflix y
Animal Crossing New Horizons mientras juega.

Fuente: YouTube. '®°

Por otra parte, Alberto Martinez, director general de Darwin & Verne opina que “una industria
que segun Bloomerg movera en dos afnos 800.000 millones de dodlares y que el Bank of
America sitia como una de las tecnologias que cambiara nuestras vidas, parece que ya es
algo muy relevante. Si a eso le sumas que va a cambiar, o al menos ampliar, la manera en la
que las marcas se relacionan con sus clientes, hace de ella algo a lo que desde ya tenemos

que prestarle mucha atencion.” ¢!

Para Hugo Albornoz, Managing Director de Mediabrands Content Studio, “el Metaverso nos
coloca frente a nuevos escenarios y puntos de contacto donde desarrollar experiencias
basadas en una perspectiva inmersiva capaz de impactar de una forma mas profunda en la
mente y el corazdn de los usuarios”. Como agencia, considera su deber de “guiar a los
anunciantes en este contexto, para que consigan asi adquirir un rol de peso y comprender el

lenguaje de unas audiencias que buscan altas dosis de valor, innovacion y diferenciacion”.
162

Oscar Pefia, Chief Innovation & Technology Officer sefiala que plantearse no estar en el
Metaverso, no es una opcioén para las marcas. “De igual modo a como fue Internet en sus

origenes. Hay marcas que entienden el paraguas del amplio concepto de digital como un

180 YouTube. Netflix’s Enola Holmes in Animal Crossing New Horizons! Recueprado de: https:/bit.ly/3L y8GJf
181 [dem.
162 [dem.
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laboratorio de experimentaciéon, especialmente cada vez que irrumpen nuevos puntos de

contacto o dispositivos.” 1%

Lo que actualmente se puede hacer dentro del Metaverso es solo una parte infima del
potencial que adquirira el Metaverso en un futuro. Lo relevante es experimentar con una
nueva forma de interaccion junto al usuario, del alcance de las experiencias inmersivas.
Buscar férmulas donde lo inmersivo aporte una nueva dimensién a la creacién de productos
y servicios y, sobre todo, analizar como aquellas marcas con presencia en el mundo fisico a

través de su oferta pueden conectar ambos mundos.

Darwin & Verne tienen previsto lanzar Metaverne, una unidad destinada a ayudar a las
marcas desde un enfoque consultivo, formativo, pedagdgico y, si lo consideran, ejecucional.
La pretensién de Metaverne es ayudar a las marcas a adaptarse en este nuevo ecosistema
que, como dicen, supondra una revolucion en la manera en que marcas y usuarios se

relacionaran.

Bajo el punto de vista de Marta de Pablos (Head of New Business en Vodafone) “sera clave
que haya interoperabilidad entre Metaversos en lugar de tener un conjunto de Metaversos
cerrados, ya que eso permitira escalar y democratizar el uso. Por eso estamos desarrollando
un estandar abierto para ser compatibles con todos los dispositivos y entornos que se

desarrollen.”'84

Charlie Lastra y Pepelu Sanchez son los responsables creativos de GG, la nueva unidad de
negocio de TBWA (una agencia de publicidad internacional con sede en Manhattan, Nueva
York) enfocada al gaming. “Llevamos mucho tiempo escuchando que el gaming era un nicho
muy pequeno, que solo un determinado perfil de la sociedad estaba interesado en el tema de
los videojuegos. Pero el tiempo nos ha dado la razon. A dia de hoy, la audiencia es brutal. Se
ha visto que no solo en Twitch, en las redes sociales en general, la gente tiene un interés real

por los videojuegos y es un camino a comunicar y explotar.”'®®

Como ya hemos comentado, las nuevas generaciones se entretienen viendo contenido
relacionado con los videojuegos, por eso, mas marcas tienen que estar ahi. GG es el
encargado de “ser el punto intermedio que tiene que conseguir que el producto sea

respetuoso con el lenguaje del videojuego, pero que, a la vez, tenga un fin comercial y que

163 fdem.
64 {dem.
165 [dem.
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comunique un proposito de marca. Es un compromiso al que hay que llegar y que no es

sencillo.” %8

La auténtica revolucion llega con la pandemia y el boom de los sfreamers. No obstante, en
este punto las marcas intentan entrar en un mundo que no entienden, tratando a Twitch como
si fuera la television. “Le hacen una mencion, un contenido patrocinado, les ponen un
photocall con el logo detras. Eso no es efectivo teniendo en cuenta la audiencia tan exigente
que hay en este terreno. Notan que te estas metiendo en su mundo de una manera intrusiva
y eso genera rechazo. Sera mas efectiva una idea experencial, que respete los codigos y que

les aporte como jugador o espectador de Twitch.”"®"

En definitiva, en el mundo publicitario real cada vez quedan menos insights por explotar. Sin
embargo, con la llegada del Metaverso se abre un abanico de oportunidades muy grande
para las marcas. Nos encontramos frente a un cambio de paradigma, las reglas del juego van
a volver a cambiar, ya que el Metaverso ha venido para quedarse. Es importante que nuestra
industria entienda la naturaleza del Metaverso y su oportunidad incalculable de valor.

Tenemos ante nosotros la proxima television, solo que ahora, también es inmersiva.

Como veremos en el apartado 3.3 (Construyendo el Metaverso: ;Qué marcas ya han
empezado a trabajar con él?), muchas marcas ya han dado sus primeros pasos en el
Metaverso: Gucci, Adidas, Nike, Zara, Audi, Cupra, Vodafone, entre muchas otras. “Han
entendido que el Metaverso va mas alla de una valla virtual 3D donde replicar banners de
Internet. Es un entorno abierto donde es posible disefiar y construir cualquier tipo de
experiencia inmersiva, conectarla con bienes coleccionables, e interactuar con nuevas

comunidades fuertemente comprometidas.”'®®

3.2 ENTENDIENDO EL COMPORTAMIENTO DE LOS USUARIOS DENTRO DEL
METAVERSO

Mucha gente cree que esta revolucion que implicara el Metaverso es un proceso al
que aun le quedan muchos afios. Esto es cierto, el Metaverso se esta empezando a construir
ahora y es algo que no estara 100% desarrollado hasta, aproximadamente, 10 afios. No
obstante, el Metaverso ya empieza a ser una realidad para las personas y las marcas, ya esta
pasando y esto es una realidad.

196 [dem.
167 [dem.
188 Pefia, O. (2022). Metaversos: la gran revolucién inmersiva. Espacio de Disefio.
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Tecnologias como la Realidad Virtual, Realidad Aumentada, Realidad Mixta, blockchain o 5G,
son escenarios que ya estan presentes de una manera u otra en nuestro dia a dia. El cambio
de paradigma que impulsara el Metaverso es la forma en la que interactuaremos con lo que

ya tenemos: pasaremos de usar Internet a vivir Internet.

Vivir en Internet es una afirmacion que puede sonar muy contundente. No obstante, esto no
quiere decir que dejemos de vivir nuestras vidas fisicas: de ahi la importancia del concepto
phygital. En este nuevo entorno digital, las estrategias de las marcas pasaran por acciones
que conecten el mundo fisico con el virtual, consiguiendo una amplificacion de nuestra vida

fisica.

Otro aspecto clave dentro de este apartado es a quién debemos impactar dentro de este
nuevo entorno digital. “El Metaverso impacta directamente a la Generacion Z y a los
millennials, pero sobre todo un rango de edad entre los 16 y 30 afios, que a las marcas les
cuesta mucho impactar. Esto se debe a que no los encontramos en los canales de
comunicacion habituales, y es un target del que ninguna compafia puede permitirse

desconectar.” '%°

Sabiendo esto, los consumidores también van a tener que adaptarse poco a poco a este
nuevo entorno digita, no solo las marcas. Nos encontramos en un contexto donde reinara la
era de los creadores de contenido, donde cualquier persona desde cualquier rincon del
mundo podra ser creador de contenido y de experiencias. No existiran las barreras de acceso
ni a herramientas ni a creatividad. “La importancia de esta era de los creadores de mundos
es tan relevante que es probable que exista toda una generacién de personas cuya unica

experiencia laboral comience y termine, Gnica y exclusivamente, dentro del Metaverso.”"

Finalmente, otro aspecto al que van a tener que hacer frente los consumidores dentro del
Metaverso sera la hiperpersonalizacion. Esta ya viene siendo una de las grandes tendencias
en las estrategias digitales de las empresas, no obstante, en el Metaverso se tiene el principal
objetivo de que cada usuario se sienta identificado con algo especial y unico, construyendo
una relacion personal con la marca como nunca antes se habia experimentado. Por eso, “la

hiperpersonalizacion sera una pieza angular dentro del Metaverso.”"""

3.3 CONSTRUYENDO EL METAVERSO: ;QUE MARCAS YA HAN EMPEZADO A
TRABAJAR CON EL?

169 Pefia, O. (2022). Metaversos: la gran revolucién inmersiva. Espacio de Disefio.
170 idem.
71 [dem.
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Son muchas las empresas que ya estan empezando a unir esfuerzos con el Metaverso: Nike,
Zara, Microsoft, Gucci, Epic Games, entre otros. “Su roadmap de desarrollo de productos y
servicios para la proxima década ya incluye hitos destacados en él: bien en forma de
productos fisicos conectados, bien como bienes virtuales para nuestros avatares, bien como

piezas de coleccionismo digitales, bien como experiencias unicas.” '’

En los proximos afios se calcula que el 70% de las marcas tendra presencia dentro del
Metaverso. Tal y como afirma en un articulo de IPMark: “Nos encontramos frente un mercado

que, solo durante el proximo afio, percibira diez veces mas de inversion.”"?

Las marcas que son pioneras y estan empezando a dar sus primeros movimientos son las
del sector de entretenimiento y videojuegos. Uno de los ejemplos mas claros de esto es el
videojuego Fortnite: “un entorno virtual en el que millones de personas juegan online o
disfrutan de manera simultanea de experiencias como conciertos en vivo, moviendo miles de
millones de ddlares al afio gracias a la venta de activos digitales como prendas, que permiten
customizar tu avatar y viven unicamente en el mundo virtual’'™*, explica julio Obelleiro, CEO
de Wildbytes.

Un sector que también esta dispuesto a ser uno de los primeros creadores de contenido
dentro del Metaverso es el de la moda. Esto se debe a la creacién de prendas de vestir para
los avatares digitales: “Asi, no es de extrafiar que los retailers mas importantes estén creando

»175

tiendas puramente virtuales, una situacion que sera comun de aqui a 2 o 3 afios” ">, segun

Obelleiro.

Actualmente los consumidores “visitamos” aplicaciones y sitios web, no obstante, no tenemos
la sensacion de ir a ninguna parte. Con la llegada del Metaverso, la gente podra ir virtualmente
a un sitio con su propia légica arquitectonica y espacial. Es una mentalidad completamente
distinta a lo que estamos acostumbrados ahora mismo, no obstante, es una oportunidad de

creacion infinita para las marcas.

Por ende, creemos conveniente explicar lo que estan haciendo las principales marcas de
cada sector para poder entender en qué punto se encuentra el Metaverso con respecto las
marcas. De este modo, hablaremos del sector de la moda deportiva (Nike), el sector
alimentario (McDonald’s), el sector tecnolégico (Horizon Workrooms), el sector del

72 Pefia, O. (2022). Metaversos: la gran revolucién inmersiva. Espacio de Disefio.

73 |PMark. (2021). Las grandes marcas, mas proximas al Metaverso. IPMark. Recuperado de: https://bit.ly/315zCyG

174 Activo digital: cualquier recurso que existe de forma digitalizada y que alguien puede poseer, y por tanto, tienen asociado un
derecho para su uso.

175 [dem.

67



El Metaverso: ; Como sera la publicidad del futuro y como contactaran las marcas con los consumidores? Una
propuesta para la NBA.

entretenimiento (Disney), el sector deportivo (Brooklyn Nets) y, finalmente, el sector de las

comunicaciones (Samsung).

3.3.1 Nike

Nike, la empresa multinacional estadounidense dedicada al disefio, desarrollo, fabricacion y
comercializacion de equipamiento deportivo. Asi pues, lo que hoy conocemos como el mayor

proveedor de material deportivo del mundo, ha creado su propio mundo en Roblox.

Roblox, es una plataforma de juego multijugador gratuita y online. En Roblox, “los usuarios
pueden dar forma a sus mundos con piezas de diferentes tamafios y materiales.”"®También
pueden jugar en videojuegos que hayan construido otros usuarios, teniendo asi la posibilidad
de estar jugando a distintos tipos de juegos, todo en una misma plataforma.

Imagen 37: Nikeland en Roblox.

Fuente: Pagina web de Nikeland en Roblox."”"

“Bienvenido a Nikeland, donde el deporte no tiene reglas. ¢ Saltar en trampolines? Por qué
no. ¢El piso es lava con una pizca de parkour? Vamos. Dale un nuevo giro a los juegos
clasicos: el futuro del deporte es tuyo para crearlo.”'’® Asi es como nos da la bienvenida Nike
a su pagina web hablando de su nueva colaboracion con Roblox, permitiéndonos entrar a un

espacio enfocado al deporte y sus productos.

76 Fernandez, Y. (2020). Qué es Roblox, en qué se diferencia de los demas y cémo funciona. Xataka. Recuperado de:
https://bit.ly/34XcwM6

77 Roblox. (2021). Nikeland on Roblox. Recuperado de: https://www.roblox.com/nikeland
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Dentro de este universo Nike, podemos encontrar “diversas canchas y escenarios donde jugar
a pillar, a que el suelo es lava o al balén prisionero.”'” Pero eso no es todo, para darle un
valor extra a sus usuarios, Nike también permite “usar el acelerébmetro del moévil y su
capacidad de contabilizar el movimiento”, para poder transferir el movimiento a los juegos.
De esta manera, Nike no solo pretende que el usuario esté jugando ante una pantalla, también
quiere incentivar su actividad fisica y contribuir a su estado de salud, generando aun mas

valor para su publico.

Imagen 38: ; Como se ve Nikeland?

Fuente: Pagina web de Nikeland en Roblox."®°

Nike apuesta por la creacion de Nikeland basandose en su objetivo de convertir “el deporte y
el juego en un estilo de vida.”'®" Para que esta afirmacién sea una realidad, uno de los
primeros movimientos que ha realizado Nike dentro de su Metaverso es la eleccién de la
superestrella de Los Angeles Lakers, Lebron James (también conocido como The King), para
visitar Nikeland y contribuir con sus funciones centradas en el baloncesto.

LeBron “entrenara a los jugadores y les ensefara los fundamentos del baloncesto a través
de una serie de minijuegos. Ademas, habra un showroom donde se lanzaran las zapatillas de

su firma Nike LeBron 19.”182

7% Santiago, E. (2021). Nike announces details for its immersive Nikeland 3D space on Roblox. Hypebeast. Recuperado de:

https://bit.ly/359p0Qu

180 Roblox. (2021). Nikeland on Roblox. Recuperado de: https://www.roblox.com/nikeland

181 [dem.

82 Santiago, E. (2021). Nike taps LeBron James for its latest Nikeland Roblox initiative. Hypebeast. Recuperado de:

https://bit.ly/359d01q
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Imagen 39: avatar de LeBron James dentro del mundo Nikeland.
Fuente: Pagina web de Nikeland en Roblox.'

Por si esta accion no fuese suficiente, Nike también ha comprado la empresa RTFKT Studios,
especializada en creaciones virtuales para el Metaverso. La empresa adquirida proporciona
a Nike desde zapatillas virtuales a todo tipo de accesorios y coleccionables digitales para la
industria de la moda y de los videojuegos, incluyendo todo tipo de NFT. RTFKT fue creada
en el afio 2020 y ya ha realizado muchas acciones relacionadas con el Metaverso, la Realidad
Aumentada, el blockchain, entre otros. Estas acciones las ha realizado a través de “zapatillas
virtuales en formato NFT por valor de mas de 3 millones de ddlares, que fueron vendidas en

tan solo 7 minutos.”'®

El principal objetivo que pretende conseguir Nike con la compra de RTFKT Studios es
expandir su linea de productos en el Metaverso. “Para conseguirlo, uno de los pasos que ha
dado es solicitar el registro de marca para la creacion y venta de todo tipo de prendas virtuales

destinadas a lucirse en el universo digital.” '8

En definitiva, los seguidores de Nike podran, gracias a estas acciones enfocadas en el
Metaverso: conectar, compartir experiencias y competir, asi como crear nuevos deportes y
juegos. Consiguiendo, de esta manera, que el usuario sea el protagonista dentro de un
espacio con constantes impactos por parte de la marca. Tal y como afirma Nike,
“pretendemos dar otro paso que acelere la transformacion digital de Nike y permitirnos ser
mas utiles para los atletas y creadores de contenido en esta interseccion donde se cruza
deporte, creatividad y juegos.”'®® Comenta John Donahoe, CEO y presidente de Nike.

183 Roblox. (2021). Nikeland on Roblox. Recuperado de: https://www.roblox.com/nikeland

184 [dem.

'8 Montgomery, A. (2021). Nike se lanza al Metaverso de la mano de RTFKT Studios. Neo 2 Magazine. Recuperado de:
https://bit.ly/34XAjeS
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3.3.2 McDonald’s

La cadena de comida rapida mas grande del mundo, también ha insinuado sus primeros
movimientos relacionados con el Metaverso. La empresa “ha solicitado 10 patentes
relacionadas con el Metaverso que buscan permitirle entregar alimentos en linea y en

persona, ofrecer servicios de entretenimiento, vender NFT y mas.” '®’

Este movimiento por parte de McDonald’s es muy interesante, ya que es una demostracion
de auténtica adaptacion a los cambios tecnoldgicos por parte de la empresa. Lo que podria
conseguir McDonald’s es que aquellos que se encuentren en el Metaverso, podrian pedir una
comida sin tener que abandonarlo, y recibirla en el mundo real. Demostrando asi, una perfecta

fusién entre el mundo real y el mundo virtual.

“Esta pretension por parte de la empresa de crear un restaurante virtual con productos
virtuales no solo pretende ofrecer sus productos fisicos en un formato digital, sino que también
tiene la intencion de operar un restaurante virtual que tendréa el servicio a domicilio.”"® Si un
jugador se encuentra pasando el rato en el Metaverso de McDonald’s y tiene hambre, no
debera dejar sus auriculares; podra entrar en un McDonald’s, realizar un pedido y este llegara
a su puerta un poco mas tarde. Esto seria posible, segun lo que comentd Josh Gerben'®
(abogado de marcas y fundador de Gerben Perrott, PLLC).

3.3.3 Horizon Workrooms

Oculus VR es la compafiia estadounidense, propiedad de Meta, que se encarga de desarrollar
tecnologia de Realidad Virtual. De hecho, el ultimo producto de Oculus VR son las Oculus
Quest 2, unas gafas de Realidad Virtual que hacen que sea posible interactuar dentro del

Metaverso.

187 Kaaru, S. (2022). McDonald’s quiere unirse al Metaverso vendiendo Big Macs virtuales y NFT. Coingeek. Recuperado de:
https://bit.ly/3sUuszd

188 |ProUp. (2022). ¢Big Mac en el Metaverso?: McDonald’s solicitd 10 patentes para “abrir sucurlaes en los mundos virtuales”.
iProUp. Recuperado de: https://bit.ly/3JBQVrk
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Imagen 40: Empresas propiedad de Meta, la ultima, Oculus VR.
Fuente: Pagina web de Meta.'®

“Con la pandemia, a medida que la gente trasladé mas su vida al ambito digital, empezé a
comprar mas dispositivos de Realidad Virtual.”'®" Estas ventas fueron lideradas por el Oculus
Quest 2, por eso, Meta presentd Horizon Workrooms: espacio de Realidad Virtual
desarrollado por Oculus VR donde los equipos pueden conectarse, colaborar y desarrollar
ideas en conjunto a través de las gafas de Realidad Virtual Oculus Quest 2.

De esta manera, Meta presenta una nueva manera de trabajar en equipo: reuniones en
persona, pero desde casa, uniendo a personas de un equipo aunque estas se encuentren a
kilbmetros de distancia. Esta idea nace con el principal objetivo de brindar multiples
herramientas y funciones de Realidad Virtual que podrian contribuir al aumento productivo y
creativo del grupo.

El producto, cuya descarga es gratuita para los propietarios de Oculus Quest 2, permite que
las personas reunidas puedan compartir pantalla, enviar mensajes, dibujar en la pizarra,
adaptar el sonido espacial, gestionar calendarios, entre otros. Haciendo de lo que antes era
una reunion a través de portales como Zoom o Microsoft Teams, en una auténtica experiencia

inmersiva para los usuarios.

190 https://about.facebook.com/es/metal
91 Isaac, M. (2021). La nueva apuesta de Facebook por la Realidad Virtual: salas de conferencias. The New York Times.
Recuperado de: https://nyti.ms/3lafhrT
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Imagen 41: Sala de reuniones en Horizon Workrooms.

Fuente: Pagina web de Oculus Quest. "%

En definitiva, “el producto es un paso mas hacia lo que Facebook considera la forma definitiva
de conexion social para sus 3.500 millones de usuarios.”'®® Asi pues, con Workrooms se lleva
la experiencia del usuario mas alla y se proporciona la sensacion de presencia con otras
personas, aunque estén sentadas al otro lado del mundo, algo que hasta ahora era

practicamente imposible.

3.3.4 Disney

The Walt Disney Company (mundialmente conocida como Disney), el conglomerado de
medios de comunicacion y entretenimiento mas grande del mundo, también ha dado sus
primeros pasos en cuanto al desarrollo de contenido en el Metaverso. La empresa ha
anunciado que esta trabajando en la creacién de su propio Metaverso para sus parques

tematicos.

Disney ha anunciado que cuenta con Michael White, el que se convertira en lider de las
estrategias de desarrollo de storytelling y consumer experiencie de Disney. En este puesto
recién creado, se pretenden explorar todos los escenarios posibles y alentar el cambio de la
empresa hacia el Metaverso.

192 pagina web de Oculus Quest. Recuperado de: https://ocul.us/3NJkaKV
193 [dem.
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Imagen 42: Perfil de LinkedIn de Michael White.
Fuente: LinkedIn. "

El mismo Bob Chapek (director ejecutivo de Disney) ha afirmado que “el Metaverso es la
proxima gran frontera narrativa que se explorara”'®® por parte de la empresa. Ademas,
también afiade que el Metaverso es una oportunidad para perseguir sus objetivos estratégicos
en cuanto al desarrollo de su storytelling, siempre poniendo foco a la innovacion y a su

audiencia.

En resumen, el Metaverso representa para Disney, “una nueva oportunidad para conectar
universos y crear un paradigma completamente nuevo sobre como las audiencias
experimentan y se involucran”'® con las historias de Disney. No podemos estar mas de
acuerdo con estas declaraciones del director ejecutivo, ya que, con el Metaverso, la audiencia

no solo va a ver a las marcas, las va a vivir.

3.3.5 Brooklyn Nets

Brooklyn Nets, el equipo profesional de baloncesto de los Estados Unidos, quiere convertirse
en el primer equipo profesional en tener un espacio dentro del Metaverso. El equipo, que

194 perfil de Michael White em LinkedIn. Recuperado de: https://www.linkedin.com/in/michaelpwhite/

19 Josephs, J. Hoskins, P. (2022). Disney nombra a un ejecutivo para supervisar la estrategia del Metaverso. BBC. Recuperado
de: https://bbc.in/35e4FcN

19 jdem.
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compite en la NBA (National Basketball Association), solicitd una marca registrada para
Netaverse, un juego de palabras entre el nombre del equipo y la palabra Metaverso.

@ o KZTD

BROOKLYN NETS INTRODUCE

VIRTUAL REALITY GAME

SWIPE TOJNATCH P> >

Imagen 43: Sports Center anuncia los movimientos de los Nets en el Metaverso.
Fuente: Sports Center. %7

De esta manera, “el equipo tiene como objetivo crear juegos de Realidad Virtual multicamara
tridimensionales, que ofrecerian una visualizacion mas inmersiva.”'® Creando asi una
experiencia para los aficionados y seguidores del equipo de los Nets. Al mismo tiempo, el
equipo se convertiria en el primer equipo deportivo profesional de los Estados Unidos en
implementar dicha tecnologia.

Que un equipo como los Brooklyn Nets esté dando pasos hacia el Metaverso indica que las
empresas se estan empezando a dar cuenta de las experiencias que pueden ofrecer a los
usuarios mediante él. Este movimiento por parte de los Nets cuenta con “mas de 100 camaras
de video de alta resolucién que rodean la cancha que ayudan a brindar una experiencia de
Realidad Virtual de 360 grados. Luego, los fans pueden ubicarse en cualquier lugar a lo largo
de las lineas laterales de la cancha, detras de las redes o incluso en el medio de la cancha,

captando todos los angulos del juego.”'*®

197 Bardown Staff. (2021). The Brooklyn Nets broadcast their game in the Metaverse and it looks so sick. BarDown. Recuperado
de: https://bit.ly/3JJmO1a

198 Friedman, G. (2022). Los Brooklyn Nets para convertirse en el primer quipo dentro del Metaverso. Brooklyn Magazine.
Recuperado de: https://bit.ly/3191gvU

199 1, J. (2022). Los Brooklyn Nets se convierten en el primer equipo deportivo profesional de Estados Unidos en unirse al
Metaverso. Hypebeast. Recuperado de: https://bit.ly/36jf3Ra
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Con esto, los Nets se convierten en el primer equipo de la NBA en utilizar este tipo de
tecnologias y brindar a sus fans una experiencia de 360 VR, siendo su cancha de juego, el
Barclays Center, el primer estadio del mundo en instalar este tipo de camaras.

3.3.6 Samsung

Samsung 837X, el primer centro de experiencia de Samsung ubicado en la ciudad de Nueva
York, ha agregado una ubicacion destinada exclusivamente a explorar virtualmente el
Metaverso y poderlo integrar en su marca.

Tal y como dice la propia empresa en su pagina web, “Samsung 837X es una experiencia
totalmente inmersiva, con misiones, premios NFT, eventos de presentacion de productos y
presentaciones en vivo. Es un espacio virtual impulsado por blockchain, donde puede

comprar y vender activos digitales exclusivos, como terrenos y dispositivos portatiles.”?*

SAMSUNG /

Imagen 44: Samsung presenta Samsung 837X.
Fuente: Pagina web de Samsung. ?*'

El interior de Samsung 837X es un centro de experiencias en constante evolucion, disefiado
para ofrecer interacciones dentro del Metaverso, fusionando la cultura pop con las
innovaciones que vaya presentando Samsung, han explicado en la presentacion de su pagina
web, como “emprender emocionantes misiones donde puedes explorar, jugar y coleccionar

de formas que nunca imaginaste.”*

200 Samsung. (2022). Bienvenidos a nuestro mundo inmersivo. Samsung. Recuperado de: https:/bit.ly/3v40SrH
*0' Pagina web de Samsung. Recuperado de: https://bit.ly/3v40SrH
202 jdem.
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Finalmente, otra de las posibilidades dentro de este espacio de Samsung es la de poder ganar
coleccionables de NFT y colecciones exclusivas y limitadas de Samsung, asi como

vestimenta para los avatares.

En definitiva, es importante saber que en un futuro veremos como muchas marcas hacen
movimientos estratégicos para acercarse al Metaverso. Tal y como afirma Josh Gerben en
una entrevista en la revista Forbes, “no creo que nadie quiera ser el proximo blockbuster e
ignore por completo una nueva tecnologia que se avecina.”®® Estas declaraciones de Bergen
hacen referencia a la caida de la empresa de alquiler de peliculas llamda blockbuster, |la cual
paso6 de tener mas de 9.000 tiendas en la década de los 90, a declararse en bancarrota en
2010 tras varios afios de errores estratégicos (entre ellos el rechazo a la compra de Netflix

que la misma empresa de streaming ofrecio por 50 millones de ddlares) 2%,

203 Bjssada, M. (2022). McDonald's presenta una marca comercial para un 'restaurante virtual' basado en el Metaverso. Forbes.
Recuperado de: https://bit.ly/3h0xcFo

204 McKinnon, T. (2021). 8 Reasons Why Blockbuster Failed & Filed for Bankruptcy. Indigo9Digital. Recuperado de:
https://bit.ly/3CMoYuU
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PARTE IV: APLICACION DEL METAVERSO A LA NBA

4.1 ENTENDIENDO LA NBA: ;COMO EMPEZO TODO?

La National Basketball Association, mundialmente conocida por las siglas NBA, es la
liga profesional de baloncesto originaria de los Estados Unidos creada en 1949. Un grupo de
hombres propietarios de pabellones deportivos querian reunir ideas con el fin de buscar
alternativas para llenar sus salas con algo mas que hockey y boxeo. Estos dos ultimos atraian
a mucho publico, pero no el suficiente para cubrir los gastos de todo el afo.

En las reuniones empezaron a pensar en algo totalmente distinto que fuera capaz de crear
una nueva fuente de entretenimiento para la poblacién americana. De esta manera “el 6 de
junio de 1946 se firma el nacimiento de lo que va a pasar a ser la maquina mas grande de

espectaculo y ddlares del deporte mundial.”?%

En ese momento, el baloncesto profesional estaba dividido entre la Basketball Association of
America y la National Basketball League. No fue hasta el 1949 cuando Maurice Podoloff, el
primer dirigente clave en el desarrollo de la mayor competicién del mundo, consiguié fusionar

ambas competiciones, dando origen a la NBA.

No obstante, los aficionados empezaron a perder el interés por los partidos, ya que
consideraban que estos transcurrian muy lentamente. Por eso, Danny Biasone (propietario
de los Siracusa Nationals) presentd una propuesta para limitar el tiempo de posesion del
balon en ataque, lo que hoy conocemos como la posesion de 24 segundos. Esta propuesta
consiguio dar mas movilidad al juego, tanto es asi, que el primer partido que se jugd con esta

nueva normativa consiguio llegar al marcador méas elevado hasta el momento: 98-95.

Los afios 80 fueron los mas importantes para el desarrollo de la liga debido al
surgimiento de una de las mayores rivalidades en la competicion, la cual impulsé la liga hacia
otro nivel. Estamos hablando del duelo entre Los Angeles Lakers de Magic Johnson y los
Celtics de Larry Bird.

205 Machado, A. (2020). Historia de la NBA. Planeta Basketball. Recuperado de: https://bit.ly/3vdKczJ
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Imagen 45: Larry Bird y Magic Johnson.
Fuente: The Sporting News.?®

A principios de esta época la NBA estaba préxima a la bancarrota debido a que los pabellones
no se llenaban con el publico que se esperaba y no se trataba al baloncesto como un deporte
de primer nivel. “Un estudio de 1977 y 1978 sobre 730 programas en horario estelar recogia
que cuatro de los cinco programas mas vistos eran deportivos, con preponderancia de la
Super Bowl de futbol americano. Para encontrar un partido de la NBA habia que irse hasta el
puesto 422.72%

Esta situacion dio un giro cuando aterrizaron en la liga los dos hombres que hemos
presentado anteriormente: iban a cambiar la NBA por completo. “Dos estrellas que
protagonizaron una de las rivalidades mas enconadas, provechosas y emotivas de la historia
del deporte.”® Gracias a ellos, la liga multiplicd su interés y empezaron a emitirse algunos
partidos fuera de Estados Unidos: en Europa, incluida Espafia.

Esta pareja lo tenia todo para hacer disfrutar a un publico en busqueda de espectaculo, pues
la rivalidad representaba dos estilos y dos culturas totalmente contrapuestas. Magic Johnson
representaba lo carismatico, afroamericano y espectacular. Por otro lado, Bird era el perfecto
ejemplo de la América profunda: blanco, serio y eficaz.

206 Rafferty, S. (2020). ¢Quién gand la rivalidad? Repasamos como jugaron Magic Johnson y Larry Bird en sus legendarios
enfrentamientos. The Sporting News. Recuperado de: https://bit.ly/3ypdkpu

207 Bautista, J. (2019). La rivalidad entre Magic Johnson y Larry Bird que salvo a la NBA. La Vanguardia. Recuperado de:
https://bit.ly/361hhtW
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Los afos 90 los marcé Michael Jordan, al que conocemos como el mejor jugador de

la historia de la NBA y que la llevo a colocarse entre los principales reclamos deportivos a

nivel mundial. Este jugador sigue siendo el rostro y el nombre mas asociado del baloncesto,

incluso después de su retiro. “Los fans quedaron cautivados por sus movimientos elegantes

y su habilidad para volar aparentemente a través de la cancha y encestar una pelota casi sin

esfuerzo.”®®

Michael Jordan fue el primer jugador en extender su compromiso con la NBA y tener un papel
fundamental con su relaciéon con los aficionados. Llegdé a relacionarse con ellos de una
manera que ningun jugador habia hecho hasta el momento, lo que cultivd una tribu de
seguidores ferozmente leales. Esto dio comienzo a lo que hoy en dia es una gran marca

personal.

Durante los afios 2000 y con la rivalidad de Los Angeles Lakers y los San Antonio
Spurs y con sus jugadores destacados como Tim Duncan, Shaquille O’'neil o Kobe Bryant se
acabo de reafirmar el interés por la NBA y se mantuvo su expectacion por parte de los
aficionados. Con el paso de los anos, la NBA ha ido batiendo récord tras récord en cuanto a
audiencia se refiere y ha ido marcando el camino de lo que es una de las estrategias digitales
mas bien trabajadas de la historia del marketing deportivo.

4.1.1 La NBA como modelo de negocio y su marketing deportivo

El marketing deportivo es una subdivision dentro del marketing que se enfoca tanto
en los deportes en si, como en sus marcas o productos. Desde su origen en la década de los
1870 ha evolucionado dramaticamente a lo largo de los afios: desde los letreros de madera
y cromos de béisbol hasta carteles LED y patrocinios masivos de atletas de hoy en dia.

El marketing deportivo utiliza el deporte de todas las formas que se puedan considerar
posibles, con el objetivo de vender bienes y servicios relacionados con este. “Dado que los
deportes se pueden ver un una gran variedad de plataformas, el marketing deportivo puede
tomar muchas formas diferentes.” Desde espacios publicitarios dentro de los estadios,
anuncios de television entre descansos de un evento deportivo, patrocinios con celebridades,

entre otros.

La NBA es un fendbmeno que actualmente engancha a millones de personas de todos los
paises del mundo. Sin embargo, no solo ha sido la consecucion de buenos deportistas y
creacion de espectaculos lo que ha llevado la NBA hacia el éxito mundial. Un aspecto muy

209 Knauff, J. (2022). Michael Jordan es un caso de estudio en la construccion de una marca personal poderosa. Entrepeneur.
Recuperado de: https://bit.ly/3vcID4N
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importante en este camino ha sido su gran estrategia de marketing deportivo, adaptandose
en todo momento a los cambios sociales y tecnolégicos que han ido sucediendo con el paso
de los afios. Ademas de la gran estrategia de marketing deportivo que ha realizado la NBA,
también es crucial destacar la creacion e impacto que ha tenido la liga de baloncesto en la
cultura pop de cada pais.

David Stern fue el encargado de impulsar esta estrategia para transformar la NBA en
una empresa multinacional. Stern comenzé su paso por la NBA como asesor juridico en 1978,
cuando la liga no pasaba por su mejor momento. El 1 de febrero de 1984, tomo finalmente
posesion de la oficina de Comisionado y esto daba comienzo a una gran trayectoria
profesional. “Stern logré transformar la NBA: pasd de ser un ente en plena crisis, a una

multinacional con ingresos anuales cercanos a los 6.000 millones de délares.”?"

David tomo el liderazgo de la organizacion y puso el foco en un importante proyecto de
expansion para hacerla internacional. Para ello, sigui6 una estrategia de marketing bastante
agresiva, destacando jugadores estrella como Magic Johnson, Larry Bird y Michael Jordan.
Ademas de destacar especialmente el Dream Team de los Juegos Olimpicos de Barcelona
1992, que llevo a la NBA a su mayor e impactante expansion internacional.

Ademas, “no se limité a los confines geograficos de las franquicias. [...] En 2002 negocio la
incorporacion de Yao Ming a la liga. La llegada del pivot a los Houston Rockets abrié un
negocio de miles de millones de ddlares para la NBA en China.”?'" Después, les siguieron
otros jugadores como el argentino Manu Ginébili, el francés Tony Parker, el aleman Dirk
Nowitzki, e incluso el espafiol Pau Gasol.

210 E| Economista. (2020). El legado de David Stern, el comisionado que cambié para siempre la idea de negocio de la NBA. E/
Economista. Recuperado de: https:/bit.ly/3vYsRej

211 Alvarez, R. (2020). Muere David Stern, el impulsor del éxito y la globalizaciéon de la NBA. E/ Pais. Recuperado de:
https://bit.ly/38i5ROq
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Imagen 46: Pau Gasol y David Stern.

Fuente: La Razon.?™

Stern “establecio topes salariales, contratos maximos, programas antidroga, codigos de
comportamiento y vestimenta para los jugadores, duras sanciones para quienes no
cumplieran con los criterios fijados y firmd acuerdos televisivos que fortalecieron
econémicamente a la liga.”?"® Supo perfectamente lo que debia hacer: acercar la NBA a la
gente, crear una estrategia de marketing global, firmar contratos televisivos y apoyarse en la
tecnologia digital.

El también fue el que cred los primeros dominios digitales de la liga (NBA.com, WNBA.com y
NBADLeague.com) ademas de plataformas sociales, el NBA LeaguePass®'*, NBA TV,
aplicaciones moviles, entre otras acciones que hicieron que la NBA llegara a millones de fans

de todas partes del mundo.

Con todo esto, la NBA experimentd un tremendo crecimiento global bajo el mandato de Stern:
consiguio que la NBA pasara de ser una liga de baloncesto que tenia como objetivo que los
pabellones fueran rentables durante todo el afio, a una de las marcas mas reconocidas

mundialmente. El desarrollo de una marca significa, también, el desarrollo de una cultura

212 | g Razon. (2020). Recuperado de: https:/bit.ly/3P4UUjl

213 {dem.

214 E| NBA league pass es la suscripcion de la NBA que ofrece a los aficionados le la liga acceso a todos los partidos, en directo
y a la carta, durante toda la temporada.
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»215

empresarial. “La cultura es la base y el alma de la empresa™ ', y esta es la unica que puede

traer un valor comercial intangible para la empresa.

“Uno de los éxitos del modelo de comunicacion [de la NBA] radica en una cultura que
tanto técnicos como jugadores abrazan, desde que entran a formar parte de la liga, y en la
que se les educa en un elevado perfil informativo. Esto es para que [los jugadores] tengan
una alta exposicion a los medios. [...] Para la NBA es imprescindible que la maquina de

contenidos siga girando.”?'®

La NBA esta repleta de eventos que la caracterizan: contenido constante en redes sociales,
eventos como el draft o el All-Star, promociones de la propia liga, acciones de RSC como la

»217

NBA Cares, “cuyo fin es mostrar la cara mas solidaria de la liga y los jugadores™'’, entre

muchas otras actividades.

Ademas, es importante destacar que la NBA esta enfocada hacia un claro modelo
empresarial. “Es un claro ejemplo de autogestion, una organizacion creada como sociedad
limitada, en la cual sus equipos operan en régimen de franquicia, que son a su vez

corporaciones en si mismas. Esto hace que hablemos de un holding constituido por diferentes

sociedades anonimas (los equipos). '

*ALL TIME TEAMS

Imagen 47: Las 30 franquicias que conforman la NBA actualmente.
Fuente: NBA 2K.2"

215 Zhongfeng, S. (2015). Brief probe into the brand and marketing strategy of NBA. Asian Social Science. Recuperado de:
https://bit.ly/3wtqrTQ

216 Soto, P. (2018). La NBA, un modelo de comunicacion de éxito. Prnoticias. Recuperado de: https:/bit.ly/398GjmM

217 {dem.

218 Bouyon, P. (2018). El marketing dentro del modelo de negocio de la NBA. Universidad Politécnica de Cartagena. Recuperado
de: https://bit.ly/313gDuJ

219 pagina web de NBA2k. Recuperado de: https://www.nba2k.com/
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En este sentido, la NBA nos da una leccién en cuanto a best practices a la hora de generar
contenido de calidad y relevante para sus seguidores. “La NBA sabe, como cualquier
companiia, donde esta su gran valor: en sus clientes/aficionados, su discurso y su formato

adaptado para ellos.”?®

Gracias al papel de vital importancia que ejercen las tecnologias, hoy en dia, no se trata solo
de ofrecer el contenido que tus publicos desean, sino de proporcionarselo por el canal que
les resulte mas comodo. De este modo, la NBA ha aprovechado la oportunidad comunicativa
que brindan los canales sociales para aumentar su alcance ain mas: mediante aplicaciones

moviles, redes sociales, uso del big data, entre otros.

En definitiva, “la NBA ha logrado seguir una estrategia de marketing muy lucrativa y exitosa.

Gracias a ella es altamente considerada a nivel mundial como un referente y modelo de

liderazgo en su deporte que sirve de ejemplo a otras ligas deportivas.”??'

4.1.2 La NBA a dia de hoy

Actualmente la NBA es posiblemente el campeonato deportivo que ofrece uno de los
mayores espectaculos del mundo. Los ultimos afos de la liga han sido uno de los mejores
economicamente hablando y se ha expandido aun mas gracias a la famosa y exitosa
franquicia de los Golden State Warriors.

Tal y como dice Jason Oberai (Analista de inversiones en BlackRock Alternative Advisors),
“la NBA ha aprovechado esta era digital al implementar una presencia sustancial en las redes
sociales de manera que, en la actualidad, la accesibilidad internacional esta en su punto mas
alto.” La NBA es la unica liga deportiva del mundo donde en un mismo canal (de YouTube,
por ejemplo) podemos encontrar momentos destacados, montajes, entrevistas, programas,
activaciones de marketing, entre otros. Todo bajo un paraguas comunicativo de lo mas

consistente.

Otro de los recursos mas famosos es el NBA League Pass, incentivando a las audiencias
globales a sintonizar los partidos, con contratos de canales de television extranjeros, como
Canal+. Ademas, hay muchas acciones que la liga realiza para darse a conocer
mundialmente, fuera de lo que son puramente acciones digitales. Uno de las acciones mas

famosas en ese aspecto son los viajes que efectuan los jugadores por todo el mundo a través

220 MacDonald, W. (2020). Sports marketing, consumer behavior focuts on the NBA. CUNEF. Recuperado de:
https://bit.ly/3wgDwQB
221 jdem.

84



El Metaverso: ; Como sera la publicidad del futuro y como contactaran las marcas con los consumidores? Una
propuesta para la NBA.
de contratos con campamentos internacionales de baloncesto, como el Swiss All-Star
Basketball Camp, en Suiza.

La NBA no solo esta creciendo internacionalmente a través de sus esfuerzos en marketing
digital, sino que se esta haciendo un hueco dentro de la cultura pop de cada pais. Iconos de
la industria musical (como Drake) estan completamente involucrados en el desarrollo de la
NBA, asi como la importancia de la industria de la moda (con el desarrollo de las Air Jordan,

por ejemplo).

En definitiva, por todas sus caracteristicas y servicios potenciales, hemos escogido a la NBA
como marca y al MetaPass como servicio para poner en valor la propuesta del Metaverso.

4.2 ENTRANDO EN EL METAVERSO: UNA PROPUESTA DE CAMPANA DE
COMUNICACION PARA EL NBA METAPASS

Después de haber contextualizado la NBA y su estrategia de comunicacion a lo largo de los
afios, es momento de presentar nuestra propuesta de campafna para la NBA dentro del
Metaverso. Para ello, seguiremos el procedimiento habitual para la creacion de campanas:
creacion de un brief de anunciante, el contrabrief, el brief creativo y, finalmente, la creacion

de la campana con su total de activaciones calendarizadas y presupuestadas.

4.2.1 Brief del anunciante: NBA

Marca NBA (National Basketball Association)
Producto o servicio NBA MetaPass.
Descripcion breve de la empresa La NBA es la liga estadounidense de

baloncesto profesional que consta con 30
franquicias situadas en Estados Unidos y
Canada.
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Descripcion breve del producto o servicio
(naming, logo, presentaciones en el

mercado, precios, etc.)

La NBA actualmente ofrece
lo que conocemos como el
League Pass por 14,99 € al

mes.

Necesidades principales que cubre el
producto o servicio (funcionales y

emocionales)

Que los fans de la NBA de todo el mundo
puedan disfrutar de una experiencia
superior por solo 29,99 € al mes: como si
estuvieran en primera fila gracias a la
Realidad Virtual.

Publico objetivo: nivel social y econémico,
edad, género, personalidad y estilo de vida.

Principalmente hombres de entre 10 y 60
anos entusiastas del baloncesto de todo el

mundo.

Fortalezas para que el producto o servicio
tenga éxito y se compre.

1. Ofrecer la experiencia de la NBA sin
necesidad de viajar hasta los
Estados Unidos.

2. Dado que se utilizara tecnologias de
Realidad Virtual y aumentada, se
podran realizar experiencias mas
interactivas y personales.

3. Interaccidén con las criptomonedas,
una forma de pago que esta en
tendencia ahora mismo.

4. Permite llegar a los fans de la NBA
por canales distintos y que no se
encuentran tan saturados de
publicidad.

5. Ofrecer una experiencia unica hasta

el momento.
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Barreras para que el producto o servicio no

se compre y puedan frenar su éxito

1. Hay gente que no tiene acceso a los
dispositivos necesarios para
interactuar con el Metaverso.

2. Existen muchos ciberataques, cosa
que puede hacer que mucha gente
no quiera compartir sus datos

personales a otro dominio virtual.

Competencia: competidores directos,
ventajas y desventajas que se perciben de
los competidores

Los competidores directos de la NBA son la
NFL (National Football League), la MBL
(Major League Baseball), la MLS (Major
League Soccer) y la NHL (National Hockey
League).

Expectativas de posicion y crecimiento
de la empresa y del producto o servicio.

Posicionar la NBA como pionera en cuanto
a desarrollo del Metaverso como liga
deportiva profesional.

Insights del consumidor sobre la categoria

“Suefio con ver un partido de la NBA en
vivo pero a estoy a miles de kilémetros de
distancia.”

“Me encantaria poder visitar el estadio de
mi equipo favorito, pero como no puedo....”

Estrategia publicitaria que esta realizando

actualmente

La NBA lleva muchos afos apostando por
la globalizacion mundial de la liga,
apoyandose principalmente en las nuevas
tecnologias. Toda su estrategia de
marketing va dirigida a la expansion de la
liga a nivel mundial mediante extensiones

de linea (WNBA), generacion de contenido
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constante en redes sociales, contratos
televisivos por todo el mundo, marketing de
contenidos, generacion de cultura (tiene
impacto en la moda, la musica, las
series,...), creacion de espectaculos (Drafft,
All Star Game, Play-offs,...), estrategias de
cobranding, y la creacion de su propio
videojuego (NB2K).

USP o Beneficio Unico a comunicar

Vivir la experiencia de la NBA como nunca
se ha vivido, desde tu casa.

Reason Why que justifica el beneficio

Gracias al Metaverso y la tecnologia de
Realidad Virtual ahora es posible ofrecer
una experiencia inmersiva de la NBA a los

consumidores, desde sus hogares.

Brand essence

La NBA es puro espectaculo.

Valores de la marca: adjetivos que la
definen y la diferencian

Comunidad, innovacion, diversion, pasion.

Celebrity con la que se ve representada la | Luka Doncic
marca Trae Young
Ja Morant
Mandatories Logo de la NBA. Logo MetaPass.
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Presupuesto contemplado para la
campafa de comunicacion 20.000.000€

4.2.2 Brief creativo o de agencia

En este momento se procede a la realizacion del brief creativo o de agencia. Partimos de un
documento frio e informativo (el brief de anunciante) que aporta todas las preocupaciones del
fabricante, en este caso, la NBA. Ahora es el momento de los creativos, en este caso Elia
Bernabeu y Daniel Crespo, para la puesta en marcha de la campana.

Se trata de la destilacién de toda la informacién que encontramos en el brief de anunciante
para poder dotarla de una idea, un concepto creativo que marque el rumbo de la campafna de
la NBA dentro del Metaverso.

A continuacion, mostramos el brief creativo:
Tarea que la publicidad debe lograr: la comunicacion debe lograr dos partes esenciales:

1. Dar a conocer el NBA MetaPass para que la gente quiera comprarlo.
2. Realizar activaciones de la NBA dentro del Metaverso.

Problemas y oportunidades: el principal problema puede ser el dificil acceso a las
tecnologias necesarias para disfrutar del Metaverso y la inseguridad que este entorno puede
provocar. La principal oportunidad es la cantidad de posibilidades creativas que ofrece para
ejecutar activaciones de la NBA nunca vistas hasta el momento.

A quién le hablamos: target consumidor medio de la NBA (principalmente hombres de 10 a
60 afios de todo el mundo).

Consumer insights: “Suefio con ver un partido de la NBA en vivo pero a estoy a miles de

” W«

kilometros de distancia.” “Me encantaria poder visitar el estadio de mi equipo favorito.”

Unique Selling Proposition (USP): Vive la experiencia de la NBA desde cualquier lugar del

mundo.
Respuesta esperada: Que la gente compre el NBA MetaPass.

Personalidad de la marca: Atrevida e innovadora.
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Consideraciones de medios: Para que se cumplan los dos objetivos principales
comentados anteriormente, los medios que se utilizaran son: mupis 3D vy, principalmente,
plataformas digitales (Instagram, Twitter y la aplicacion NBA MetaPass donde se realizaran
todas las activaciones dentro del Metaverso).

4.2.3 La estrategia creativa:

Marca: National Basketball Association (NBA)
Pieza de Comunicacién (medios, soporte o formato):
Producto o servicio: NBA MetaPass

Beneficio basico del producto o servicio al ser consumido o usado: poder vivir una

experiencia superior de la NBA desde cualquier lugar del mundo.

Ventaja diferencial y competitiva de ese producto o servicio con relacion a sus
competidores: no existe ninguna liga deportiva que haya realizado este tipo de activacion
en el Metaverso, por lo tanto, somos la primera experiencia inmersiva ofrecida por una liga

profesional.
Promesa emocional que haremos al consumidor: vive la NBA desde el sofa de tu casa.

Reason Why: gracias al Metaverso y la tecnologia de Realidad Virtual ahora es posible

ofrecer una experiencia inmersiva de la NBA a los consumidores, desde sus hogares.
Support Evidence: esto es posible gracias a la aplicacion de Realidad Virtual.

Objetivo de la comunicaciéon: dar a conocer el nuevo servicio NBA MetaPass y crear

contenido exclusivo en el Metaverso.

Publico objetivo de la comunicacion: target consumidor medio de la NBA (principalmente
hombres de 10 a 60 afios, de todo el mundo).

Concepto creativo de la pieza de comunicacion: el Metaverso, el siguiente game changer.

Justificacion del concepto creativo: el baloncesto es un deporte que constantemente ha
ido evolucionando, es decir, con el paso de los afios, se ha ido cambiando el modo en el que
se ha jugado. Por ejemplo, cuando se afadio la posesion de 24 segundos, los equipos
comenzaron a desarrollar un movimiento de balén mas rapido y, en consecuencia,
consiguieron llevar los marcadores hasta los 100 puntos, algo que no habia sucedido hasta

el momento. Actualmente, con la llegada de jugadores como Stephen Curry (con muy buena
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mecanica de tiro y consiguiendo tiros de tres casi imposibles), se replanted6 la forma en la que
se atacaba y defendia en la NBA.

Estos momentos son conocidos como los game changers (cambios en el juego, en espanol).
Extrapolando estas situaciones de baloncesto a nuestra campana, consideramos que el NBA
MetaPass es el siguiente game changer, ya que no solo sera la nueva forma de ver la NBA
si N0 que sera una nueva manera de vivirla y experimentarla. Ofreciendo experiencias
exclusivas dentro del Metaverso que no se habian experimentado hasta dia de hoy.
Amplificando el baloncesto de la vida real a partir de tecnologias como la Realidad Virtual y
la Realidad Aumentada.

Consideramos que el NBA MetaPass sera el proximo game changer, ya que de la misma
manera que el baloncesto no se juega como se jugaba hace 10 afos, tampoco se vera de la

misma manera en la que se hacia hace 10 afos.
Tono de la comunicacién: rompedora, innovadora y cautivadora.

Antes de profundizar en las acciones que hemos planteado para demostrar el gran
abanico de oportunidades creativas que ofrece el Metaverso, consideramos oportuno explicar
el nacimiento de lo que hemos nombrado como NBA MetaPass:

La NBA es uno de los deportes espectaculo mas populares alrededor del mundo. Millones de
fans de todos los paises siguen cada afio las temporadas de sus equipos favoritos y disfrutan
intentando predecir cudles seran los clasificados a los playoffs y quien se alzara con el
galardén del MVP (Most Valuated Player).

Uno de los elementos mas caracteristicos de la NBA son las aficiones de los distintos clubes.
Los equipos de la liga se encuentran repartidos a lo largo de distintas ciudades y estados de
los Estados Unidos vy, por lo general, la mayoria de los fans son ciudadanos de esa misma
ciudad: la gente de Chicago tiene a los Bulls, los Angeles cuenta con los Lakers, Boston tiene
a sus famosos Celtics... La lealtad, el fanatismo y el sentimiento de pertenencia de estas
aficiones son un fendmeno cultural y un sello de identidad de la NBA. Cada semana llenan
los estadios para apoyar a sus equipos y vivir la emocion de la NBA experience. Los fans de
otros estados o paises lo tienen mas complicado, y a no ser que se desplacen miles de

kildbmetros, nunca podran experimentar lo que es vivir un partido de la NBA en vivo.

Aqui es donde entra el NBA MetaPass: nuestra demostracion practica de las posibilidades
que ofrece el Metaverso a las marcas a través de un ejemplo. La inmersion de la Realidad
Virtual, sumada al renderizado de los jugadores a tiempo real y a la interconectividad del

Metaverso, ofrece la posibilidad de vivir un partido de la NBA como si estuvieras en el estadio,
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pero desde la comodidad de casa. Pero mas alla de ser un simple visionado en primera
persona, el NBA MetaPass esta planteado como el siguiente nivel del entretenimiento
deportivo a distancia; una experiencia aumentada a través de animaciones y efectos visuales,
colaboraciones con marcas a través de acciones emergentes y la posibilidad de compartir la

experiencia con otros servicios como podrian ser los videojuegos.

4.2.4 Acciones

24.2.4.1 Campafia de comunicacion para anunciar la llegada del NBA MetaPass

Antes de empezar a poner en practica todo el abanico creativo de oportunidades que nos
brinda el Metaverso, debemos comunicar la llegada de este nuevo servicio de la NBA a la
sociedad. Para ello, la primera parte consta de una campafa mas tradicional, es decir,
activaciones que nos podriamos encontrar en nuestro dia a dia informandonos sobre la
llegada del NBA MetaPass.
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4.2.4.1.1 Comunicacion del lanzamiento en Redes Sociales

Antes de empezar cualquier accién dentro del Metaverso, creemos conveniente anunciar por

las redes sociales la llegada de este nuevo servicio. Los canales que se han escogido son
los siguientes:

- Instagram de la NBA: 66.8 millones de seguidores.

Qv

38.984 fikes

nba Enjoy mutiple NBA events, from anywhere in
the world. Try the UNBAMetaPass
first hand the NBA experience

@ Weicame 10 the Virtual Reality revokition

Imagen 48: Post anunciando el NBA MetaPass en el Instagram de la NBA.

Fuente: Elaboracion propia.
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- Twitter de la NBA: 37.2 millones de seguidores.

@ NBA®
Enjoy multiple NBA events, from
anywhere in the world. Try the

E el for free for 7 days and
live first hand the NBA ultimate
expenence <9
® Welcome to the Virtual Reality
revolution!

Imagen 49: Post anunciando el NBA MetaPass en el Twitter de la NBA.
Fuente: Elaboracion propia.
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4.2.4.1.2 Creacion de carteleras 3D interactivas

Como sabemos, el Metaverso se apoya en tecnologias como la Realidad Virtual y la Realidad
Aumentada, en consecuencia, consideramos que la campafia de comunicacién debe dar

pistas sobre el look & feel que se podra observar dentro del NBA MetaPass.

Es por eso por lo que apostamos por la creacion de carteleras en 3D interactivas. Como
referencia visual usaremos el ejemplo de Nike para la celebracion del Air Max Day en Tokyo.

Imagen 50: Cartelera 3D de Nike en Tokyo.

Fuente: Muse by Clio.??

El hecho que la cartelera sea 3D también habla mucho sobre la importancia que van a tener
las nuevas tecnologias como la Realidad Virtual y la Realidad Aumentada en las acciones
publicitarias de la vida real. Estas también se van a ver afectadas por la llegada del Metaverso

y permitiran desarrollar acciones amplificadas.

222 Corr, A. (2022). The story behind Nike’s amazing 3D Air Max billboard in Japan. Muse by Clio. Recuperado de:
https://bit.ly/3NfITr]
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4.2.4.1.3 Creacion del dominio virtual NBA MetaPass

Es conveniente tener un dominio virtual (www.nba.com/MetaPass) donde los usuarios

interesados puedan redirigirse a pedir informacion, consultar precios o ver qué posibilidades
ofrece el NBA MetaPass, entre otros. Para poder acceder a él, podemos escribir directamente
la referencia que hemos ensefiado anteriormente, o si se prefiere, también se puede acceder
a partir de un apartado que se ha colocado dentro de la pagina web de la NBA, tal y como se
indica en la siguiente imagen.

:Nﬂl Noticias Resuliados  Clasificacién  Calendario  Estadisticas  Jugadores Sm&ﬁ%‘

i . .y
.Y 2 oeBge ¢ & AR
B s0s ML MEM asw BN PHI A DAL BHX

NOTICIAS DE NBA

Imagen 51: Pagina web de la NBA con un entry point para acceder a la web del NBA
MetaPass.
Fuente: Elaboracion propia.
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Una vez dentro de este nuevo dominio virtual, se podran consultar los precios y las ventajas

que ofrece este nuevo servicio: entre ellos destacaran las activaciones exclusivas que se

podran disfrutar dentro del Metaverso como:

- Poder ver el partido de los Boston Celtics en primera fila.

- Acceso a las estadisticas de los jugadores en tiempo real a partir de Realidad

Aumentada.

- Poder sentarse al lado de celebrities.

- Actuaciones y conciertos exclusivos en los descansos del encuentro.

- Acceso a multiples espacios de entretenimiento:

@)

@)

(¢)

@)

NBA Meta Store

NBA Meta Friends

NBA Top Shop

NBA Meta Entertainment

- Posibilidad de jugar al videojuego NBA 2K22 de forma inmersiva en los descansos del

encuentro.

- Participacion a premios y concursos exclusivos.
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4.2.4.1.4 Prueba gratuita de 7 dias del NBA MetaPass

No hay mejor sello de seguridad que el de ofrecer pruebas gratuitas a los usuarios para que
sean ellos mismos los que comprueben la experiencia del NBA MetaPass. Para ello, se
ofrecera una prueba gratuita de 7 dias para que tengan la oportunidad de experimentar la
experiencia NBA desde cualquier lugar del mundo.

Esta informacion se podra encontrar tanto en la pagina web del NBA MetaPass como en la
app de la NBA.

 NBA Fass

Prueba gratuita de 7 dias, después

29,99€/mes

Vive la experiencia de la NBA como si estuviéras alli,
desde cualquier rincon del mundo

Ademas, también contiene:

7 Acceso a contenido exclusive: performances
mensuales de artistas, animaciones de jugadas,

Acceso ala NBA Top Shop para la compra de
coleccionables virtuales: NFTs de jugadas

<

Accesoala NBA Meta Store: tienda para la
customizacion de avatares

Acceso al videojuego NBA2K en version inmersiva

Acceso alas NBA Meta Friends para encontrarie
con tus amigos en el Metaverso

Aslentos en primera fila a precics nunca visics

Acceso a las salas NBA Meta Entertainment para
disfrutar de infinidad de videcjuegos inmersivos

S8 % AN K

Premios y concursos exclusivos

EMPEZAR LA PRUEBA GRATUITA

Imagen 52: Prueba de 7 dias gratuita del NBA MetaPass.
Fuente: Elaboracion propia.
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FA NB A Meta
N Pass
2999€/mes ANUAL

GNBAPass

Escoge el tipo de suscripcion al NBA MetaPass

29.99E/mes

EMPEZAR LA PRUEBA GRATUITA

Imagen 53: Informacién de suscripcion al NBA MetaPass en la pagina web.
Fuente: Elaboracion propia.

NBA METAPASS

’
‘: NB Me‘a ESCOGE TU SUSCRIPCION AL NBA METAPASS

PQSS
u NBA s

3 gratuita oo 7 dias. despuds

[

29.996/mes

29,99€/mes

Ademas, también contlene:

& contenido exclusivi
EMPLZAR LA PRUEBA GRATUITA mensuales de aristas, animes

NBA Top Shop pars s ¢
les virtusles: NFTs de

#la NBA Mata Store: tienda para la
izacion de avetares

Acceso 8l videojuego NBAZK n verson inmersiva

Imagen 54: Informacion de suscripcion al NBA MetaPass en la app de la NBA.

Fuente: Elaboracion propia.
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24.2.4.2 Acciones dentro de la experiencia inmersiva de la NBA MetaPass

4.2.4.2.1 Introduccion al NBA MetaPass

Una vez nos hemos comprado la suscripcidon al NBA MetaPass, esta pantalla nos va a dar la
bienvenida al Metaverso de la NBA. En este momento, deberemos crearnos una cuenta

registrandonos con un correo electrénico y una contrasena y, posteriormente, iniciar sesion.

IENVENIDO/A AL|

METAVERSO
DE LA NBA

REGISTRATE £ JMICHE SESI0N

Imagen 55: Pagina de bienvenida del NBA MetaPass.
Fuente: Elaboracion propia.
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Una vez estamos dentro de nuestra sesion iniciada, llega el momento de creacion de nuestro

avatar, el personaje que nos va a representar dentro de este mundo virtual de la NBA.

Imagen 56: Proceso de creacion del avatar dentro del NBA MetaPass.
Fuente: Elaboracion propia.

Una vez hemos ingresado datos tan importantes como el género y la edad, procedemos a la
customizacién de nuestro avatar, teniendo multiples opciones: apariencia fisica, tono de piel,

ropa, accesorios, entre otros.

CNBAYSSE

03
£l
Personojes Ropa Accesorios  Cuerp
Tops Camisetos  Sudoderos  Panta

w

NEA Michael NBA Galaxy Bape X Bulls
Jordan Red.. Jordan NEA Jersoy

W W w

NBA Blue n  NBA Red Ni%
Red Michael Tech Fleece

Imagen 57: Proceso de customizacion del avatar dentro del NBA MetaPass.

Fuente: Elaboracion propia.
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En el momento en el que ya hemos rellenado toda la informacién necesaria y hemos
personalizado nuestro avatar, NBA MetaPass nos redirige directamente al menu principal.
Donde se nos muestra todas las posibilidades que nos ofrece NBA MetaPass y que ya hemos
comentado con anterioridad.

¢ QUE QUIERES
HACER HOY?

£QUE guy
Hiceg ygy s

Imagen 58: Menu principal del NBA MetaPass.
Fuente: Elaboracion propia.

Como podemos ver en la imagen anterior, el menu nos da distintas opciones a escoger,
dentro de cada opcidn, es donde encontramos mas activaciones de marca y experiencias

personalizadas para el usuario:

- Iraver el proximo partido de la NBA.

- Irala NBA Meta Store.

- Encontrarse con los amigos en las salas NBA Meta Friends.

- Comprar digitales coleccionables en la NBA Top Shop.

- Jugar a juegos inmersivos en la sala NBA Meta Entertainment.
- Jugar al NBA2K22.

102



El Metaverso: ; Como sera la publicidad del futuro y como contactaran las marcas con los consumidores? Una
propuesta para la NBA.

4.2.4.2.2 Visionado de los partidos en primera fila

Una de las experiencias inmersivas mas relevantes de NBA MetaPass es que permite a los
aficionados ver los partidos de sus equipos en primera fila, como si estuvieran alli. Para ello,
es necesario que el usuario disponga de las gafas de Realidad Virtual Oculus Quest 2.

Y

Imagen 59: Oculus Quest 2 necesarias para tener una experiencia inmersiva en NBA
MetaPass.

Fuente: Amazon.?*®

Para que el acceso a estos dispositivos esté al alcance de los usuarios, NBA y Meta realizaran
una colaboracién. De esta manera, todas aquellas personas que compren el NBA MetaPass
de manera anual, dispondran de un descuento del 50% en el precio de las Oculus Quest 2
de Meta.

223 Amazon. Recuperado de: https://amzn.to/3w96R0e
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Subtotal 349,00 €

Envio gratuito. Los impuestos y las comisiones
se calculardn al finalizar la compra

Finalizar compra con Facebook

rl
Anadir codigo descuento N NB 'P‘aestg

Imagen 60: Cédigo de descuento de NBA MetaPass en la compra de las Oculus Quest 2.

Fuente: Elaboracion propia.

Una vez el usuario se encuentre realizando la compra de sus Oculus Quest 2 en la pagina

web oficial de Meta, se encontrara con la opcién de aplicar el cédigo de descuento ofrecido
por NBA MetaPass una vez haya realizado la compra anual.

1 articulo en tu bolsa

D fvie pe ® Devers

Meta Quest 2 128GB

Subtotal 349,00¢
Entrepe e3tmads: Lun, 16 may.

Productos populares

Imagen 61: Proceso de compra de las Oculus Quest 2.

Fuente: Elaboracion propia.
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En cuanto el usuario tiene todo lo que necesita para poder disfrutar de la nueva experiencia
inmersiva de la NBA (suscripcion al NBA MetaPass y las gafas de Realidad Virtual Oculus
Quest 2 de Meta), ya puede empezar a disfrutar de una de las activaciones mas importantes:
vivir la NBA como si estuviera alli, desde el sofa de su casa.

Imagen 62: Ejemplo de visionado del partido en primera fila, una de las experiencias
inmersivas que ofrece NBA MetaPass.

Fuente: YouTube.??*

La imagen que acabamos de ver es un ejemplo de cémo podria ver el usuario un partido de
la NBA gracias a NBA MetaPass y la Realidad Virtual. En este caso el usuario se encuentra
en primera fila y puede ver desde muy cerca todos los jugadores de ambos equipos. El usuario

estaria viendo un partido en tiempo real, como si estuviera alli.

224 Youtube. Viendo un partido de la NBA en Realidad Virtual. Recuperado de: https:/bit.ly/3FOvId5
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Ademas de poder ver el partido en primera fila, como ya hemos comentado, el Metaverso nos
ofrece un amplio abanico de oportunidades creativas. De este modo, durante el partido el
usuario sera impactado por marcas, pero no de la manera que lo hemos hecho hasta ahora.

Teniendo en cuenta que el usuario se va a encontrar dentro de una experiencia 100%
inmersiva, lo ultimo que va a querer es algo que le entorpezca dicha experiencia. Se trata,
entonces, de ofrecer contenido de valor y personalizado que le pueda ser util en un momento
especifico. A continuacién, explicamos algunas de las activaciones comerciales que podrian

suceder en el momento de visionado del partido.

4.2.4.2.3 Performances de artistas musicales exclusivos en los descansos

Colaboraciones como la de Ariana Grande y del videojuego Fotrnite no son colaboraciones
esporadicas. Los artistas musicales estan empezando a incluir en sus estrategias de
marketing la presencia dentro del sector del gaming, porque saben el alcance que generan

estas nuevas plataformas.

Ademas, es mundialmente conocido el hecho que muchas celebrities musicales son grandes
seguidores de la NBA. Imagenes como la de Drake, Rihanna, Macklemore, Jay-Z, Justin
Timberlake, Travis Scott, Eminem o Beyoncé sentados en las primeras filas de los estadios
no es algo desconocido.

Imagen 63: Rihanna y Drake presenciando partidos de la NBA.

Fuente: Google Imagenes.?®

225 Google Imagenes. Recuperado de: https:/bit.ly/3x0h0LZ
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Por eso, NBA MetaPass seria una gran oportunidad para los artistas para ofrecer contenido
exclusivo dentro del Metaverso: el lanzamiento de un nuevo disco, por ejemplo, ofreciendo

contenido exclusivo y por avanzado dentro del NBA MetaPass.

4.2.4.2.4 Servicios de entretenimiento

4.2.4.2.4.1 La NBA Meta Store

Ya hemos comentado lo importante que va a ser para cualquier marca ofrecer una
experiencia hibrida dentro del Metaverso. Por eso contamos con la NBA Meta Store, una
tienda dentro de la NBA MetaPass donde se podran realizar tanto compras virtuales como

compras fisicas. A continuacién, mostramos algunos ejemplos:

Sabemos lo fundamentales que seran los avatares dentro del Metaverso en el momento de
representacion de nuestra identidad. Por eso, creemos conveniente ofrecer un espacio donde
se ofrecen distintos productos que puedan ser relevantes para los consumidores. En la tienda
se podria encontrar desde articulos de ropa (ejecutando colaboraciones con Nike, Gucci,

Levi’s, Jordan, Ralph Lauren, entre muchas otras).

Imagen 64: Ejemplo de como se verian los avatares con ropa Nike comprada a través de la

NBA Meta Store.

Fuente: CuantoTech. %%

226 CuantoTech. (2021). Nike se une al Metaverso y lanza Nikeland, su mundo virtual en Roblox. CuantoTech. Recuperado de:
https://bit.ly/3xeLhqP
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No solo se podria encontrar ropa para los avatares, también se haria entrega de la pieza en
formato fisico, si el consumidor lo desea. De esta manera, se realizaria una compra virtual,
pero que también podria ser usada por la persona en su dia a dia. De esta forma, se podrian
comprar todo tipo de productos: desde articulos de moda como accesorios (gorras, bambas,
bolsos, balones, entre otros).

Otro ejemplo seria la colaboracion de la NBA MetaPass con distintas cadenas alimentarias,
tanto de comida rapida (tipica cuando alguien esta mirando un partido), como de comida
saludable (ofreciendo opciones para todos los consumidores). Asi, haciendo una
colaboracién con Burger King o Flax&Kale, por ejemplo, los aficionados se podrian dirigir a la
NBA Meta Store y que el pedido les llegara a casa en el descanso del partido.

Imagen 65: Ejemplo de como se veria ir a comprar comida en el Burger King.

Fuente: Marketing Directo.??’

227 Mora, A. (2022). Tipos de Metaversos y ejemplos: las marcas que ya aprovechan su potencial publicitario. Marketing Directo.
Recuperado de: https://bit.ly/3PJ7N3v
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4.2.4.2.4.2 Las salas NBA Meta Friends

Con la creacion las salas NBA Meta Friends queremos que la experiencia de la NBA
MetaPass sea mucho mas que la visualizacién de un partido en primera fila. Ademas de poder
comprar ropa o comida en la NBA Meta Store, queremos crear un lugar de entretenimiento
para los aficionados, una experiencia completa: que quieran estar dentro de la NBA
MetaPass, aunque no sea game day.*?

Las actividades que se podrian realizar dentro de la NBA Meta Friends son las siguientes:

- Visualizar partidos juntos: la NBA es algo que es compartido para la mayoria de los
aficionados. Asi pues, si dos personas disponen de la NBA MetaPass y se conectan
a través de las salas de NBA Meta Friends, podrian ver los partidos juntos,
comentarlos y ver las estadisticas de todos los jugadores en tiempo real.

- Intercambio de coleccionables digitales. Mas adelante comentaremos la colaboracién
con la NBA Top Shop (espacio donde se podran comprar coleccionables digitales).
Dentro de las salas NBA Meta Friends se podran visualizar los NFT en comunidad e

intercambiarlos.

- Usar las salas como puntos de reunién o quedada con los amigos que también
dispongan del NBA MetaPass. Se podran llevar a cabo llamadas por video, por voz e

incluso chatear en linea.

Imagen 66: Ejemplo de como se podria ver una sala NBA Meta Friends.

Fuente: Elaboracion Propia.

228 Game Day es la forma en la que se denomina en la NBA un dia de partido.
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4.2.4.2.4.3 Colaboracion con la NBA Top Shop: coleccionables digitales

’ 7ga _ , Meta

SHOT * Pass

Imagen 67: Logo Top Shop x MetaPass.
Fuente: Elaboracion propia.

Durante este proyecto también hemos comentado la importancia que tienen los NFT dentro
del Metaverso. Por eso, es relevante que estos tengan presencia en el entorno virtual de la

NBA MetaPass. Para ello, se ofrecera un acceso directo a NBA Top Shot.
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Imagen 68: Pagina principal de NBA Top Shot.

Fuente: Top Shot. 2%

229 pagina web de NBA Top Shot. Recuperado de: https://nbatopshot.com/infographic
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La NBA Top Shot consiste en una “plataforma basada en blockchain que permite a los
aficionados de la NBA comprar, vender e intercambiar versiones numeradas de momentos
destacados con licencia oficial de la NBA. Es decir, con NBA Top Shot poder sel el propietario

de un triple ganador de Luka Doncic o un mate de Lebron James.” 2*°

Algunos de estos momentos ya se han vendido por 100.000 dolares y esto solo acabada de
empezar. El creador de NBA Top Shop es Dapper Labs y este ha conseguido crear una
experiencia revolucionaria en la que cualquier momento importante de la NBA puede ser

posesion de un aficionado, para siempre.

LUKA DONCIC

Dunk
Cosmic (Series 1)

MAR 112020

SOLD BY 4
4 collectors FOR SALE

$90,000.00

wesl Price

$100,000.00

SERIAL NUMBER
#15 - $90,000.00 - LOWEST ASK

EXPLORE ALL LISTINGS

BUY FOR $90,000.00

TOP SALE ERELTD
VIEW MORE

Imagen 69: Ejemplo de compra de un mate de Luka Doncic.

Fuente: InfoCoin.?*'

230 InfoCoin. (2022). ¢, Qué es la NBA Top Shot? Explicacion sobre los coleccionables NFT de la NBA. InfoCoin. Recuperado de:
https://bit.ly/3807bch
21 jdem.
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Los momentos se reparten en sobres digitales con precios que oscilan entre los 9 y 250
dolares, dependiendo de la rareza de los sobres, el numero de momentos que contiene cada

paquete y del tipo de jugador que puedes encontrar en el momento de abrir el sobre.

En definitiva, queremos que NBA Top Shop tenga presencia dentro de NBA MetaPass, ya
que los NFT seran un elemento clave del Metaverso en un futuro. Ademas, estos sobres

podran ser intercambiados o visualizados con amigos, dentro de las NBA Meta Friends.

4.2.4.2.4.4 Las salas de juegos NBA Meta Entertainment

Como hemos comentado anteriormente, queremos que el NBA MetaPass sea algo mas que
ver la NBA de forma inmersiva. Ademas de las salas NBA Meta Friends donde se podra
conectar y compartir la experiencia NBA, también queremos ofrecer a los usuarios
experiencias individuales que quieran conectarse al Metaverso de la NBA en cualquier

momento. Asi, las actividades que se ofrecerian son las siguientes:

- Netftlix con contenido exclusivo de la NBA: se podria realizar una colaboracién con
Netflix para que se pudieran visualizar documentales y peliculas como The Last Dance

de Michael Jordan, por ejemplo, de manera inmersiva.

THE LAST DANCE

Imagen 70: Portada del documental The Last Dance.

Fuente: Elaboracion propia.
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- Todo tipo de videojuegos: aqui es donde se podrian hacer activaciones de distintas
marcas, sin necesidad de estar directamente relacionadas con el baloncesto. Por
ejemplo, se podria realizar una colaboracion con la marca de coches Cupra y ofrecer
juegos de con sus nuevos modelos. Los distintos juegos sumarian puntos dentro de
una clasificacion de todos los consumidores del NBA MetaPass, los ganadores
podrian ganar experiencias exclusivas dentro del Metaverso, como un Meet&Greet?*?

con su jugador favorito.

Imagen 71: Ejemplo de videojuego de coches que se podria ofrecer dentro de las salas de

juego NBA Meta Entertainment.

Fuente: Venture Beat.?*?

232 Meet&Greet es un acontecimiento donde una figura publica (como un politico o un cantante) se relaciona con miembros
invitados (un fan, por ejemplo).

2% Campa, E. (2022). How the Metaverse could disrupt the in-car experience. Venture Beat. Recuperado de:
https://bit.ly/3wXGRp8
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- Trivial de la NBA: este juego permitiria a los consumidores jugar a un trivial exclusivo
de la NBA en linea. Las preguntas se dividirian en 6 bloques tematicos distintos
(preguntas sobre playoffs, preguntas sobre jugadores, preguntas sobre resultados,
preguntas sobre entrenadores, preguntas sobre historia de la NBA, preguntas
aleatorias).

WNBA T

Imagen 72: Ejemplo del trivial de la sala NBA Meta Entertainment.
Fuente: Elaboracion propia.
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4.2.5 Conclusiones

Con la realizacion de este proyecto en el afo 2022 podemos afirmar que el Metaverso
se esta construyendo. Esta pasando. El Metaverso ya esta proporcionando un nuevo espacio
donde vivir y crear experiencias completamente virtuales en tiempo real. Aunque su forma
exacta aun no esté determinada, creemos que se trata de una evolucién cultural que afectara

a todo tipo de relaciones, especialmente entre personas y marcas.

Que el Metaverso goce de tanta vitalidad en 2022 no es una casualidad. Nos encontramos
en el momento perfecto para que este pueda ser explotado. Es justo ahora el momento en
que es posible la convivencia entre un mundo real y uno virtual. “Nunca hasta ahora ambos
mundos: real y amplificado se habian complementado de manera tan armoniosa. Es hora de
sacarle provecho vy liberar la creatividad que se encendié en nosotros al ver las primeras
lineas de un codigo en un viejo ordenador y la misma ilusién y entusiasmo del primer

videojuego 3D”. 4

Con el surgimiento del Metaverso, tanto agencias de publicidad como empresas van a
necesitar de estrategias para adaptarse a un mundo donde lo fisico y lo digital van a converger
al 100%. Apareciendo, de esta manera, nuevas y creativas formas para llegar a los

consumidores o empleados.

Gracias a esto, surgen infinitas posibilidades de experiencias para los consumidores de
cualquier marca. Estos se podran transportar a casi cualquier momento que puedan imaginar:
en nuestro caso, hemos demostrado como un seguidor de los Lakers que vive en Turquia,

podra disfrutar de la NBA desde el sofa de su casa.

Todas estas nuevas posibilidades para ofrecer experiencias nunca vistas hasta el dia de hoy,
también supone un reto gigantesco. Otro reto mas que muestra lo importante que es la
adaptacion e innovacion en el sector publicitario, para poder incorporar el Metaverso en las
futuras estrategias de las marcas. Como lo supusieron en su momento la llegada de la
television, la radio o las redes sociales. La llegada del Metaverso es una revolucion mas,
donde las marcas van a ver grandes oportunidades dentro de este nuevo espacio y van a

crear nuevas estrategias de publicidad y promocion.

La personalizacion y la interaccion van a ser factores en la relaciéon Metaverso — publicidad.
Gracias a las tecnologias como la Realidad Virtual o la Realidad Aumentada, las marcas
atraeran al publico con publicidad que no va a resultar intrusiva para los consumidores, mas

bien estos van a participar en ella. Dentro de este espacio virtual, los consumidores podran

234 Discurso de Mark Zuckerberg presentando Meta. Recuperado de: https:/bit.ly/3z7qfwG
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probar productos y servicios desde cualquier lugar del mundo. Disfrutar de nuestras marcas

favoritas sin limites, va a ser una realidad.

Ademas, el Metaverso no solo va a afectar a la relacion de marcas y consumidores,
también afectara en ambitos como la identidad personal (ya que vamos a estar representados
por avatares), el ambito social (como vamos a interactuar entre nosotros), el ambito de las
experiencias inmersivas (estas van a suponer la mayoria de acciones que realizaran las
marcas para sus consumidores), el trabajo (promovido por las videoconferencias y el trabajo
en remoto), el ambito educativo, el deporte, el gaming, la educacién, entre otros.

En este punto nos gustaria puntualizar dos aspectos muy importantes:

En primer lugar, por el momento, el Metaverso no existe. Se deben de dar casuisticas
comentadas anteriormente (como la interoperabilidad e interconectividad entre mundos, por
ejemplo) y muchos afos de adaptacion de la poblacion a las nuevas tecnologias. No obstante,
el Metaverso ya esta retumbando los cimientos de las estrategias comunicativas de muchas
marcas del mundo y, exista o no, ya ha supuesto un nuevo concepto de comunicacion e

interaccion entre marcas y consumidores.

De lo que no cabe duda es que, a dia de hoy, el Metaverso es un fendmeno imparable. Se
trata de una tendencia al alza, donde cada dia mas marcas anuncian sus primeros
movimientos dentro de este espacio virtual, traspasando todos los limites tangibles de la
realidad. Una tendencia que, como todas las revoluciones, va a necesitar de una progresion

natural para que, poco a poco, la brecha entre lo fisico y lo virtual se vaya desvaneciendo.

En segundo lugar, mucha gente piensa que el Metaverso implica olvidar por completo
nuestra vida fisica y encerrarnos para siempre en nuestra habitaciéon con unas gafas de
Realidad Virtual puestas. Sin embargo, el Metaverso pretende conseguir de todo menos eso.
Se trata, entonces, de conseguir lo que conocemos como la Realidad Mixta (MR) donde se
conseguira una perfecta hibridacion entre lo fisico y lo virtual para enriquecer las experiencias
de las personas. Todas nuestras actividades (sociales, laborales, educativas, entre otras) se
podran hacer tanto en formato fisico, como virtual. Nuestra vida digital sera indisoluble de
nuestra vida fisica, pero no serda la Unica. “La idea es que esta version de Internet ser mas
experiencial y atractivo, involucrando Realidad Virtual y Aumentada (VR/AR) para crear

entornos 3D inmersivos.”?*®

En definitiva, se trata de un momento muy interesante para publicistas y especialistas

de marketing y aunque todavia nos encontramos en una fase de experimentacion y los

235 [dem.
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paradigmas del Metaverso aun no se han establecido, quedan muchas activaciones y
experiencias de éxito por vivir y descubrir. De la misma manera que también quedan muchos
ajustes a la definicion y concrecion del concepto Metaverso: este concepto es tan grande en
si mismo, que seguro que con el paso de los afos se va a enriquecer y se van a realizar

ajustes para poder explicar esta nueva realidad.
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